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’pnnclpales que permitan que el usuario sélo preste atencion al programa de ensefanza, y no pi‘.

-de compuladoras siendo.una materia eminentemente practica, se imparta b
Por lo que un sistema tutorlal que ‘ayude al alumno’

Actualmente las computadoras se han convertido en tas mas nuevas y versatiles herramientas para la
enseilanza en todos los niveles educativos. Sin embargo, su empleo se ha concretado especlficamente

como un apoyo en la educacion, dado que todavia no han podido sustituir el factor humanao en el proceso
ensefianza-aprendizaje.

Generalmente el usa de las caomputadoras en la ensefianza, caen en el concepto de “Instruccion Asistida
por Computadora’ (CAl, Computer Asisted Instruction), CAl es un método de ensefanza o instruccion,
individual o de grupo, donde un programa de computadora instruye-a los estudlantes a través de un didlogo
interactivo. Estos didlogos, cuya principal tarea es ensefar 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 ensenar
lecciones nuevas. Estos programas permiten que el estudlante aprenda a sy propio ritmo, al repetir una idea
o concepto en orden para que el estudiante lo memorice. El programa. hace preguntas -y examlna al»‘
estudiante sobre un tema particular hasta que el estudiante memoriza el material,

Las simulaciones son programas que imitan los pnnciplos causas y efectos encontradas en la realidad.
Las simulaciones proporcionan aprendizaje “en situaciones donde se desea desafiar la. habilidad del
pensamiento del estudiante; son usadas para ensefiar a‘los estudiantes como funcionan las cosas. Dado
que las simulaciones crean un modelo de como algunas cosas funclonan los estudlantes pueden camblar las
variables de un programa para ver como reacclona

Los tuloriales son programas que intentan impartir y ensefiar activamente:principios y teorias: “Un tutorial
es un método de ensefanza 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 sef

automaticamente monitoreado conforme las respuestas son dadasy rewsadas con exactitud. Los tutoriales
computarizados son usualmente empleados parala educacibn de adultos.

lndependlentemente del tipo de programa que se elija para el proceso de ensefianza- -apre d“aje por
computadora, - es - necesario dlsponer de una Inteface de usuario que cumpla con las car

en tratar de-entender camo mteractuar con él.

El futuro de las: computadoras en Ia educacnﬁn depende del desarrollo: de. los’ modelos de- aprendlzaje i

Sin embargo la* aplicacion de las computadoras en e|'‘campo educacional: segulré desarroliandose en a

medida en que vayan surgiendo necesldades que. requleran de soluclones- atractlvas proporctonadas por

’computadoras

La idea de desarroliar un sistema tutorial de redes de camputadoras s surge debldo aquels
de presupuesto y espacio que sufre la UNAM, en la Facultad de Ingenieria, limitan a que Ia !

‘entender mejor. ios" conceptos y avist ’
fenémenos asoclados a la materia es recomendable ~Dada esta neces;dad se determlna el” ulepte. -
objetlvo g T

Y e
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Disefiar y desarrollar un sistema que permita a los alumnos de la
materia de redes de computadoras reafirmar y actualizar sus
conocimientos. El sistema debera ser una interface gréfica que permita
al usuario interactuar con él y efemplificar los conceptos estudiados. El
sistema se enfocara especlficamente a la materia de "Redes de
compultadoras”.

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

La parte | corresponde a la parle de "Antecedentes” y esta integrada por el capftulo 1; "Computacién.en -
la educacion" y el capltulo 2. "Ambiente de Windows", los cuales son necesarlos para conocer las
caracteristicas que debe adoptar el slstema dentro del ambiente en el que se desarroliara.

La parte Il corresponde a la parte de “Andlisis’ que contiene el capitulo. 3; "Anélisis de- herramientas
para el desarrofio. de aphcac/ones en Windows" y presenta un analisis de Ias herramlentas que mas se
acercan a la solucién del desarrollo del sistema tutorial.

La parte il corresponde a la parte de “Desarrollo" y esta formada:por el capltulo 4: "D/seﬁo de REDTUT'
y el capltulo 5: “Integracién de REDTUT", en los cuales se explica el desarrallo del slstema tutonal una vez
elegidas las herramientas mas apropiadas para sus f ines.

~ La parte IV trata los ‘Resultados” abtenidos. y contiene el capitulo 6; "Evaluacion de funcionalidad 'y’

mecénica de actualizacién de REDTUT', en donde se muestran las caracteristicas, ventajas y desventajas-: ©. .

del sIstema terminado y la forma como es poslble mantener el sistema actuahzado

La parte V es la. parte de "Apéndices’ y-contiene lnformacldn adicional que es.importante para el
desarroilo de sistemas de ayuda en: Wnndows, asl como-una: copia del texto contenido en el sistema tutorlal
(REDTUT) relacionada con el curso de "Redes de computadoras" el cual puede servirle:al lector como texto
de consuita, en caso de que no se disponga:de la copla del sistema en discos: e
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1.1 Software educativo

El software de computadoras personales se presenta en muy diversas formas, al igual que el nimero de
aplicaciones. Es por esto, que es necesaric conacer como son categorizados los programas, segin la
funcién que desempenian. Una de las clasificaciones es la siguiente:

| SOFTWARE
I APLICACION I

Lengua]os de SIstemas Propéslto Propéslto
programacion operativos general especlal

Figura 1-1 Clasificacién de! software para computadoras personales.

Como se muestra en la figura 1-1, un software de aplicacién desempefia funcmnes no relacionadas con
el sistema de la computadora en si. ' La mayorfa de las aplicaciones que existen pueden clasificarse dentro
de las dos categorias:

1. De proposito general
2. De proposito especial

Los programas de propdsito general son adaptados a una. amplia variedad de tareas como- .
procesamiento de palabras, operaciones en hojas de calculo, elaboracién de graficas, comunloaclones etc
En éste caso el usuario define el problema y el procedlmlento y usa el software que pueda soluclonarlo

Los programas de proposito especal se dedican.a desempefiar tareas especifi cas Como de: educacién._,
de contaduria, de andlisis estadistico, etc. En éste caso. los programas: contienen- caracterlsticas para
resolver problemas, especiaimente disefadas para esas tareas partlculares S

Dentro de las apllcaclones de propésito especial se encuentra el software 9du09tlvo ‘que se’ refl" realos:

entrenandolos en materias de - cualquler dlsciplina que comunmente son' st"‘_“"
tradicionales. FENRE I Y

Dentro de |Jos programas educativos encontramos una clasnﬁcamén de tres tlpos. pnnclpal‘ ente:
1. Programas de autoestudlo. EEE S

2. Programas de apoyo

3. Programas de educaclén informatica

Los programas de autoestudio son aquellos que'permiten-al: usuaric adquirlr- conoclmlentos e‘una . .
determinada materia de forma auténoma. Para consegulr que un paguete educativo’ puad
como de autoestudio, la exposicion debe ser transparente, ya que el usuario:no contara con'e|
profesor; - Los programas de autoestudio deberan estar acompafiados con’ documentaclén p‘
cumplir ef objetivo que se persigue. =

En un programa de autoestudio basicamente deben contemplarse 3 puntos (Fig. 1-2): "

Figura 1-2 Componentes basicos de un.programa da autoestudla.

ANTECEDENTES . *
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CAPITULO 1 €

¢@PQN9

1. Introduccion,.- Se deben especificar los objetivos, un Indice, el tiempo necesario aproximado para cubrir
el capltulo y cualquier aclaracidn que pueda ser interesante para el usuario.

2. Exposicion.- Después de la introduccion el programa debe ofrecer al usuario de forma interactiva, la

posibilidad que ellja uno de los capltules. La exposicién dehe estar basada, fundamentalmente en textos
resumidos con abundantes imagenes graficas.

3. Pruebas de control.- Una vez terminada la exposicion de un capitulo, el programa interrogara al usuario
para que él mismo llegue a decidir si sus conocimientos son suficientes como para pasar a otro capltulo,

Las preguntas de control deben ser eiaboradas utilizando procedimientos pseudoaleatorios para no repetir
siempre ias 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 documentacién y senciliez de manejo sean tan rigurosas,
como en el caso de los programas de autoestudio. El objetivo principai de estos programas radica en
complementar la laber del profesor. Generalmente suelen hacer especial hincapié en ejerctclos préctlcos que
slrven para aclarar las dudas que puedan presentarse sobre las lecciones tedricas.

Los programas de educacién informética pueden ser de tipo autoestudio o de apoyo, pero siempre
enfocados al estudio de la informética. Una de sus principales caracter(sticas es que el ordenador se utiliza a
sl mismo, tanto para reahzar exposiciones tedricas como para ejercicios practicos

Generalmente el software educativo contribuye a racionalizar la adquisicion de conocimientos, forzando a
que el estudiante razone y no memorice. Adicionaimente, aportan al usuario clerta formacién en informatica. -

12 Interfaces para el usuario

. Latecnologla de la computacion. cada dia estd mas. disponible a mas gente en una gran.variedad de

dispositivos y. contextos, es por. esto que se ha.incrementado fa necesidad de- hacer mterfaces mag g
accesibles y faciles 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- actualtdad este término. ha- sido-relacionado,

frecuentemente, con la presentacién de la pantaua de un’ programa que’es responsable de permttir al usuario
la comunicacién y contro| dela computadora

Una interface para el usuario tiene sus propias:formas: de comunicacién con el usuerto, ‘asl como -
dtversos caminos | para ejecutar los comandos Las interfaces para usuario pueden’ clastﬂcarSe como stgue

Interfaces manejadas por comandos (Command -driven interfaces)
“Interfaces manejadas por menus (Menu-driven Interfaces)
Interfaces graficas de usuario (GUt 8, Graphlcal User Interfaces)
Interfaces de Iengua}a natural. -

Interfaces de manipulacion dlrecta

Interfaces de lienado de forma (form-filfing) -

Interfaces mane/adas por comandos

Solicitan o0 incitan- al- usuario a teclear un comando 0 una cadena de. comandos de- palabras
stntécttcamente correctas, que posteriormente ‘son trasladadas como una Inetruccidn con el ﬁn de’ ejecutar

ANTECEDENTES: -



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

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

Los programas que mas frecuentemente usan este tipo de interfaces son los sistemas operativos (Fig. 1-
3 MS-DOS, UNIX, etc). Una caracterlstica distintiva de esle tipo de interfaces es que la mayorla de las
Veces no proporcionan un soporte expllcnto 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.

V a Vot
¢ Répida ¢ Requiere Instruccion larga.
¢ Eficlente ¢ Necesltade unuso regular
¢ Precisa ¢ Se carga en memoria alta: .
¢ Conclsa ¢ Manejo de errores deficlente -
¢ Flexible. _ S '
¢ [niciada por el usuario
¢ Atractiva

Tabla1-2  Ventajas y desventajas de las Interfaces manejadas por comandos.

Interfaces manejadas por menus

Ofrecen al usuario.una. Iista de opc|ones llamada menu. Por este cammo, el usuano puede escoger
diferentes comandos o funciones, para Ia ejecucidn deuna tarea (Fig 1-4)

‘Run  Complic: Project” Browse

.Gode nenmllon...f -
‘AWIIICld ‘code ueneullon. K
Entry/Exit code,., .

Ca4 options..,, .
Adysnced G+ options,i,
Opimizations.., ~ - ¢
Soum... :

Figura 1-4 Ejemplo de una Inténace manejada por mentis.

Para elegir la estructura de esta interface se requiere conacer. las; diversas t chic :
técnica mas usada es la de estructura de 4rbol, que permite la; se|eccldn deun gran numero de opcldnes qu




estan distribuidas en los diferentes menus proporcionados en un fiujo de niveles jerarquicos. Existen otras
técnicas como:

+ Menus Pull-down (despliegue hacia abajo)

¢ Menls Pop-up (instantaneos)

¢ Menus scrollables (desplazables)

Las interfaces de manejo de menUs, son generalmente mas facil de aprender que las interfaces de
manejo de comandos.

Ventajas. : Desveritaja ﬁ
¢ Minima necesldad de teclear ¢ Algunas veces lenta
¢ Secarga.en memoria baja ¢ Consume espacio en la pantalla
¢ Estructura blen definida ¢ Noapropiada para entrada de datos
¢ Diseflo de software sencillo ¢ No apropiada para didlogos iniciados por el
¢ Disponibie para herramientas CAD usuario

Tabla 1-2 Ventajas y desventajas de las Inteifaces manejadas por meniis.

Interfaces graficas de usuario

Estas interfaces usan dibujos'y simbolos graficos” para representar- comandos, opclones o acciones;
Frecuentemente se presentan al usuario con Ia representacion grafica de.un-escritorio; {conos, mapas de bits
para manejo de archivos, discos y programas, etc. Ademas, estas Interfaces® proporclonan el método de:

ventanas (método para dividir |a pantalla dentro de varios rectangulos de’ tamano vanable para ver dos 0. més, o
aplicaciones al mismo tiempo Fig,1-5). '

Los dos ejemplos mas conocidos de interfaces gréficas de usuario son Ia de Macintosh y Ia de Microsoft
Windows para computadoras basadas en MS- DOS

u AR

l

Figura1-5  EJemplo de una interface grdfica de usuario

EE

Interfaces de lenguaje natural .

_ Permiten al usuario introduclr frases Stmp|es‘dve algun idloma: usual (ingles, . p
tras|adadas dentro de comandos o acclones por gl programa de apllcacl

et



principalmente donde no es practico enfrenar gente en un lenguaje de comandos mas formal o como
interfaces antes de que la gente empiece a usar una computadora.

‘Dasventaja
¢ No requiere de una sintaxis | ¢ Ambiguo
especial ¢ Impreciso
¢ Flexibie ¢+ Verboso
+ Potente ¢ Opaco
¢ Natural ¢ Disefio de software complejo
4 Inidativa mezclada ¢ Ineficiente
Tabla 1-3 Ventajas y desventajas de las interfaces de lenguaje natural,

Interfaces de manipulacion directa

La caracteristica esenclal de este tipo de interface, es que clertas clases de representacion directa son
presentadas al usuario por el sistema, cuando la operacién o comando deseado se activa por manipulacién
directa, personificando en la pantalla una realidad virtual.

Estos tipos de interfaces se usan para el control de procesos; control'de trafi co aéreo simuladores.‘
video-juegos, disefio de sistemas asistido por computadora (CAD), etc.

En la manipulacion directa, los elementos sobre la pantalla se comportan como 'si ellos fueran los objetos' ,
que ellos representan. Las caracter(sticas que distlnguen la manlpulaclén durecta estén oblugadas a ser

1. Representaciones continuas de objetos de interés
2. Acciones fislcas en lugar de sintaxls comp!lcadas st
3. Operaciones rapidas, incrementables, reversibles con retroahmentaclén v;sual inmediata

La manipulacién directa- es facil de aprender para usuano nuevos, facil de operar para usuanos.:
intermedios y facli de extender para expertos.

Analogla de tareas .- 1 ¢ Puade requerlr soﬁwara complejo o largo..
¢ Reduce el proceso de| e Puéde tequerir el despliegue de gréﬂcas

famillarizacion y aprendizaje de alta resolucion

Féacil de retener ¢ Puede requerir de dlsposltlvos de en!rada
¢ Fomenta la exploracion auxlliares
¢ Visualmente atractiva + Requiere . del disefio’. ‘de -~ graficas
¢ Polente ‘especlalizadas - -
+ Conclsa ' '
¢ Heramlentas  de-  disefio

disponibles

Tabla 1-4 Ventajas y desveniajas de las interfaces de manipulaclon dlrecta.

Interfaces de llenado de forma

Estas Interfaces son comunmente usadas debldo a que el humano esta inherentemente familiarizado con -
el concepto de llenado de formas. ' En estas interfaces toda la informacion en el reglstro es sumultaneamente )
visible, dando al usuario la impresion de control sobre el didlogo (Fig.1-6). .




CAPI TULQ 156 oMpY TACION EN LA EDUCA CION

Hetado———-rm-sesiemy pCantidnd - =y
® lielada glgante 1 : Cacharadas
O Helnda desnatadn (TEDT G

Extragm——
[ cremn de coco
[ Nueces

[ipivtE,

Figura 1-6 Ejemplo de una interface de llenado de forma.

Estas interfaces usan: proteccién de pantalla, campos de datos variables en la pantalla, campos
opcmnales entradas por omision, ayuda, navegacion del cursor en la pantalla, capacidad de correg|r errores,
t:lb

Vet T4 o Desvent ¢
¢ Es un concepto familiar ¢ Algunas veces lenta
¢ Entrada de datos simplificada + Consume espaclo en ia pantalla
¢ Requiere de entrenamlento limitado | ¢ No ideal para se!ecc!én de
¢ Se carga en memoria baja ‘ domandés
¢ Estructura bien definida + Requiere de contral deal cursor en
¢ Disefio de software sencillo la pantalla e
¢ Herramlentas de disefto de dislogo | ¢ ‘Mecanlsmo: de navegaclbn no
ampilamente usadas explicita "

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

Dentro de todas las categorlas de interfaces posibles, la intérface de' Usuario. "‘réﬁca es conslderada la :
mas amigable para el usuario, por la facmdad que. proporciona para’ aprender y usar ]

Independaentemente dela interface que se: utmce generaimente se debe cu' f,plir con las sugmentes:;;
metas: R g

Metas de la ingenleria del sistema:

¢ Funcionalidad apropiada.
Rentabilidad, disponibilidad, seguridad e integridad de 10s datos.
. Estandarlzacién lntegramén consistencia y portabilidad.

L 2

Metas del disefio del factor humano:

Tiempo de aprendizaje.
Velacidad de ejecucion.-

Rango de'efrores por el usuario.”
‘Satlsfaccion dél tema.

oo o o

ANTECEDENTES



1.3 Hipertexto y animacion en el aprendizaje

HIPERTEXTO

El termino hipertexto es usado para definir una técnica para organizar informacion textual de una forma
no secuencial y no lineal, con el fin de facilitar el acceso rapido de grandes cantidades de informacién. En
otras palabras, puede decirse que hipertexto es una red de nodos (documentos, archlvos, artlculos, tarjetas,
paginas, etc) que contienen informacidn (usualmente texto) que esta conectada por ligas (puntos de
referencias, menciones). En el caso de que la informacién consista de graficos, sonido y video, la técnica
recibe el nombre de "Hipermedia". En el caso particular de que la informacion sean gréficos recibe el nombre
de "Hipergraficos".

)
b medlos de tranamislén

nfaﬂlaxdmaﬂi st ew)
hleiconastatntas: afucion

LN "”dv
SELECCION DEL MEDIO DE TRANSM!SION

* Tipode amhlente donde se va' a Inslalar '

v Tipo deequino a usar,

o Tipode apllcamén y requanmlentos

) Capacndad econémlca (relacldn Costolﬁanaf clo
;esperada),etc e ,

Figura 1.7 Usvo de hipertexto en una aplicacién de Wl‘m:lqusl‘,i i

Lo que hace diferente al hipertexto con respecto a otras formas* de organlzactén de Informacién.
tradicional (en papel por efemplo); es que las ligas entre nodos son soportadas por una maquina Cuando el
lector selecciona una liga de hipertexto, el "movimiento" entre los dos nodds toma Iugar automaticamente, - ].a .
|mportancia del hipertexto reside en el hecho de que puede alterar el caming’ en el cual leemos 'escriblmo Y
organizamos Informacion (Fig.1-7): : R

El hipertexto se puede presentar de diversas formas para diférentes aphcaciones (Tabla 1-6),
de los sistemas cuya tarea principal es la presentacibn da Informaclbn el hlpehexto ' §: de::.
proporclonar una interface uniforme. Los documentos de hipertexto soportados por computadoras ‘son*;_-;,
extensibles y editables, es decir, el usuario puede agregar nuevas ligas, agregar nuevos nodos. o cambiar el'{ el
contenido de los nodos existentes, sin alterar la integridad del documento.” ' ‘
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S.DE HIPERTEXTOE: Hl?ERMEDlA
Oficinas Recursos infarmativos Aprendiza]o ersonal

+ Catalogos de productos ¢ Enciclopedias, glosarios y|e Instrucciony exploracion
+ Reportes anuales dicclonarios + Reparacion y mantenimiento
¢+ Resumen y biograflas ¢ Libros de referencia legal y de manuales
+ Nuevas revistas médica. ¢+ Mapas geograficos
¢ Documentacion Software | ¢ Anotaciones literarias + Documentacion  técnica. vy
¢ Manuales de politicas ¢ Gulas de vigje y restaurantes ayudas en linea

¢ Libros de cocina y reparacion

del hogar
¢+ Hipemovelas, Hiperpoemas
Tabla 1-6 Algunas aplicaciones que se le dan al hipertexto y a la hipermedia.
Mada 'Y -

al e omrvmn o e

Dadas |as caracieristicas funcion &S gel hipertexio, su limpacio- en &l cainpo d& ia gaucacion se-ha
venido incrementando, dado a que n o solo ofrece diferentes técnicas de presentacion de informacién, sino”
también un estilo que fomenta la cuahdad de pensar. Los sistemas con hipertexto han sido conmderadosl
como la base de los sistemas educacionales. -

E! hipertexto ofrece un ambiente de informaclén basado en computadora’ el cual permite el soporte-de
todas las actividades relacionadas con la manipulacién de la informacion.

ANIMACION

La animacion por computadora es la técnica de-crear iluslén de movimlento al rotar, trasladar 0 camblarb,
de posicion dibujos estaticos en la pantalla Animacidn no.as el arte de dlbujos que se mueven, smo ei arle
de movimientos que son dibujados. Anlmaclén es el arte gréﬂco que ocurre en el tlempo" (Fig. 1-8).

Fi'g'ura‘1-8 La anlmaclén puede produclrsé por movimiento de un dibujo, -

La anlmaclén por computadora debe ser usada, para. comunicar y no; para decorar. Debe: usarse?para*
transmitir cambios, movimiento y progres»ones También, puede ser usada para entretenlmiento pal ‘

de historlas, como diversion, como identificacién, para Instruccion y enseﬁanza, efc. Especlﬂoamente la .
animaclon es usada para:

Explicar un dusposmvo mecanico complejo con muchas partes en movlmlento ;
Mostrar Incrementos, decrementos o cambios en algunas variablesfisica
Ayudar al usuario a reconocer objetos sélldos por un. poco de analogla alrededor detrés de. ellos

Simular condlclones de variacién "~ -

Mostrar procesos y procedimientos ‘
llustrar software dindmico, como algontmos protocolos de comunicacion de datos y flujos'a través~de las
estructuras y ciclos del programa e
Analizar procesos

¢ Mostrar, mas que informar que hace un comando’

. Demostrar como opera un dispositivo -

* ¢ ¢ O

L 2
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La animacion puede ser especificada en diferentes caminos, y las computadoras pueden generar
animacion usando una variedad de técnicas. Cada una de esas técnicas tiene una aplicacion particular. La
punto de unidn exacto de! soporte de hardware y la habilidad del software, determinan un indicador

significante de la calidad y el volumen de animacion por computadora, que un ambiente particular puede
soportar. '

El efecto que tiene la animacion por computadora en el campo de la educacion depende de la funcion
que desempefle. La animacion por computadora es un medio de comunicacién muy interesante, comparado
con los métodos estaticos mas comtinmente empleados que contienen texto y dibujos.

El uso de la animacion en programas disefiados para el aprendizaje, como en el caso partlcula‘r‘de
tutoriales, tienen las siguientes ventajas:

+ Retratan secuencias de pascs coinpiejas e involucran situaciones mas reales y convincentes que una.
explicacion meramente textual.

¢ Mantienen el interés del usuario por ser animado'y divertido.



2.1 Microsoft Windows. -

Conceptos de programacion en Windows



2.1 Microsoft Windows.

244 ¢ Qué es Windows ?

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

Windows reuine el control del tipo apuntar y seleccionar mentis instantaneos y la habilidad de ejecutar
aplicaciones escritas especialmente para Windows, asI como las aplicaciones esténdar que funcionan con
MS-DOS.

Para el desarrollo de aphcactones Windows ofrece abundantes subrutinas incorparadas que permtten la
facll implementacion de mends instantaneos, barras de desplazamiento, cuadros de didlogo, fconos y otras
muchas caracteristicas de un interfaz graﬁco de facil manejo para el usuario. - Tamblén ofrece al programador
el tratamiento de la salida de video, €l teclado, ei “muuse’, ia impressra, ¢! pusrte serla v Ins temporizadares
del sistema’ de forma independiente de los dlspositlvos ‘Esto hace posible que un mlsmo programa ‘de
aplicaclon se ejecute de forma |déntica en diversas conﬂguraciones de hardware

Con ia apanclén de Wndows NT (Nueva tecnologla) sistema; operatwo de 32 bits los usuarios, pueden
beneficlarse de la muititarea con requisa y multinivel. Windows NT es disefiado para ofrecer. un entorno de
computacion avanzada abierto, basado en especlfncacmnes estandar, para:los sistemas basados. en
mlcroprocesadores

Historia de Windows

Microsoft inicia trabajando sobre la primera version de Windows en 1983 y. libera la versién 1.1 de -
Windows en 1685. Esta version fue disefiada para un slstema IBM PC 8088 con 256 K en RAM Wndows
1.1-autométicamente organiza en mosalco la ventana de aplicacion.y soporta ventanas. Instanténeas (pop e

up)

‘ En 1987 Mlcrosoft Ilbera la préxima verslén mejorada de"Windows. y es- numerada .como 2.0. Esta .

version. contiene una nueva Interface de usuarios que soporta las ventanas sobrepuastas Una‘mejor ventaja
de Windows 2.0 fue el uso de mefmoria expandida. Sin embargo, Windows 2.0 sélo podia operar en ‘modo
real, fa cantldad de memona que podla ser d;recclonada estaba hmltada a 1 Mbyte

Mlcrosoft llbera la version' 3, 0 de Windows en 1990 Esta. verslén agrega el soporte de menus cuadros
de listas y botones creados por el usuario.. Adicionalmente Wmdows 3 0 corre en maquinas 80386 0 80486 »

con capacldad de dlrecclonar 16 Mbytes de memoria.

Mas tarde surge la versl@nf3.1 de Windows que proporciona mejores sarvicios que Ia version 3.0, como -

son:

Intercamblo dnnémnco de datos:.
Caracterlsticas de ligado y pegado de objetos
Soporta muitimedia
Proporciona accesorios adicionales:

. Administracion de memoria

‘03"000

‘Posteriormente se libera la’ versién 3.11 para el trabajo en grupo; Wmdows NT, para trabajo en red y
ﬁnalmente Wlndows 95 queesla dltima versién en el mercado.
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Popularidad de Windows

Las interfaces graficas de usuarios usan un display de mapa de bits para expresar informacién. Debido a
que el display no esta limitado a un conjunto de caracteres ASCIl, coma en el caso de los programas
tradicionales basadaes en texto para MS-DOS, la Imagen sobre el display refleja precisamente la imagen
producida sobre un dispositivo de salida tal como una impresora o0 un plotter., Esta correlacién entre la
imagen de la pantalla y la imagen de [a salida es llamada: " WYSISYG " (What-You-See-Is-What-You-Gat), y
es esta una razon de que las interfaces graficas 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).

12

_ Ventajux'de Windoiws para el programao

¢ Todas las aplicaciones de Windows ¢ Eldisefio basico de la Interface y. |as herram|entas ya.

contienen las mismas caracterlsticas |  estdn'establecidas.
basicas. # Permite al programador disefiar representaclones
¢ Elusodeimagenes basadas en gréficas de estructuras fisicas como archivos y
graficos para representar aphcaclones directorios, ments pop-up y cuadros de diélogo
y datos, ‘ ¢ Es poslble accesar mas memoria de la.que se dlspone*

¢ Elusode WYSIWYG en lainterface de| - con las aplicaciones tradicionales de MS-DOS.:
usuario (lo que se ve en pantaila se| e Proporcionalacapacidad de desarroilar gréﬁcos como,-

imprime). dispositivos independientes, es decir, que e cddigo no.y'
¢. Capacidad de multitarea. depende de una clerta configuracion del sistema.
i
Tabla 2-1 Tabla que muestra las ventajas del uso de! amblente Windows.

2.4.2° - 'Windows vs: MS-DOS.

En comparacion con el entorno MS-DOS convencional, el entorno operatlvo de}W ndows. ¢

conSIderables tanto a los usuanos como alos programadores (Tabla 2-2) SE

Entrada |[La entrada es reclblda vla las | Es
llamadas de funciones. m
Graficos - [Los graficos : ‘fson P I
Independlentes del programa

Tareas' | FEjéecutaunasola tareaala:vez’ ELecuta mu|t|ples tareas alavez, .

Tabla1.2-2  Diferanclas entre MS-DOS y Windows.

Algunos de los servicios adicionales que ofrece Wndows en comparaclén con Ios sewlclos ofrecidos por:
MS- DOS son los sigulentes:

¢ Una interface gréfica para ol usuario estdndar Esta Interface gréfic ca de, Wlndows se slive. de dibujo

ordenes y acclories del slstema operatwo (Fig 2-1) Se dlce que la; mterfacq gréﬂ
todas las apiicaciones para Windows tienen la misma aparlencla, tanto en la mterface de teclado
la del “mouse”. o
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Figura 2-1 Elementos glaflcbs que permiten mejbr visuéll;aclbn an la Interface arafica deWindgy

¢ La entrada de datos es controlada por un sistema de colas, Debldo a la filosoffa 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 reclbida a la. aplicacién apropiada. Estas entradas tienen un formato: uniforme denommado_
mensaje de entrada, el cual contiene la hora del sistema, el estado del teciado; el codigo 'de exploracion -
de cualquier tecla pulsada la poslcién del "mouse informacién acerca dei disposmvo quel la generé etc.

¢ Capaclidad de mulmarea. En un entorno operatlvo con capacidad de. multitarea se permite ai usuario
tener varias aplicaciones, o varias instancias de una aplicacién, ejecuténdose en forma concurrente (Fig.
2-2). En Windows se habla de que varlos procesos pueden ejecutarse concurrentemente sin embargo, la
realidad es que s6lo uno de elios puede usar el procesador en un Instante dedo.  Por lo tanto, es
responsabllidad de Windows el reparto de tlempo de uso microprocesador

Figura 2-2 Apl|cacl‘onés de WIndow: ejecutén'ddsa concurrentemente.

¢ Independoncla de Ios dlsposmvos. - Windows ilbera al programador de tener en cuenta todas as
variedades posibles de monitores, mpresoras y dlsposmvos de entrada disponibles (Fig. 2-3).: Es por: esto :
que todas las. aplicaciones escritas para’ Windows deben ser disefladas de modo” que incluyan'
controladores. para todos los dispositivos posibles. Windows consigue la lndependencla de dlsposltivos 2
‘ especuﬁcando jas caractetlsticas que debe tener el hardware,.De esta manera se’ asegura que la entrada S
de a]guna aphcacién sea valida y este predefinida,
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ieNTE DE MICROSOFT WiNDOWs . 0

Pantalla: {Super VGA 800x600, 16 colores
Ieclado: |Enhanced 101 or 102 key US and Non US keyboards | %]
Mouse: lMimosoﬂ o IBM P5/2 |."
Red: LNo Netwatk Installed m

Figura 2-3 Caja de didlogo que permite cambiar el hardware con el que opera Windows.

¢ Ofrece bibliotecas de enlace dindmico. Gran parte de la funcionalidad de Windows la ofrecen las

bibliotecas de enlace dindmico, llamadas DLL ( Dynamic Link Libraries ), que mejoran el sistema operativo
base ofreciendo una potente y flexible interface grafica de usuario. Las bibliotecas de enlace dinamico
contienen funciones predefinidas que se unen a un programa de aplicacién cuando éste se carga
(dindmicamente), en lugar de hacerlo cuando se genera el archivo .EXE (estaticamente). Esta operacién
permite el ahorre de memoiia, debido a que independientemente del niimero de aplicaciones que se estén
ejecutando solo existe una copia de la biblioteca en la memoria RAM.

Capacidad de ejecutar aplicaclones de MS-DOS. Windows puede ejecutar faciimente 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 aphcaciones que no
estan posibilitadas para ejecutarse en Windows, son las que escriben directamente en'la pantalla, utilizan
graficos o toman control directo de las interrupciones hardware del teclado Estas aplicaciones no. pueden
ser ejecutadas en una ventana.

14

Figura2-4  Ventana en el amblé’ntg’ Windownqua ejecula comandos del sistenia operativo MS-DOS

213  Elementos de una aplicaclén; -

La mayorla de las aplicaciones en Windows usan (os siguientes elementos para- interactuar con-el

usuario;

+ Ventanas

Una: ventana esrel dispositivo pnmano de entrada y salida de cualqwer aplicaclén de Windows. Por.
ofro lado, una ventana en-Windows, para el‘usuario, es una: porcién rectangular dela pantalla que tiene
una apariencia idéntica en todas las aplicaciones. Una ventana es creada y controlada por una apllcaclén, ‘
cada vez que es seleccionada alguna opcion de la ventana el programa responde Asimismo, ‘si se clerra'
una ventana, el programa asociado finaliza su ejecucion.
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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 gjecutan utilizando el teclado o el “mouse” para la seleccién.

Todas fas ventanas de Windows poseen ciertas caracter(sticas y comportamientos en comdn. Los
componenies de una ventana se muestran en la Fig. 2-5

[ — Barra do
. 0 )
Barra de titulo mends Bolén mimmizar
Botdn maximizar

gqueda  Ayuda

M|°V° Barra de
Size desplazamignio
control 4 Minimize vartical
T Meximize
Close Cirl+F4 @k’
Mawd oL v

Area de
lrabajo

Barra do
desplazamiento
horizonfal

Borde de la
venlana

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

¢

Borde.- Es constituido por las lineas que sirven de marco en la ventana, Su funcién es indicarnos cual es

la ventana activa y modificar el tamafio de una ventana cuando el usuario desplaza el puntero del mouse
sobre él.

Barra de titulo.- Muestra el nombre del programa de aplicacubn centrado- en {a parte superior de la
ventana asogciada.

Cuadro da control.- Todas las aplicaciones de Windows tlenen un cuadro de control El cuadro de control
es situado en la esquina superior |zqulerda de la ventana, es un pequeno recténgulo blanco rodeado por
un cuadro sombreado.. Si se hace click en el cuadro de control Windows mostrara el menu de s|stema

Menti de control.- El menu de control también llamado men( del sistema; se activa haclendo click sobre €l
cuadro de control. Este menl ofrece opciones estandar de la aplicacion, como Restaurar,”Mover,
Tamafo, Minimizar, Maximizar, Cerrar y Cambiar a.

Botdn minimizar.- En la esquina superior derecha de todas las ventanas aparece ei boton minimizar que
contiene una flecha que apunta hacia abajo y que hace quela ventana 58 reduzca aun [cone.

Botén maximizar- Este botén esta situado en la esquina superior derecha de todas Jas ventanas. ¥

muestra una flecha que apunta hacia arriba el cuadro maximlzar se usa'para que la- Ventana de una’
aplicaclon ocupe loda la pantalla

Barra de desplazamlento 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 sentldos_
opuestos; una banda sombreada y- un- cuadro. fransparente. - Este cuadro denommado cuadro. de = .
desplazamiento, indica la ‘posicién del contenido’actuaimente. mostrado en relaclén al documento ;
completo, que esta representado-por ia banda sombreada. La barra de desplazamienlo vemcal se usa
para seleccionar una de entre las multiplas paginas de sallda que se desea observar. -



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 funcién que en la barra de desplazamiento vertical. La barra de
desplazamiento horizontal se usa para seleccionar una de entre las mltiples columnas de informacién
que se desea observar.

Baira de ment.- La barra de menu esta colocada abajo de la barra de titulo. La barra de ment se utiliza
para realizar selecciones de mentis y submenus. Estas selacciones se pueden realizar apuntando y
haciendo “click * sobre la orden en el ment en cuestién, o bien, usando una combinacién de “teclas
rapidas”,

Area de trabajo.- El &rea de trabajo ocupa la parte mas grande de todas las ventanas. El rea de trabajo
es el area de salida principal de |a aplicacion. La administraclén del drea de trabajo es responsabilidad de
la aplicacién y sélo esta puede generar salida en el érea de trabajo.

Menls

Los menas son los medios principales de la entrada de un usuario aalguna aplicacién de Windows.
Un ment es una lista de elementos o comandos que representan las-acciones que puede realizar la
aplicacién (Fig.2-6). La seleccién de un menu se realiza por el iso del “mouse” o desde el teclado,
desplazandose hasta el elemento considerado o por la pulsacién de una combinacuén de teclas, La-
respuesta de Windows es. el envio de un- mensaje a la aplicacion, indlcéndoie que comando se. ha
seleccionado.
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Sino hay punlos ~Indica que.
susponsios et comaria estd

comando se glecutard selcclonato
Inmetketamenta - }

ciones . Ventana

ab—,',l,'.:-,-f o n".' -"‘""“‘,‘9‘
Mover.: VT
goplav.. . F8 ,

‘Efiminar ‘ Supr -,
Propledades... , At+Entrar,
Ejecutar...

Sallr de Windows,.,

caja de tidlogo; ahtes do que el

Indican que se desplegard una
comando.sea eféculado

Figura 2:6 Lista de comandog del ment archivo de una ventana de_Wi_t,_\ddws.,

Cuadros de diélogo

Un cuadro de dlaiogo es una ventana temporal que una: apllcacwbn desphega para que el usuanopueda
aportar mas informacién para un comando (Flg. 2-7). ‘Un cuadro de dialogo.contiene uno o: t‘ro,les.,a :
Un control es una ventana mas pequer‘ia que tiene tna funcién de: entrada o sallda muy simple 5
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Flgura 2-7 Elemplo de un cuadro de didlogo en Windows.

Los cuadros de dialogo permiten-al usuario seleccionar elementos de una fista que se presentan en
una ventana, activar botones de opcnén lntroduc!r cadenas o enteros directamente desde el teclado, etc.

Los cuadros de dialogo se llaman selecclonando una opcién de un ment y se presentan al usuano“ '

como ventanas instantaneas. Para dlstlngmr una opcién que abre una caja.de dialogo de otras opclones' ‘

del menu, se aftaden puntos suspensivos (...} a continuacidn del nombre de ia opclon correspond!ente alv :
cuadro de didlogo (Fig 2-6).

Mensajes

Un mensaje es una notlﬂcack‘m de que se ha producldo un suceso de mterés, que puede ono requenr«

'aplicacién Lo T TR B R e

El sistema de mensajes de Windows es una estructura utlizada para distribuir la' Informacién 8N un
entorno multitarea y . hace - posible que Windows’ pueda compartlr el procesador entre distintas
aplicaciones. Una aphcacldn sélo puede tener acceso al mncroprocesador cuando recibe un. mensaje

Otra funclén de fos mensajes en Windows es posnbﬂltar que una aplicaclén responda a los sucesos

producidos en el entomno, por la propia aplicacion, otras aplicaclones que-Se ejecutan concurrentemente, (o
por el usuario o poerdows

Por lo tanto, se podria decir que |a tarea principal de tna aplicacion en Windows consiste en pracesar
mensajes.

¢ ‘lconos

Un [cono es un pequefio simboio que se utiliza para mostrar al usuario una operac:én. uha idea 0. una
-aplicacién. El Icono de cada aplicacion se dlslingue por su forma y por su etiqueta (Fig.-2-8).

Usando las herramientas de Wlndows los usuarios pueden dlseﬁar sus ‘propios Iconos mdependlentes
delos dispositivos,
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5 3k
Fieelance Freslance  Lotus Media  Lotus Sound
Graphics Install Manager
Figura 2-8 Iconos que representan aplicacionas en Windows.
¢ Botones

Los botones son simbolos graficos con efectos de relieve que corresponden a una determinada
funcién dentro de un cuadro de didlogo ( principaimente ). Los botones tienen la funcién de confirmar los
datos suministrados por el usuario en un cuadro de dialogo, ejecutar comandos, cancelar la gjecucion de
alglin comando, abrir un nuevo cuadro de diglogo, etc. Independientemente de la funcién que tengan,
todos los botones van rotulados con el nombre de la funcién que ejecutan ( Fig. 2- 9)

Figura 2-9 Botones proporcionados por una aplicacion de Windows

¢ Cursores

Un cursor de Windows es un simbolo grafico, que’ sustituye al'caracter. de subrayado parpa

MS-DOS, Los cursores camblan en funcién:de la situacién del. dlspositlvo apuntador, esto sirve. cc
ayuda para mostrar las operaciones que estan dlsponibles (Fig. 2-10).:

Usando las herramientas de Windows, es posible la creacion de/proﬁiog‘pur_sor&s,‘

1

o

Seleceién do'objetos (ventanas,
comandos, bo.‘unes, alc‘) Ca

Las flechag dmccbnales i
‘gparecen cuando sa mieve &

* cursor Sobr clertas regiones do - .

la paniaia { como ef borde de'lay

‘venlanas), o Indican quees ..’
 posibla cambiar & famafo del -

LBhjata o de la ventana..

{ndica que Windows esia -

. hnba/swopamacompbtaml

comando que &6.ha aclivado ;.-

" kidcd Qua i s posiky mcolocnr
- un elomento oel escriiuoiio 8 la

modndondasaeslaapunlmda !

“Indcan Qi i ob]efo puoda [
mevido deutm % Ia vanfana gl
: aphicacidn. . :

“Aparece Ccusando s asta ©

lmba/anm covt fex lo

Apaitica cuands se oala :
trahajando con ;mm

Flgura 2;10
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¢ Puntos de insercién

Los puntos de insercion son simbolos que se sitlan en alguna parte de una ventana para indicar al
usuario donde se recibira la entrada de datos. Los puntos de insercion se distinguen facilmente de los

demas sefializadores de la pantalla porque parpadean (Fig. 2-11),

Al contrario de lo que sucede con los iconos y los cursores, una aplicacion puede crear sus propios

puntos de insercion.
"
%? Enfrada da texto.

Figura 2-11 Indica un punto de insercién en una ventana.

¢ Cuadros de mensaje

Los cuadros de mensaje son ventanas Instanténeas que contienen un titulo, un Icono y un mensaje
(Fig. 2-12). La aplicacion necesita suministrar el titulo del mensaje; el mensaje en sl 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)

lcono
comaspondienta

al mensaje

No hay nlnuunu lplludsn nodldl wn em m:hlv du s,

@ Elija Asaclar en el m:nﬁ Archive pare um una ludn:lﬁn &

merisaje

lm

Figura2-12  "Cuadro de mensaje proporclbnéd_o por Windows.

2- 13) Un tipo de letra es un disefio baslco de caracteres que pos‘
y anchos de impresnén ’ Bk

Symbol §, 0,12:14,10,24 (res. VGA)
S 81812141024 [VGA 1e)

AaBbCeXxYyZz 123

Figura2-13  Fuentes proporcionadas por.WIndbws.
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Las aplicaciones pueden usar diversas fuentes dentro de las que ofrece Windows ( System, Courier,
Times New Roman, efc.) o fuentes definidas por el usuario.

Windows permite la modificacion dindmica de un tipo de letra, la cual puede consistir en cambiar en
negrita, cursiva, subrayado o modificar el tamafio de Ia fuente,

¢ Matrices de puntos

Una matriz de puntos puede considerarse como una fotografla instantanea, en pixeles, de una porcion
de la pantalla y que se encuentra almacenada en memoria (fig. 2-14). Las matrices de puntos se utllizan
siempre que una aplicacién desea mostrar rapldamente una imagen grafica, dado que el objeto se
transfiere directamente de memoria. Las matrices de puntos se utilizan para mostrar dibujos en pantalla y
para crear pinceles.

Flgura2-14  Matriz de puntos usada por Windows para taplz del escritoria;
Una matriz de puntos tiene dos inconvenientes principales:‘ -

1. Requiere cantidad de memoria impredeciblemente grande, Por cada pixel: mostrado; debe haber ‘una
representacion equivalente en memoria. - La ‘cantidad de memoria’ que se requiere. depende de si el
monitor es a color (4 bits por pixel; 16 colores) 0 monacromatico (1 bit por plxel) '

2. Solo contienen un dibujo.

Los lapices se usan para dibujar lineas y contornos (Fig;.27,15)'. _PQSegn’ 3 'c_:a_ract.erlgt‘lgés_gia‘slc?s::

1. Ancho de linea..
EstIlo (punteado. a rayas o sdlido).
3. Color,”

Figura 2-15 Lapices proporcionados por iina 'apllcac;lén de Windows.
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Las aplicaciones de Windows definen un |dpiz para dibujar Hineas negras y otro para lineas blancas.
Por otro lada, el usuario puede crear sus propios lapices.

¢+ Pinceles
Los pinceles se usan para colorear y rellenar zonas de la pantalla con patrones predefinidos (Fig. 2-

16). Los pinceles tienen un tamafio predefinido de 8 X 8 pixeles, y al igual que los iapices poseen 3
caracterfsticas basicas:

1 Tamafio,
2  Patron de relleno.
3. Color.

B Cuadiicula/oscuro
Trama/oscuto

B Haiizontal/clao

[} Vetical/claro

Diagonal invs./claio

Diagonal/claro

B Cuadricula/claro

B2 Trama/claio

Figura 2-16 Algunos pincales prébdrclonados por una 'apllg_a’é{éﬁ d§'WinddWs.

El patrén de relleno puéde ser desde un color sélido hasta una trama de !ineas en diagonal, o cualquler:
otra combinacion definida por el usuario.

214 Modos de operacion.

Microsoft Windows corre sobire microprocesadores de la familla 8086 de Intel. Esta famllla Incluye los’
microprocesadores 8086, 8088, 80186, 80188, 80286, 80386 y 80486, A:pesar. que:ias capacidades de -
hardware de estos procesadores varian. ampllamente Windows no ésta limitado a estas capacldades ya que -

cuenta con tres modos de operacion basicos que . pueden adaptarse a la confi guraclén del. sistema dado .
(Tabla 2-3). Los tres modos bdsicos de operacién son:

1. Modo real
2. Modo estandar
3. Modo mejdradq'§§6

< "‘»w
R |
I8 1nicla Wlndows en modo esténdar :
13 Inlcla Windows en modo mejbrado 386
Tabla2-3 Modificadoras ofrecidos por Windows para determinar su modo de operacion
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Windows opera en modo real cuando la computadora tiene un procesador 8086, 8088, 80186 ¢ 80188,
con capacidad de memoria menor a 1 Mbyte. La desventaja de usar este modo de operacion es que limita el
aprovechamiento de las caracteristicas de manejo de memoria de Windows 3.0y 3.1,

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

Windows opera en el modo mejorado 386 cuando la computadora tiene un procesador 80386 ¢.80486
con menos de 2 Mbytes de memoria Una de las caracterlsticas principales de este modo es que tiene la
capacidad de apoyar & uso de una memaria virtual, . Con un sisterma de mamoria virtual una computadaora -

puede tener acceso a mas memoria que la que realmente tiene, lo cual permite ejecutar programas mas
grandes o multiples en forma simultanea.

215 Requerimientos de Software y 'Hardwara;

Al lgual que todos los programas que manejan texto.y- graficos, Wmdows raquiere que tanto el softwaref;
como el hardware cumplan con algunas: caracteristicas para. .que "su desempeﬂo sea: ‘eficiente.
Independientemente de la plataforma que el uauano 0 programador utihce, Wlnd Ws requiere software y .
hardware que se muestra en {a tabla 2-4. BRETT o

+ Sistema operativo MS-DOS 3.1 0| ¢ IBM PC XT, AT, PS/2 0 compatible con
posterior ’ ‘

, ‘Pya‘r(a‘;prOQramacibn‘ :

+ C’ompilédor ‘Microsoft ' CIC++| 4
(version:7.0 o posterior). - o
¢ Kit de desarrollo de software | o
(SDK). de Microsoft
10 Mbytes Ilbres) B
¢+ Compilador de Borland C/C++7 [z 2Mbytes en RAM (para programacu’m 4'
(Version.3.1:0 posterlor) ' | ; o
' Herramlentas parala estructuna de~ nide j‘
las apllcacronesdeBorland de1.4¢

..,,.‘ ST Ty

Tebla24  -Requerimienios de softwara y hardware par rnbajareflclen!em "tyé‘.t;_'_qh,Wlndom.‘, S
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2.2 CONCEPTOS DE PROGRAMACION EN WINDOWS

221 Programaciéon por eventos

La mayorla de los programas de MS-DOS se escriben usando una metodologia de programacion
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).

Metodologla secuenclat de un programa Metodologla de un programa
manejado por procedimientos manejado por aventos

INICIO
INICIO Entrada de nombres
Entrada de nombres

Entrada de 1? evaluacidn

Entrada de 1* evaluacion
Procesamlento Enlrada de 2 evaluacion
Enirada de 2* evaluacion de mensajes
.
Entrada de 3° evaluacion
Entrada de 'evaluaclén ‘ R

Géculode promedio

Céculo de promedio

F)guré 217 Céleulo de promedios de una clase por 2 metadologtas: manefada par procedimlentos y manefada por eventos.

Los programas manejados por eventos son disefiados para cubrir las Iimitacnones de las: metodologlas :

secuenc(ales manejadas por procedlmlentos por medio del- procesamiento de eventos en.una forma no
secuencial.

La programacién manejada por eventos gira en torno a la generaclén y procesamiento de mensajes. Un
mensaje tiene Informacion acerca de un evento que ha ocurrido. Por lo tanto, el trabajo deun progtamador,

de Windows consiste en manejar y ordenar los mensajes de Windows,- enviados a y desde ia apl

se esta desarrollando. Debido a que los mensajes de, Windows son manejados por evantos no ap racen en’

algun orden predefinido,

Las metodologias de. ‘rogramaclén manejada. por. eventos proporclonan muchos beneficlos y son;muy-
usadas por aplicaciones que requieren Intensa Interaccibn con el usuario. -De esta forma el usuario no'es -

forzada a'adaptarse : al molde del procedimiento de un programa

Con la programacién manejada por eventos, el usuario: controla los procedimientos, miantfas que las

aphcaciones manejadas por procedlmlentos tienden a controlar al usuano
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222 Objetos y programacion de objetos.

Un objeto en Windows es un grupo de elementos que cuando son asociados componen un todo. En la
programacion en Windows es posible trabajar con objetos que son moédulos de cédigo y luego combinarlas
para crear un ohjeto mas grande que se denomina aplicacion.

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

Para hacer una simple {lamada a Windows, un usuario puede tomar un objeto {la ventana principal de
una aplicacion, por ejemplo) y moverlo como tn todo a una nueva posicion 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 hace referencia a las partes del abjeto,
relativas al objeto mismo. Si se quiere desplegar un elemento sobre la pantalla se debe colocar el elemento
en la ventana relativa a la aplicacion (en la ventana misma) y no relativa a la pantalia fisica. Se debe pensar
que cualquier elemento asoclado con una ventana es soportado en la ventana mismay no en la pantalia,

Cuando se usa programacién para Windows realmente se esta usando programaclon orientada a
objetos. En la programacion orientada a objetos, un objeto es un tipo de datos abstracto que consia de una
estructura de datos y varias funciones que acttian sobre dicha estructura de-datos. Ademds en Windows,
los obletos reciben mensajes que pueden hacer que aquellos se modifiquen.

En Windows los manipuladores‘ dan al objeto su identidad.

223  Manipuladores

Un manipulador (Handle) es un método de {dentificacion del objeto que se quiere usar o modificar. €l -
manipulador s un nombre tnico dado a un objeto Después de as:gnar un mampulador a un objeto es
posible hacer referencia de él.

Los manipuladores no son aptos para especificar una localldad de memona Un mamputador es un valor .
entero unico usado por Windows para identificar un objeto en una apllcacibn tal como ventanas mstanclas ‘
menus, localidades de memaria, disposmvos de salida controles archivos etc .

La mayorla de los manipuladores estan listados en tablas internas. Wlndows usa-manipuladores Indices.}i
para accesar la informacion almacenada en esas tablas Una aplicacidn de Wmdows usuatmente puede,
accesar s6lo manipuladores y no el dato actual que'el manipulador representa Cuando una
examinar o-cambiar 1a informacion, esta proporclona el manipufador y Windows hace elfesto;

224" lnstancla's '

se inicld- una apllcamén Wnndows identifica una apllcacién por lnstanclas, 5
programacion orientada a objetos, ’

aplicacion puedan correr simultineamente y les- slgue Ia plsta a cada una d‘ ‘
su propio manlpulador

instancla de una aplicacion tiene un papel muy. importante; crea- todos los. objetosmnecesarios
funcionamiento de la aplicacién (cuadros de didlogos, ments, “clases. de ventanas elc) permitlendo
mayoria de los casos, que estos recursos estén disponibles para todas Ias demés aplicaciones
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226  Ciclo del mensaje

Las aplicaciones de Windows reciben la entrada en forma de mensajes. Los mensajes contienen
informacion acerca del dispositivo que generd la entrada, el estado actual del teclado, la posicidn del cursor,
el estado del “‘mouse” y el tiempo del sistema.

Una aplicacion puede recibir mensajes de cuatro fuentes diferentes

1. Del usuario

2. De Windows

3. Del propio programa de aplicacion
4. De otra aplicacién.

Un componente fundamental de todas las aplicaciones de Windows es €l 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 deitro del sistema
de colas. Windows solo tiene una cola de mensajes del slstema, pero cada programa gue se ejecuta
concurrentemente con Windows dispone de su propia cola de mensajes,

2. Luego, copia Ios mensajes de entrada desde el sistema de colas alacoladela aphcacién aproplada,
3. El bucle de mensajes de la aplicacién, recnbe el mensaje desde Ia cola de la apIIcaclén y ‘envia cada

mensale al procedimiento de ventana aproplado para su procesamiento. Hecho esto, el procedimiento de..
ventana ejecutara la accidn deseada.

Figura2-18  Ciclo del menisajo en Windows,
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2.2.6 Multitarea

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

Debido a que las computadoras personales (PC's) estén basadas a sélo un microprocesador, manejan
las tareas una a la vez. Por lo tanto el programador sélo 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 computédbra
Cada aplicacidn debe estar disefiada para reconocer que otras apllcaciones existen y.contar con algin medio
para liberar el control-a ofra aplicacion: Esie es ei método usado por Vvindows para pluputuunm capamdad .
de multitarea. o

El método preventivo requiere del sistema operativo para manejar miltiples aplicaciones. Con éste
método el sistema operativo no depende de la aplicacion para liberar el control del CPU.  E| sistema operativo
s encarga de suspender la eJecucion de.una aplicaclon para darle oportunidad a otra

2.2.7 Administraciéon de memoria-

La: memoria es-uno.de oS recursos compartldos ‘méas: lmportante en Windows. . Con mas de .una. -
aplicamén ejecuténdose al-‘mismo tiempo, las aphcaciones deben compartir la’ memona a f:n de no agotar
este feeurso..

Windows es.capaz de consolidar el espacio de memoria ilbre'no utilizada mowendo bloques de codigo y'
datos en memoria. - Ei espacio de memoria libre se genera conforme emplezan a. ejecutarse unos: programas -
aalavez que otros finalizan su ejecucion, es decir, Ia memoria puede quedar fragmentada

Windows permlte alas. apllcaclones “sobreutellzar Ja memorla Esto es, cuando,una, aplicacion contiene .
mas cbdigo del que- realmente cabe en’ memoria en un determlnado momento. Windows retlra bloques de
codigodela memoria y posteriormente vuelve a cargar dicho.codigo del archivo’en cliestion. -

Cuando se desarrofia una ‘nueva apllcaclbn en Windows debe considerarse que la’ aplicacion puede
gjecutarse bajo tres configuraclones de memoria dlstintas principalmente; -

¢ La conﬂguraclbn de memorla de los 640 Kbytes esténdar
o La memoria.expandida EMS verslon 4,0 -
¢ Una confi guracion de memorla proteglda

Cuando e usuario selecciona una’ apllcacién Windows comprueba automatlcamente cuatro elementos
para determinar que configuracion de memoria utilizara: Los elementos son los siguientes;

1. El t|po de procesador que se esta utlllzando

2. Lacantidad de memoria disponible de los 640 Kbytes base -

3, La cantidad de memorla expandida EMS version 4.0 disponible
4. La cantidad de memorla extendida dlsponlble

Debido a que Wmdows no puede saber cuanta memorla necesitara una apncaclén enun determinado’_ ,
momento. la gestion de este recurso limitado corrasponde ala apIIcaciOn Es decir, cada’ aplicacion 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 aplicacién gestione eficientemente la memoria debe considerar los
siguientes principios basicos:

¢ Limitar el nimero 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 accidentaimente en memoria objetos no
utilizados.

¢ Minimizar el tamaiio de cada objeto.- Un objeto puede minimizarse: segmentando su cbdigo, 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 fa oportunidad de
declararlos como reubicables o no reubicables, Si se declaran reubicables se autonza a Windows para
mover objetos de memoria con el fin de maximizar la memoria.

228 Recursos

Los recursos representan uno de los principales aspecios de ia program acién en Windows 1 a principal
caracteristica de los recursos es que se pueden agregar a un programa sin tener que agrandar notablemente
su cédigo. No existe aigin numero imite de recursos que pueda ser agregado a un programa.. Los recursos
a los que nos referimos son: ments, cuadros de didlogo, mapas de bits, .iconos, fuentes, cursores,
aceleradores, lapices, pinceles, efc.

Un recurso representa los datos que se inciuyen 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
memorla para ejecutarlo muy a menudo deja los-recursos en-el disco, y. los carga en memorla solo en caso
de que se requueran

Habltualmente, una aplicacién define sus recursos como de' sélo lectura y descartables Esto permite .
que Windows pueda desechar un recurso cuando se necesite mas memoria, . Si se necesita-nuevamente el .

recurso, Windows simplemente leera el disco y volverd a cargar los datos en memoria; En caso de ‘que se

tengan varias instanclas de una misma aplicacion e]ecutandose concurrentemente, Wndows no “sblo -

comparte el cédigo def programa, sino también compartlra las definiciones de los recursos.

Los recursos en Windows son dlseﬂados para; ‘ser herramlentas expansnbles es declr, sé!o“estanly

limitados por la imaginacién del programador. i

229  Componentes de una aplicacién.

La construccion de una aphcacién de Windows puede- suponer pasar por alguna o.todas las elapas

"siguientes:

1. Crear fa funcién WinMain (funcién que contiene el cuerpo prlnclpal de un programa en Wmdows) y Ias
funcuones de ventana asociadas en “C" "C++" E ,

N

2. (Opcional). Usar Ias herramientas de Wndows para crear cursores “matrices de puntos ‘fconos, cuadros

“de dialogo, etc. propios de la apllcacnén

3. Crear un archivo de defi niclén de recursos {. RC) que defina los recursos de'la aplicaclén, Este archlvo
lista y nombra los recursos creados en el punto anterlor: Tamblén puede definir otros recursos
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. Crear el archivo de definicion de modulos (.DEF), el cual define los atributos de los moédulos de la

aplicacion como: atributos de segmento, tamario de a pila, etc.

. Compilar y enlazar todo e} cadigo fuente en lenguaje C/C++; ensamblar todos los archivos fuente en

lengualje ensamblador (si los hay)

. Compilar el archivo de definicion de recursos (.RC) y el archivo resultante (RES) agregarlo al archivo

gjecutable.

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

H Archivo | Archwvo Edttor de recursos
Archivo de fuente ‘Fuente (opclona )
cabecera CoC++ ASM :

~ la pantalla, el temporizadar y las puertos seriales y paralelos. Windows requiere absoluto control de esos'f

‘mensajes los. mensajes asociados conla apllcacién

Figura “2-19 Componentes dé una apiléacibn en Windows,

En general cuando se escribe una aphcaclén en Wmdows se debe consfderar Io slgulente.

No tomar control exclusivo del CPU; dado que es un. recurso compartldo A pesar de Wlndows es un ¥

" sistemna multitarea, esta es no preventiva

No intentar accesar directamente la. memoria o'los dfsposlttvos de hardware como; el teclado, el “mouse”, -

recursos para garantizar equidad y ‘accesos interrumpidos. para. todas Ias apllcacl\' s que se- es!
e]ecutando e

aplicacion, ya que contiene las sentenclas y. funclones que crean ventanas y que reclben y de _ p_

Cuando se usan funciones de ventanas verificar siempre el valor'que régreSan’ ‘

No usar funciones de tlempo de comda de C para entrada y saltda de 1a consola. (getchar, putchar, scanf;ii';;
y ptintf ).
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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 gjemplo).

¢ Es posible usar funciones de tiempo de corrida de C, para administracién de memoria. (malloc, calloc,
realloc, etc.).
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Herramientas para el desarrollo de aplicaciones en Windows.
32 Manejo de imagenes en Windows.

3.3 Técnicas de animacion en ambiente Windows.
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3.4 Herramientas para el desarrollo de aplicaciones en Windows,

3141 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 programacion es la técnica apropiada para el desarrollo de software a gran escala. Sin
embargo, la programaciéon 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 clertas alternativas a la
programacién tradicional, entre ellas estan;

Macro lenguajes.

Generadores de programas,

Lenguajes de programacion de base de datos.
Constructores de interfaces.

Aplicaciones hibridas.

Ambientes objeto.

* & & & & o

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 ttempo

Un magrolenguaje es un lenguaje de’ programaclén de propcsno espemal lmpiantado dentro de una
aplicacion. Los macrolenguajes son generaimente mas faciles de usar que los lenguajes de programamén

tradicional, debido a que estan limitados a manejar un flujo de clases de datos que son parte de la aplicacién
y con los cuales el usuario ya esta familiarizado (Fig. 3-1), . '

Sub MAIN
.,Deql.n Dinlog DidlogoUsuario 496, 180, "Ejenplor
: OKbucton 347, 12,.08, 21 “
Cancemutcon :Ma, 42, 88, 21
GroupBox 12, 12 308, 147, "3alvo”
.OptionGroup” salto
OptionButton 22, 23, 207, 16, "Eatudlo- Audiolégico’..
OptionButton 22, 41,173,186, "Estudio iSonido". =
OptionButton 22, §8,-'120,. 16, “Audiometria®, .Botanqucmnl
OptianButcon 22, 7§, 244, 16, "Andlisis clinico experimen
Bot4nDeOpE1oN2 ) T L
“OptiehButton 22, 82, 220, 16, vOperacién ‘Glde  izguie ™
.BoténbeOypisién3 AL LR RIS g
OprionBucton .. 22, . 109,::.213, 16, "Operacién .oido’ -dere
JboténDeOpeiong )
End Dialog

Fig34 == Ejemplo de un segmento da cédigo del macrolenguale proporclonado por Excel para Windows;

Los macrolenguajes no ellminan el anélisls de requerimientos de tareas, la definiclon del problema yila-
planeaclén y el desarrollo de la soluclén.

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 cnterio de
ser un buen lenguaje de programacion estructurada. -
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Generadores de programas

Los generadores de programas, algunas veces llamados generadores de aplicacion o lenguajes de 4*
generacion, 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 paqueles especificos para sistemas muy largos o complejos.

Los generadores de programas deben proporcionar los medios para crear documentacion para la
aplicacién, como bases de datos, la estructura de {a aplicacién, los programas, definicion de pantallas, ete.

Los generadores de programas son llamados ‘lenguajes no procedurales”, debido a que definen
problemas en términos de los resultados deseados, en vez de en términos de programaclon procedural. -Con
los generadores de programas, se puede evitar la programacion por pasos que debe ser especificada en-un .
lenguaje de programacién tradicional { lenguaje C, Pascal, etc.).

Lenguajes de programacién de bases de datos
Los lenguajes de programacién de bases de datos son similares a los lenguajes de brogramacién
tradicional, pero son generalmente mas faciles de aprender, dado que limitan los tipos de. problemas,
enfocandose sélo en resolver lo relacionado con entrada, salida;, almacenamiento, ordenacion y reporte de
los datos. El desarrollar aplicaciones con lenguajes de programacién de bases de datos puede ser facll,
flexible y barato debldo a que estan orlentados a un determinado tlpo de problemas ‘
Enla programacién con estos tnpos de Ienguajes se debe considerar Ios sigutente ,

a) Elestilo y los limites del programa de base de datos en cuestion,

'b) Las capacidades de los diversos lenguales proporcionados por las dlferentes herramientas de’ bases de’
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datos

Constructores de interfaces - -

Un constructor de interface permlte ensamblar una Interface de usuarlo, capaz de definir objetos graficos .
como ventanas, botones, barras de desplazamiento, etc ‘Slaun constructor de interface se’ le ‘agrega un*
lenguaje de programacion sencillo, es capaz de desarrollar una aplicacién completa

Los ejemplos mas comunes de constructores. de Interfaces son "Hypercard®: para ‘M,a‘j(_:'inth,hvyw.«;
“Toolbook" para MS-DOS basado en computadoras con Microsoﬂ Wndows o '

Los constructores de interfaces son herramientas que_pueden desarroliar - un amplio. rango de

aplicaciones que pueden inclulr texto, graficos, video, sonldo y animacion.’ ‘Los: tutoriales lnterachvos son’

aplicaciones comunmente desarrolladas por los constructores de lnterfaces

A pesar de lo que ofrecen, los constructores de interfaces no'son herramientas que. puedan.desarrollar. -
las diversas aplicaclones que pueda necesitar el usuario; lnclusive para algunas aplicac:lone es mejor usar:

la programacion tradicional o’ lengualjes de bases de datos. - ‘Sin ‘embargo, los constructores e Interfaces

ofrecen al programador clertas ventaJas que permlten el desarrolio de aplicaciones muy atractives, entre ellasi-
estan: g

¢ Estilo.- Las apllcaciones pueden ser creadas con diferentes combinaclones de ttpos de datos ya sean'
texto, graficos, voz, sonido, animacion, etc, - I :

+ Creatividad.- Pueden proporcionar un fico amblente. grafico interactivo; usando dibujos y’ grficos, e
lugar de texto,
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¢ Flexibilidad.- Se pueden construir prototipos de una aplicacion, con cierta facilidad, para hacer un
modelo inicial mas facil de crear y modificar,

Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas 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 combinacion de herramientas como constructores de interfaces,
lenguajes de bases de datos, lenguajes de programacion tradicional, etc.

Dada la combinaciéon de herramientas, permitida por las aplicaciones hibridas, es posible crear un
ambiente atractivo, que combine varias posibilidades de multimedia. -

Ambienies de objeto

Las aplicaciones en un ambiente orientado a objeto, son derivados: de la programacién orientada -a
objetos. Los ambientes objeto explotan la habllidad de prefabricar. componentes. llamados objetos. En esos
ambientes predisefiados, los objetos pueden ser facimente combinados y modificados de mUy diferentes
formas para producir una nueva aplicacion.

Los ambientes objeto son usados con interfaces gréficas de usuario, como ‘es el caso de Microsoft - :
Windows. Los ambientes objeto generan objetos para formar un S|stema software que construye bloques con‘ ;
los cuales se pueden desarrollar aplicaciones. it

Independientemente de la herramienta que se elija para el desarrollo de apiicaciones,;su uso resulta ser .
rapido, flexible y barato, tanto en tiempo como en el factor econémico,. comparado con el uso de’ técnicas. de.
programacion tradicional, -Esto se debe a que las aplicaciones. desarrolladas con este tlp ‘de: herramie
estan orientadas a resolver problemas especlﬁcos da los usuanos.;, B

Sln embargo, las herramientas para el desarrollo de aplicaclones de usuarlo. no siempre: satisfacen todas :
las necesidades de una aplicacion. Hay casos en que los lenguajes de programacién tradlciOna son mas .
adecuados. para el desarrollo de algunas apllcaclones : o

312 Constructores de,interlacea.

de adoptar software que sea facll de aprender y usar ‘como. es el caso de:M
los programadores en ambiente Wndows deben contar. con gran. habilldad

el desarrollo de apllcaclones Dado este. problema surgen. los: contructore 'd‘ nterfaces .en
Windows. Ean s

ToolBook para WlhdoWS

ToolBook para Wndows es un costructor de mterfaces en un ambiente

crear objetos para una aplucaclén. se deben crear guiones q
operara en la aplicacion. Los scripts - son’ programas que se escrlben usando ler
proporcionado por TooIBook OpenScr/pt ‘ S
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ToolBook puede crear aplicaciones que manejen bases de datos tradicionales, con ventajas adiclonales
sobre los tipos de programas que sélo desarrollan bases de datos. Estas ventajas son;
+ Proporciona un sistema de ayuda para aprender como se programa el uso de ToolBook,
+ Esposible 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, gréficos y animacion.

ToolBook también ofrece una solucién al problema de acumulacién de desarrollo de aplicaciones en las
diversas corporaciones. Esta solucién se presenta por dos razones; primero, al permitir al programador
obtener més trabajo terminado en menos tiempo; segundo, dado que la habilidad requerida para crear una
aplicacién en ToolBook, es significativamente menor a la que se requiere en e! desarrollo de aplicaciones con
lenguajes de programaclon tradicional.

Una de las principales desventajas de ToolBook para Windows, es que no genera archivos ejecutables
en Windows (.EXE), por lo que es imprescindible & uso del software de ToalBook para poder ejecutar alguna
aplicacién 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 programacion gréfico que permite crear aplicaciones de Windows reales
con codigo Basic. Visual Basic proporciona a los programadores ‘que tienen hablilidades’ pero " estan’
desfamlliarizados con la programacién en Windows,  las- herramientas necesarias. para la. creaclén de -
elementos gréﬁcos que son comunmente empleados en la mayorla de las aplicacIOnes en Wndows

El sistema de programacién Visual Basic, permite crear objetos, asignar-y ‘cambiar’s sus pro‘ uedades y~: ;
luego agregarlos al codigo funcional de Basic. La filosofia de programacion‘en. Vlsua' Baslc onsiste
primero, -en crear objetos como ventanas, lconos menus ete. y Iuego escribir los procedlmlentos que e
Invoquen cada objeto.

No se puede decir yue el sistema de programacién Visual Basic sea’ ‘un slstema’ de’ programaclén =
orientado a objetos, dado que tales objetos carecen de las propledades de herencla: y pohmorfismo Ias.ﬁ.;_.
cuales deben estar presentes en cualquier ambiente orientado a objetos real. Ademas, |as aplicaciones - .
desarrolladas correran en Windows que es un amblente visualmente orlentado que proporclona Ilbrerlas de. i
herramientas y objet05 para programacién de aplicaciones. - ’ \

Una de-las ventajas del uso de’ Vsual Basnc. es-que " es posible: desarrollar apllcaclonef potentes y»,}*
complejas que-los usuarlos pueden correr como- programas individuales en'Windows, P: ‘

aplicacién en Windows fuera de Visual'Basic, se debe crear un archivo: ejecutable Sise istrl
se debe instalar la librerfa de en!ace dindmico VBRUN1OO DLL enel dlrectorio de WndOWS.

Visual Basic reduce dréstlcamente la dificultad y cantldad de tlempo empleado en la programacién en_'
Windows. ‘

Herramientas de ayuda en Windows

computadoras consultan este’ tlpo de ayuda cuando se encuentran con alguna dlr cu!tad e
su trabajo. _ :

Debido a que fos sistemas de ayuda deben ofrecer al usuario un apoyo'rapido'y efectivo, actua!mente..,g
proporcionan numerosas formas de acceso a la informacion de ayuda y diferentes: medlos para navegar"_’
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desde un topico de ayuda a otro. Los sistemas de ayuda son un medio capaz de entregar informacion al

usuario(Fig. 3-2).

wate*

BarDIAWIG. el S0

&Arclxlvo .Ldlclun Marcatexto  Ayyds
g (]

repteser xons oW

T selact 2 category wih the mouse, point to K's icen than click.
With the keybcand, prss Tk 1o et the category pou ward
then peers ENTER. For maie irfcimalion on uting Hep, choate tha P

Using Help ican or tess F1, To rolum lo this screen, seloct the
Cortents buttan et the top f the He'p window.

|

—l

Figura 3-2 Slstema 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.

cualquier archivo de ayuda (.HLP) de cualquier aplicacion.de Wmdows

Algunas ventajas y desventajas del uso de las herramuentas de ayuda en Wmdows se muestran en la

tabla 341,

[ 14 ¢

actualizaclén y de distribucion.
¢ Agregan flsxibllidad al ciclo de desarrolio del

imprasion.

¢ Eliminan  potencialmente  los manuales
multivolimen, proporclonados para productos
de soﬂware muy grandes,

¢ _Estan siempre disponibles. ]

¢ Ofrecen  potencial de - mane]ar grar cos y
‘potenclal de . capacidades multlmedla -como
“animacidn, video y voz. ‘

¢ - Proporclonan medios potentes de acceso a la
informacién, como el uso-de hiperiexto y
acceso sensitivo de contexto a las librerfas de
log tépicos de ayuda, .-

¢ Permiten al usuarlo corlar y pegar codigos

‘de ofra aplicaclén de Windows

“del producto y el aprendizaje dél producto, -

¢ Reducen costos de bensficios, de].

praducto, al eliminar el retardo requerido para |’

senclllos y_ olra informacion .da ayuda dentro.|

¢ ‘Reducan la diferencia pslcolégica entre e uso k

Bl programador requlere habllidad- para’ é| desarrolio del
; sistema de ayuda '

Frocusntémente toman Ja forma de archivos grandes,

‘pnnclpalmente cuando sa usan, ampllamante graficos. a
color,

Daben sar usados en computadora ‘

Hacen el cop!ado Hegal de soﬁware mfls factible,

Carecen de mecanlsmos de lectura famlllares, como
nUmeras de pagina, encabezados efc.

Compiten’ por espaclo en:la pantalia con la lnterface del

producto def software,

Deben estar ‘diseflados para monltores con dlferentes

dimensiones y capacidades.

Hacen problemétlca la inclusidn - detallada de.graficos,

dado’ que el dreade : despllegue as trecuentemente

peqiefia y la resolicioh' da i’ pantalia limitada,

No son ‘adecuados-para deaplegar ‘Uha lectura extendida

dada la resoluclén timitada de ia pantalla. -

Debldo a que ol texto de.la ayuda es poco coheslva, dada

la necesidad de | ‘landad estricta_(la: Inarmacion ‘de
‘esld’d entoplcos’ unlcos )i el flojos'y

corlinuldad de la'Inptesién de documentos se plerde.

Taﬁla 31 Vanta]as y desventa]as del uso de slstemas do ayuda an Wlndows

La prlncipal venta]a ‘de los sistemas de ayuda esel acceso de la-informacién: (uso de hipertexto), dado

que la-computadora puede accesar répidamente la informacion requerlda

Para gue los sistemas generados por herramientas de ayuda incrementen su potencial, pueden servlrse
del uso de- hipergraficos, Jos. cuales deben ser. generados con el editor: hotspot (propormonado por el

compilador de Barland C++ para Wmdows)

[El WINHELP tiene la propxedad de ejecutar
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El disefio 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 iinea, cuentan con la ventaja que pueden
ser ilustrados por graficos y animacién.

3.4.3 4 Porqué usar herramientas de ayuda para REDTUT ?

Después de haber conocido las diversas formas posibles de construir una aplicacion, es evidente que
para el desarrollo de una aplicacién en amblente Windows debe elegirse una técnica soportada para tal tarea.
Ademés, debe considerarse que la técnica més apropiada deba contener las caracterlsticas necesarias para
construir una interface adecuada para el aprendizaj_e (hupe_rtexto graficos, animaclén, etc).

En Windows es posible desarrollar aplicaclones por dos vias principales:

1. Programaclbn tradlclonal
2. Constructores de mterfaces

Comparando estas .dos técnlcas se.puede observar que la técnica de, programacién tradicional tiene -
algunas desventajas al lado de los constructores de- lnterfaces Dos desventajas principales’ de Ia
rogramaclén tradicional se refieren a;

¢ Altiempo requendo para el desarrollo dela apllcacion
¢ Ala gran cantidad de codigo requerldo para desarroliar los medios adecuados para una interface para el
aprend|zaje (hipertexto animacnén manejo de gréfcos etc).

Por-lo tanto, -los: constructores: de interfaces soportados por Windows se conwerten en los mejores
candidatos para el desarrollo def tutorial de redes; De acuerdo con ias caracteristicas mostradls de-los’
constructores de Intelfaces en Windows mas aproplados (Toolbooks, Visual Basic y herramientas de ayuda), .
se cred una tabia que muestra las pnnmpales ventajas y desventajas de cada constructor (Tabla 3:2).

. |
y . ¢ Facil de aprender, ¢ Se reqitiere aprender un languaje ds”
TOOIBOQKB ¢ Soporta manejo de'bases de datos. programaclén (OpenScript)
¢ -Soporta hiparmedia,.. .. ¢ Nogenera: archivos elecutables.
¢ Reducs el tiempo de programaclén (EXE), por fo que requlere del.
Too!Book para 8u ejecucion.
¢ Es flexible ja creacion de gbjetos. ¢ Se requleren conoclmlentos de-
vm.m Basic ¢ Generan archlvos e]ecuuglee i EXE) que programaclén en'Basic.” -
’ pusden e]ocutarse fuera de Visus! Basic. Fara correr los programas tuera de
¢ Reducen ¢l tiempo de pmgramacl(m para Visual Basic; debs Instalérse una' .
el desarrollo de aplicaciohes, ibrerta de enlace; dlnémlco :
+ Soportan el uso de hipermedia. - (VBRUN1G0, DLL) :
La ejecucidn de'una apllcaclbn
dentro.de Visual Bas|c es.un.paco
lenta; dado es Interpmtada yno
cornpilada, -
Ei:archivo qlel programa.final es .
.generaimente largo; -
‘ANALISIS



Ofrecen capacldad de manejar
multimadia.

Proporclonan hipertexto e hipergraficos
para accesar la informacion.

El software ganerado es f4cll de copiary
distribuir.

Genera archivos ejecu!ables en Windows
(HLP).

Parmiten ei didlogo con el usuario.

Herramientas | * No requieren del conocimiento de algin | ¢ Requiere el uso de WINHELP.EXE.
de Avud lenguale de programacion. ¢ Requiere del uso de un procesador
YUda o g5 de muy facil manejo de textos (Word para Windows).

Requiere del uso del editor hotspot.
El tamano del archivo final esta
limitado por el compllador.

El uso de gréficos a color incrementa
el tamario del archive final, '
Esta limitado a clertas capacidades
de'monitores.

No es posible el uso de graficos muy
grandes.

¢+ Permiten copiar Informacién contenida en
ol sistema de ayuda a otras aplicaclones.

+ Proporcionan la capacidad de imprimir

_ t6 lcos de informacion.

Tabla 3-2 Ventajas y desvantajas de las tecnicas posibles para desarroliar el tutorlal 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 facil mane;o facil.
acceso y facll adquisicion, se determina que el empleo de herramlentas de ayuda en Windows es la’ técmca
més adecuada para tales fines.

A pesar de gue las herramlentas de ayuda, usualmente son empleadas para generar ayuda en llnea_ de.‘
aplicaciones de Windows, proporcionan todos io$ requlsltos para desarrollar. una. interface adecuada p :
aprendizaje. Ademds, los sistemas que generan son familiares para ‘el usuario de Wndows lo cualv permlte
al usuario: dedicar un tlempo minimopara aprender el funcionamnento del tutonal

Los archlvos desarrouados con herramientas de ayuda (.HLP) sclo requieren de un. programa ejecutable
(WINHELP EXE) proporclonado por Windows para: ser-ejecutados. Pero, -como el tutorial :de ‘redes: a
desarrollar requlere del ambiente propio de una’ aphcacién de’ Windows, es nmpresclndlble ol uso deila
programacion tradicional.. Ademas, la parte de-animacién, es ‘soportada pero no’ proporcnonada por las
‘herramientas de ayuda. este es otro motlvo para el empleo de Ia técn;ca de programacién trad(clona!

‘ Debido a que ‘el desarrollo del sistema. tutorial de redes de computadoras Utilizara técnicas. de
programacibn tradicional 'y el apoyo de un ‘constructor: de interfaces, tal sistema entra dentro de- la
clasificacion de ap!lcaclones hibridas. :

3.2 Manejo de imagenes en Windows.

321 Formato de Imégenes.

Una imagen es un arreglo de pixeles de dos dimensiones, &én ocasiones famado ‘raster’, ‘Enla

computadora cada pixel es representado en una de las 3 siguientes: formaS'
1 ;_l_méqonos monocmmét{cas. |
Si J]aImagen es‘monocromatica; e color de cada pixel es;expreéado con ei.valor-de un bit.(un 1 6:un 0).
2, Imégenes a color.

Sila imagen tiene color, ef color de cada pixel es expresado en términos:de mtensidad de Ro]o (R), verde
Q)y azui (B) que’ forman el color. Tipicamente; cada. componente del color es representado por: un byte €s.
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decir, proporciona 258 niveles para cada componente de color. Esta aproximacion requiere 3 hytes para
cada pixel y permite mas de 256 X 256 X 256 = 16, 777, 216 de distintas combinaciones de valores RGB
(colores).

3. Imégenes basadas en paleta de colores.

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

Caracteristicas comunes de los archivos de Imagenes.

Para garantizar en Windows que una imagen almacenada pueda ser lelda, interpretada y desplegada, el
archivo de imagen debe coritenar como minimo [a siguiente informacién;

¢ Dimensiones de fa imagen,

Numero de bits por pixeles. ‘

¢ Tipo de imagen ( si los valores de puxeles deben ser interpretados como colores RGB o como fndices a.
una paleta de colores)

¢ Paleta de colores (si la imagen usa una) ,

¢ Dato de laimagen (se refiere al arreglo de valores de ‘plxel_'es) :

<

La mayorfa de las lmagenes contienen éste_conjunto de informacién, . pero_cada. formato de archlvo
especifico organiza la informacién de diferente forma.

F[gbra 3-3 Formato tpico de un archivo de imagen,
El: formato de un archivo t{plco {Fig. 3- 3) debe contener

¢ Un encabezado que contiene Informaclén acerca de los datos de-la imagen: y la- paleta: de:coloies. Su
tamafio puede estar en un rango de 128 bytes.

¢ Lapaletade colores es agregada en el caso de que los valores de ‘os pixeles enla lmagen requieran una :
paleta,

¢ Losdatosdelai lmagen :Usualmente ¢! arreglo de pixeles es almacenado Ilnea por linea:”

Sin embargo, el orden dela informacién en el encabezado, la colocacion de los datos de-la‘imagen,.el

orden RGB etc. pueden cambjar segun el formato dei lmagen empleado
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Formatos de archivo de imagen mas 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 mas populares se encuentran:

Formato PCX

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

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

Formato BMP

Windows usa el formato BMP para almacenar una imagen como un mapa de blts del .tipo DIB (Device-
Independent Brtmap, Mapa de bits: como dispositivo- -independiente). El formato DIB- permite a Windows
desplegar el mapa de bits sobre cualquier tipo- de  dispositivo despegable, E! término . "d|sposmvo‘
Independiente” significa que el mapa de bits’ especiﬂca el color del pixel en una forma lndependlente al
método usado por una pantalla para desplegar color,. Ademas el formato DIB incluye una paleta de colores y
almacena los datos de la imagen en una forma esténdar, dada la caracteri stuca de dnspositwo independiente.

E! formato BMP de Wmdows puede almacenar imagenes con 1 (monocromauco) 4 (16 colores), 8 (256
colores) 6 24 (16 millones de colores) bits por pixel.

Los archivos BMP son. aimacenados sin compresién. .Esto; SIgnlr ca:que es poslble cargarlos dentro de

aplicaciones de Windows y desplegarlos con un minimo de. tiempo de consumo para la manlpulac]én de los
datos.

Usualmente los archivos BMP son considerablemerite grandes En caso. de que el archivo BMP tengaf

dimensiones modestas, pueden ser. desplegados rdpidamente y con cédigo corto relahvamente con el:uso. .
dela functén BltBlt '

‘Formato TGA '

El formato-de archwo TGA de TARGA “Truevision” de 24 bits, es originado por los. adaptadores de
pantalla para PC’s de alta. resolucion de “Truevislon". . Hay varios tipos diferentes de archivos TGA; el més -
. popular es un formato de 24 bits por plxel que usa 8 bits para cada, componente de RGB. Su formato puede -

almacenar archivos de |mégenes arriba de 16 millones de colores. Sm embargo, el tamario del archwo de .
una imagen de 24 bits puede ser muy grande.

Formato TIFF ’

El formato TIFF (Tagged Image File Format) fue desarrollado por la corporamén Aldus y: Mlcrosoft como un ‘
formato de. archivo flexible, con independencia del sistema, para almacenar imagenes monocrométicas a-
través de imagenes de color de 24 bits; La mayoria de tos procesadores de textoo. paquetes de publicidad; -
pueden leer y usar imagenes con formato TIFF. "Adicionaiments; todos los ‘scanners proporclonan software
de control que’ pueden almacenar imégenes en formato TIFF :

Forma!o GIF ‘

El formato GIF (Graphlcs Interchange Format) fue desarrollado por CompuServe para el almacenamiento
compacto de Imagenes con mas de 256 colores. Los archivos GIF almacenan imégenes usando la forma de’.
compresién Lzw (Lempel-ZIv and Wels) '
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El formato GIF es ideal para almacenar y distribuir imagenes. Una de sus principales desventajas es que
en su mayorla, estan sujetas a la nocion de imagenes de dominio publico.

Formato WMF

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

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

Formato MRB

Un archivo MRB (Multiple-Resolution Bitmap, Mapa de bits de resofucién multiple) contiene una imagen
en mapa de bits con la capacidad de ser desplegado sobre monitores con diferente resolucion (CGA EGA,
VGA 'y 8514) sin deformar la imagen (forma, tamafio, 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 6 8514) y luego usar el compilador de mapas ds bits de resolucion
maitiple (MRBC) para combinarlos dentro de una imagen de mapa de ,l_)llsv

3.2.2  Imégenes con herramientas d‘eayuda‘:

Las tmagenes graficas tienen una funcién muy lmportante en los snstemas de: ayuda." Es por esto que" -
permiten el manejo de algunas clases especlales de graflcos entre ellas estan

¢ Graficos a color.
Los sistemas de ayuda en Windows soportan mapas de bits gréf cos de 16-colores;’ Los colores;:
permiten al usuario distinguir e identificar muchos de. los ob]etos de la mterface que s’ ‘
grafico. =

¢ Gréaficos “hotspot”.
Los graficos "hotspot ofmalmente llamados como "hlpergrafcos" son. mapas ‘de;bjts:esp
cuando ‘son’ selecclonados despllegan ventanas pop up, sallan a l()plcos relaclonad‘
macrofunciones del sistema de ayuda: -

¢ Gréficos con multiples “hotspot”.
Los graficos con multiples "holspol" oficialmente llamados “hipergral” cos segmentados" permllen la.;;?
creacion de multlples hotspots sobre un sélo mapa de blts (Flg 34), ol : "

- ;;a;.gmrl, ): ,:l

Flgura 3-4 Grafico hotspot.
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Limitaciones en el uso de graficos en los sistemas de ayuda.

+ Se requiere de tiempo extra para la creacidn e incorporacion de graficos del sistema. El programador
debe decidir, cuantos y que tipos de graficos incluir y como usarlos en el sistema.

+ Los graficos en el sistema de ayuda no pueden ser aitamente detallados. Si se cambia el tamafio de la
imagen (sl son mapas de bits), puede significativamente degradar la calidad de la imagen.

+ El tamafo de los graficos permitidos es limitado, debido a que el tamafio de los archivos de ayuda esta
restringido por el compilador de archivos de ayuda.
Consideraciones:

+ Elcompilador de ayuda soporta varios tipos de mapas de bits;
.BMP (mapa de bits estandar de Windows)

.DIB {mapa de bits independiente de Windows)

MWMF (meta-archivo de Windows)

.SHG (mapa de bits que contiene los hotspots creados con el editor hotspot)
.MRB (mapa de bits de resolucién multiple)

+ El compilador de ayuda de Windows puede leer mapas de bits monocrométicos o mapas de bits de 16
colores. No soporta imagenes con 16 colores.

¢+ Las imagenes gréficas, especialmente mapas de bits a color de gran tamafio, pueden signiﬁcatibyamenteﬂ
incrementar el tamao del archivo de ayuda. En la tabla 3-3 se muestra como el'tamaiio y tipo de los
mapas de bits afectan el tamanio del archivo de ayuda.

‘aho; archivo
&
Prueba Color 4,330K" 10,894 K "
1 Monocromatico 1142K 6, 981 K (§e reduce 9%)
Prueba Color 128, 118 K 82,956 K.
2 Monocromatico 32,062 K0} 38, 317:K(se reduce 54%)
Tabla 3-3 Muestra como el tipo y tamafio de los mapas de bits aféctg ol :tgm,vjaﬁc d,_e]‘grchl\:/o.de"ayydag '

Editor Hotspot (Editor de "zonas-caliantes")

El editor "hotspot" es usado para, crear y- editar hipergréﬂcos Un hlpergraﬂco es‘3un'mapa‘ de bits. uef

(Fig: 3-5). Cada hotspot mcluye los sngluente atnbutos

+ Cadena de contexto
¢ Tipo de liga
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CIONES EN WINDOWS -

¢ Bordes de hotspot visible o invisible
+ ldentificador del hotspot

¥ ) Hutopor Edllor Faak
hln

Hutpsl it

"

Figura 3-6 Editor Hotspot proporcionado en Windows.

El editor hotspot guarda los hipergraficos en un archive con formato comprimido espemal Los archivos
de hipergraficos generalmente tienen una extension .SHG.

3.2.3  ¢Porqué usar formato .BMP para Ias imagenes de REDTUT?

A pesar, de que en Windows es posible manejar diversos formatos de imagenes; os sistemas generados
con herramientas de ayuda sélo pueden soportar clertos tipos de formatos de- archivos (.BMP, .DIB, .\WNF, -
.SHG, .MRB).  En la tabla 3-4 se muestran las ventajas y desventajas de Ios dlferentes formatos de
archivos de imagenes, soportados por fas herramientas de ayuda en Wndows ‘

BMP - 'Es . soportado -por - diversas', apllcaclones de dibujo en‘ £ Es almacenado sln
Windows. $:.G
¢ Es almacepado. como una unagen del tlpo dlsposlhvo,;{ cer. Ima
independiente (DIB). - - . ‘demasvado complejasyalta calldad
¢ Es cargado y desplegado rapidamente
¢ Es aceptado por-las funciones de programacion . en
Windows,
4 Eseditado por PaintBrush de Windows,
4 . Puade ser usado por el editor hotspot,
wWhE | ¢ "Es soporado -por diferentes apllcacmnes de d|bujo ‘en| &' La imagen. “gsta - limitada: por'l‘s
' ' - Windows. f:‘[funclones ‘de. programacl_o :
4 . Ocupa menos espaclo que los mapas de bits. . L ‘,Requlere 'de’: Ia ‘elal
¢ Esmés independiente que 105 mapas de blts " programa’ para-gen
¢ Es convenlente - para - imdgenes que apafécen . ton‘este forinato.*
repetidamenta. - ’ ¢ 'Sl es genorado por alguna aphcacldn
¢ Es aceptado por las funciones de programaclén. "+ de:dibujo, el tamafio dél: archivo
¢ Puede ser usado por el editor hotspot, .- -
MRB |* Es desplegable sobre momtores con diferente resolucion - Gen
sin modificarse su tamafio, forma o color ; ’ L
4 Puede serusado por el editor hotspot
¢
espaclal, ... A
Tabla 3-4 Venlajas y desventajas de formalos de imégenes soportados por herramientas de ayuda.. -
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NOTA:

¢ Ll formato SHG de una imagen es creado poi el editor hotspol, despuds de que a una imagen con formato BMP, WMF o MRB se In
asigna uno o varios hotspots.

¢ El formato DIB tiena las caractoristicas del formato BMP, séio que es soportado por menos aplicaciones de dibujo en Windows.

Podria pensarse que el formato MRB es el mas indicado para desplegar imagenes, dado que son
independientes del tipo de monitor. Sin embargo, las imagenes que el tutorial usard no son muy detalladas o
complejas por lo gue el uso del formato MRB no serfa muy necesario. Ademas, la mayoria de los monitores
que actualmente se utilizan son VGA o mejores (Super VGA, Ultra VGA, etc.), descartando de esta manera el
uso de monitores mas antiguos (CGA y EGA), que seria la razén 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 resultaria.

En el caso del formato BMP, se tiene como principal desventaja el gran tamafio de los archivos, sin
embargo, es posible controlar este prablema de tal forma de que las imagenes sean pequefias dentro del
tutorial. Adicionalmente se cuenta con la herramienta necesaria para editar imagenes BMP. (PaintBrush) y
también es soportada por la téenica de programacion tradicional (requerido para el uso de animacion). Es
por esto que se determina que el uso de imagenes con formato BMP es el mas adecuado para el tutorial de
redes generado par herramientas de ayuda en Windows.

3.3 Técnicas de animacion en ambiente Windows.

3.34  implementacion y control de la a"‘liirhi;i:‘i&h.

La plataforma de programacion en el ambiente gréf co de Wlndows es.enriquecida con el potenmal dela
animacion. La animacion en computadoras personales se organiza en dos categorias fundamentales!

1. Implementacion,  Se relaciona con los mecanismas para crear llusién de: movimiento sobre: Ia pantalla
2. Control. Se relaciona con el manejo de objetos y eventas que.seran anlmados

lmplemama‘cléﬁ :

Windows proporciona varios métodos diferentes para implementacién de animacién, Los 4 métodos mas
practicas son;

1. Amrnacién de ciclo fijo (Fixed-loop:animation).

72 Animaclén de ciclo de espera (/dle-loop animatlon):.

3. Animacién con manipuiador de mensajes basada en el relo] (Tlmer-based message-handler an/mat/on)
.4 Ammacnbn de llamada dlrecta basada en eI reloj ( T/mer'based drrect-cal/ anlmation)

Para-cada uno de estos cuatro métodos existe un. algontmo particular que puede ser. usado para -
animacién de tiempo real' o para animacién por cuadros de imagenes, y. pueden ser conlro%ados por..
cualqutera de los tres métodos proporcnonados

Independientemente del método que se utmce Windows proparciona a!gunas herramientas de bajo'nivel-
para ‘la ‘implementaclén de animadlén. - Tales herramientas tienen ‘que’ ver con la manlpulaoién oy
almacenamiento de arreglos graf cos (mapas de blts) y bésncamente son tres:

1. Biitting : Serefiereal proceso de pegar una mapa de blls pequeﬂo (Ilamado "bltblt") sobre la pantalla, ya
sea desde una localldad de memoria a pantalla, de la pantalla a una localidad de memoria, desde una
localidad de memoria a otra o desde un_a_poslcgon de pantallaa otra, mediante el usokde fa funcion BitBH()
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2. Copiando paginas : Se refiere al proceso de copiar un mapa de hils del tamafio de una ventana
completa. {Una pagina es un buffer de memoria o tambien lamada cuadro de imagen.

3. Matices y cambios : E| GD! proporciona operadores de rastreo que producen diferentes efectos
visuales, cuando se escribe un mapa de hils en una nueva posicién. Los operadores de rastreo usan
l6gica boolenana.

Control

Los tres métodos principales de control de animacion, proporcionadoes por Windows son:

Animacion por guiodn (Scripted animation)
. Animacion por procedimiento (Procedural animation)
3. Animacion basada fisicamente (Physically based animation)

N —

Animacion por guién

Es la version asistida por computadora de la animacion tradicional por pelicula.- Como su nombre lo dice
es gobernada y dirigida por un guién. Este tipo de control de animacién es también llamado control axpllclto
animacion por celdas, animaclon convencional, animacién tradicional o animacién por pelicula. (

E! control de animacion por guion, /déb.e‘ considerar tres ‘r‘eglas‘imponaﬁ_t:e;s;

1 Deformacién: Se refiere ala accion de aplastar o estirar un objeto dUran,t,e.la'animaciOnA
Camara de mecanismos: Se refiere al punto de vista del movimiento.

3. Puesta en escena: Se refiere al ritmo, desarrollo del argumento, accesorios, escenario, etc. dela:
animacion,

r

Animacién por procedimiento

Se refiere a una animadén orlentada a objetos, Durante la reproduccién. de animacion, el software‘j_‘

calculos estan frecuentemente basados en reglas del ambiente definido’ por el programador.

pueden.describir no solo el entorno de un objeto, sino también el entorno del objeto en relaclén con otros en”j"
escena.

Animacién basada fisicamente

La animacion basada ﬂslcamente emplea leyes flsicas para gobernar el mowmlento de objetos durante
la reproduccién de an!mamén El movnmiento enun smtema de anlmacion basado ﬂslcamente es modeélado -
usando restricclones. Una restriccion es'yna condicion o fuerza limitante. Este tipo de anirmacion esta
relaclonada con poslciones velocudades. fuerzas masas, elc; y consiste de 4 categorlas

1. 'Avances cmemat/cos Proceso de. calcular el resultado de la aplicacién de velocidad o aceleracaén aun
_objeto.

‘2. Avances dlnémtcos. Proceso de calcular -] resultado de Ia aphcaclén de fuerzas. cargas o restricc!ones a .

44

un objeto.

Retrocesos cinematicos: Proceso de catcular Ia velocidad o aceleracion requenda para, mover unobjeto.
Retrocesos dinamicos: Proceso de calcular las fuerzas o resmcc!ones requerldas para mover un ob]eto.

Eal o4
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33.2 Algoritmos para animacion.

Los algoritmos que proporciona Windows para implementar animacion se muestran la siguiente figura
(Fig. 3-8 ):

Algoritmos

!de ciclo fijo '
de ciclo
de ciclo en espera '
(Algorltmos
de
ani

macion

con manejador de mensajes |

Algoritmos
basados en
el relo]

de llamada directa )

Figura 3-6 Principales algaritmos de animacién proporcionados por Windows.

Algoritmos de ciclo

Algoritmo de ciclo fijo

Un ciclo fijo es un bloque de cédlgo en."C" que se ejecuta repetidamente por un numero predetermlnado o
de iteraclones. " El codlgo esta usualmente contenido en el niicleo de las funciones de'la apll ‘

que €l ciclo se esta ejecutando otras aplicaclones que plieden estar: ejecutandose en el ambtente “de -
Windows, estan deshabilitadas para compartir el CPU. Un codigo de ciclo fij ijo es: usado para exponercortos‘

de animacion, donde ia hrevedad de la secuencna de ammacnén no afectaré a otras_a hcac gs u
estén ejecutandose. :

Algoritmo de ciclo en espera

Este algoritmo consiste en Alamar - a- las funciones ' "GetMessage( )" (recibe - mensajes) Y '
"DispatchMessage( )" (envia mensa}es), en ese orden, para sondear la cold dé la: apilcacién‘y‘veriﬂcar-sl hay *

entradas por parte del usuario durante el ciclo. EI siguiente cédlgo agregédo al ciclo ﬂjo
espera '

if (GetMessege(&msg,0,0,0))
[

if (TranslateAccoIerator (MainhWnd hAccel &msg))
continue.” -

TrasslateMessage (&msg)

DlspatchMessage (&msg),

At
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CAPITULQ 3:. ANALISIS DE HERRAMIENTAS

Algoritmos basados en el reloj

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

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

El clreuito de reloj del sistema

( Reioj

1 \

Ratén )

es usado para actualizar e
reloj virtual ~ manejado por
Windows.

Windows pone el mensaje e

la cola, para ser recbido por
el ciclo del mensaje de la

/ ‘Ambiente Operativo de Wikidows -

aplicacién,
3. Elciclo de mensales recurre a
Windows - para pasar e

Cola del sistema:

mensaje al manipulador de
‘mensales de la aplicacion.”

4. El manlpulader de mensajes
lama” &l ‘cédigo apropiado de
la funcion de la aplicacién. .-

1 5 El codigo de la funckén de: la
‘ D4 e ‘aplicacién flama los maddulos
:cltlodels - | manipulador DLL de Windows apropiados
mensa]e de mensa}es para dibujar’ graficos. "ol
R = manejar recursos. -
k Apll ' ‘

Flg_uré}-? Animacién basadaien el reloj del sistema,

Animacion con manipulador de mensajes

Este método proporciona buen desempefio en tiempo de corrida y permite el ‘control exacto de ia
velocidad de reproducclon, mediante el ajuste de los intervalos de tiampo en 1a funcién SetTimer( ): de AP Bl

método de manipulador de mensajes es versatll, dado que. proporciona ‘dos caminos diferentes para ‘
despiegar el prbx:mo cuadro’ de |magen

1. #§ mar\ipulador de mensa;es puede  llamar la funcn’:n aproplada,‘cuando un mensaje det reloj
(WM_TIMER) es recibido desde Windows.

2. Cualquier funcion de alguna aphcacubn puede flamar la funcién que despliega ciadros de imagenes
cuando esta lo requiera,

Animacion de Ilamada directa

Al dectarar una funcion como EXPORTS en el archivo de definicion (, DEF) se obliga-a Windows' a: ﬂamar' :
la funcidn directamente en cada entrada del re|01 Por |o tanto los pasos a segulren este algorltmo son:

1. En el archivo de der mcién .DEF, se declara Ia funcnon como’ EXPORTS (la funcion rec!be él nombre de

"funcion de llamada"):
EXPORTS

zTimed
2. Declararla fung_i_oq’de‘ lamada en.el encabeza’do‘ del archivo:
FAR PROC Ipfn zTimed

ANALISIS



'cuadro de imagen puede ser tiempo cohs mic

rutinas de la animacion. por cuadros. de: imagen 50N frecuentemente

3. Cuando la aplicacion es iniciada, se debe hacer una llamada a MakeProcinstance( ), para permitir a
Windows inicializar una liga con la direccion de la funcién de llamada:

Ipfn zTimed=MakeProcinstance(zTimed, hinstance);

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

SetTimer (hWnd, 1, wFrameRate, IpfnzTimed)

3.3.3  Animacion en tiempo real.

La animacién en tiempo real, también IIamada "animacion basada en reparto” (cast—based animation),
usa imagenes dinamicas. Durante la reproduccion de la animacion, cada elemento o imagen es dibujado por:
el software al mismo tiempo que la animacién es desplegada sobre |a pantalla. La animacion’ en tiempo: real'
puede ser implementada por tres formas:

1. Bitblt de pantalla hacia la pantalla
2. Bitbit de un cuadro de imagen oculto hacia la pantalla:
3. Dibujo de unh cuadro de Imagen oculto hacia la pantalla

Bitbit sobre la pan‘lalla‘ h,a,cia la pantalla ~
Sin un mapa de bits pequerio (bitblt), es copiado o mowdo desde una-posicion a otra en la pantalia, vlos s

mecanismos de prevencion de- corrupcion de la pantalla, frecuentemente hacen la: técnica: impractlc
declr st un bitbit es movido, el fondo de la posicion. previa debe ser restaurado EI parpadeo

que e} bitbit es pegado. Iimpiamente enla nueva posiclon. R e

Bitblt do un cuadro de imagen oculto hacla la pantalla

Dibulo ‘do\ im cuadro de Ihmgon oéﬁlrtoyhacla' la pantalla ‘

 Elmétodo mas versatil de implementacmn en hardWare se relaciona con )’ dibujo.de cada imagen sobre :
un cuadro de imagen oculto en'tiempo de corrida. Cada imagen completad' ;- e5.copi :
en una ventana durante ia reproduccion de ia- anlmaclon. Este: método )
interaccion con el usuarlo con'la animacion:en tiempo de cornda “per

334 . Animacién-porcua'dro:de ‘irﬁiganes;-':

La animacion por cuadros de imagen usa |mégenes estétlcas Durante: ;
el software trae y despliega la:imagen que:ha.sido: prevnamente compl'

posible cargar una secuencla de animactbn completa dentrode la- memor siemg
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espacio en memoria fisica. Por otro fado, |as rutinas cargaran cada cuadro de imagen directamente desde el
disco, segun cada cuadro de imagen sea requerido durante la reproduccion.

La creacion y reproduccion de animacién por cuadros de imagenes, 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 pantatla

BitbIt de pantalla hacia un cuadro de imagen almacenado

Las imagenes bitblt (mapas de bits pequefios), 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 apficacion 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 pagina oculta'y guardar cada nuevo cuadro de
imagen completo en un disco duro o en memoria.

Dibujar de pantalla hacla un cuadro de Imactan almacenado

Cuando crear imagenes bitblt previamente resulta impractico, frecuentemente se usa cddigo que dibuje -
cada cuadro de imagen de la nada sobre la pantalla. El software Iuego guarda cada cuadro de Imagen'
completo, desde la pantalla al disco duro. Si los nuevos cuadros de imagenes son creados en tiempo de
corrida, el proceso puede ser ocultado al usuario, al construir-cada nuevo. cuadro de imagen ‘sobre una
pagina ocultay guardarlo en disco duro o en memoria.

Reprdduclr cuadros de /'magen para desplegar en pantaﬂd

La reproduccion de una secuencia de animacion por cuadro. de. nmagen es usualmente desde, dlsco a:

requerldo durante la reproducclén Elbuen desempeno de la animaclén esté dlrectamen e,;re aci ona do
desempeno del disco duro. ' o

Con este método de animacién la cantidad de memorla fisica’'y’ el modo de: memoria con. el-que’ "pera;‘., :
Windows, determinan si la secuencia de una animacnén se ejecutara desde disco (basada en dlsc o desde:-t,
RAM (basada en RAM) (Tabla 3-5). . k

'80386SX
16 Mhz
2 MBen RAM

80386DX basada en disco basada en RAM -
. 33Mhz.
4 MBen RAM

Tabla 3-5 Elecucion da animacion segun capacidad dela maquina-y el frodo _d"e‘bpgré't':lb}l;v"'
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“TECNICAS DE ANIMACION EN AMBIENTE Wi

3.3.5  sQueétécnica debe utilizarse en ia animacion de REDTUT?

El papel que tendra la animacion en el {utorial de redes, es el de ejemplificar procesos a funciones que
tengan refacion con el uso de ias redes de computadoras (flu;o de datos, correccion de errores, etc.) Porlo
que no se requiere de una técnica de animacion muy sostificada para tales efectos.

Cualquiera de las técnicas de animacién, mostradas anteriormente, es capaz de soportar el grado de

animacion que se desea proyectar, sin embargo, no cualquiera es adecuada para ser empleada en el tutoriai.

Por tal motlvo, es necesario hacer una comparacion de las diferentes técnicas de animacion, aigoritmos'y

formas de control, para elegir el camino mas adecuado.

continuacion:

Las tablas de comparacion se muestran a

+ No raquiere de espacio andisco duro| ¢ Si.se usan, bitblt, el parpadeo en el movimiento -8
para -aimacenar secuoncias de ‘fracusntemente Inevitable,
animacién. ¢+ Si se ulllizan cuadres de imagen- ocultos ta -animagcién
Entlempo | Usaimagenes dinsmicamente. puede ser fenta.
real ¢ Esposible ja animacién de bitbits. + Slse usa movimiento de bitblts, es necesario festaufar e
¢ Su. eficiencia no depende de fondo de Ia posicién previa;
aimacenamiento secundarlo.
¢ Hace . posible Ia interaccnén del
usuarlo con fa animacion.
¢ Las rutinas que’ producen - fa| ¢ ‘Dado que'se usan imAgenes estaticas; se requlere do
: animacidn son pequenas. almacenamlen(o pravio'de las Imdgenes,.
Por ¢ Existe ia posibliidad de reproducir. lal ¢ Se réquiere de- suficlente espacio-en.memoria (RAM),
cuadros de secuencla ~  de animacién para almacenar una secuencia_de animacién completa.
imagen répidamente. + Requlera de espacio en disco duro. -
: ¢+ La creacién de cuadms de, imagen ¢ Su eﬂclencla depanda de ta anclencla del dxsco duro.-
"puede darse en llampo de corrlda ¢ Noes facil la lntaracclén del usuario con'la an!mac!én '
Tabia 3-6 Con paracién de las técnicas,de animacién en Windows.

+ Solo se requiere ‘de “"'b"’q“é dey No compare el uso del CPU_con otas

cdd!go pequefio,

hasta que ol usuario decida,

Ciclo fijo
' cédigo pequefio. aplicaclones, mientras se estd ejecutando el
¢ Es posibig:determinar el tiempo que ciclo.

dure la animacién. . + No és  posible varlar Ja velocidad - d

reproducclon,
¢+ Solo:, 85 adecuada para -secuenclas de

animacién breves, -
Ciclo en espera | * Solo se requiers de un bloques de| e No c‘omp‘at‘té'jel “uso de CPU con olras

¢+ La_ animacién pusde . prolongarse clelo.

aplicaclones, mientras se estd  elecutando el

¢+ No es posibla var!ar fa - velocidad - de
Jeproduccion. : ‘

‘,,conv‘ o

Baﬁa'd_a'en‘_reloj '

reprogduccién dela animacién

Comrola exactamente la velocldad de| ¢ ~Requiere de mas. controi an las’ rutinas: para

genemr ammacién

St desempefo en liempo de corrida.

con_ =7 s
manipuladores |+ Ei desplisgue del préximo cuadro de
de mensajes:

Imagen, puede -ser activado - por
Windows. o por-ia liamada de-una
funclén,

“ANALISS
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Basada en reloj ¢+ El despliegue del proximo cuadro de | ¢ Requiere de mas control en las rutinas para

I d imagen, es automaticamente generar animacion,
co“‘ amada controlado por Windows.
directa + Controla exactamente la velocidad de

reproduccion de fa animacién

Tabla 3-7 Comparacién de los algoritmos proporclonados por Windows para generar animacion.

Ventajas -
Por guic'm ¢ Es muy familiar, debido a que es|e¢ Deben considerarse dlversos
gohemada como una animacién parametros, tanto del ob]eto como dal
tradicional. ambiente. del objeto que se va a
¢ No se requieren de célculos. animar.

¢ Puede controlar un grado  de
-animacién muy complejo.

Por ¢+ Esta basada en reglas der mdas por| ¢ Se requieren. da cdlculos - para; el
dimient el programador. -~ despliegue del préximo cuadro de
procedimiento |y puede- manipular: Ios ob]etos por| imagen.
separado. _ _ e
Basada ¢ La animacién se acerca. mAs ale¢ Se requleredel usodeleyesﬁslcas

movimientos reales. ¢+ Sere ulere da célculos. B
fisicamente edlos 9 ,

Tabla 3-8 Comparaciép de los tipos de.control de animaclén'proporclonados’ pbrWIndéWs. :

Después de haber anallzado las ventajas y desventajas de los, dif ‘rentes algoritmos técnlcas y-formas -
de controlar la animacion en Windows, se determina que el elegir una u otra forma, depende nherentement )
del proceso 0 funcion que se desea animar ‘Por’lo: tanta, la: técmca de a ima :
segun el grado de complejidad del proceso o.funcion en: cuestuén. ‘Pero’sl S
puntos de importancia, que son los que determmarén el uso o no; de alguna t cmca de anlmaclbn" et

Evitar al maximo el uso de almacenamiento secundano (disco duro).

Que sea posible que el usuario interactue con'la anlmacibn

No es tan relevante que ia ahimacién sea fisicamente real,

Generalmente. es necesario controlar Ia velocidad de Ia reproducclén de la animaclbn, .

* o o @
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4.1 Disefio de REDTUT con herramientas de ayuda en Windows.

4.2 Creacion de texto, imagenes y animacion.

4.4 Creacion de ayuda en linea y glosario.



:DISENO DE REDTUT CON HERRAMIENTAS DB AVUDA EN WINGDY

4.1 Diseiio del tutorial de redes con herramientas de ayuda.

411 Recursos para manejo de informacion,

Algunas de las caracteristicas mas importantes a considerar, en las interfaces para el aprendizaje, son la
presentacion y las diferentes formas de manejar la informacion. Para tal fin, ias herramientas de ayuda
proporcionan los siguientes recursos: o

¢ Barra de mentt: Incluye comandos que se relacionan con el manejo de la informacion (abrir, cerrar,
imprimir, marcar, etc.),

¢ Tépico de contenido: Ei topico de contenido es una tabla del contenido de toda la informacion
proporcionada por el sistema. Puede ser accesado por el botdn de contenido. o por la funcion de
programacion WINHELP( ).

¢ Cuadro de didlogo de biisqueda: Despliega una lista de palabras claves ‘la cual es reglstrada cuando
se crean los topicos de informacion. Al elegir una palabra clave accesamos el t6p|co de mformacién con
el que se relaciona.

¢ Secuencia de paginas (Browse Secuence): Permite al usuarlo navegar hama adelante 0 hacla atrés a,
través de una secuencia predefinida en los toplcos de informacion. Puede ser actwada con los botones-
marcados con << (pag. previa) o0 >> (pag. siguiente). -

¢ Regreso (Back): Regresa al usuario al topico que-ha sido mas recientemente mostrado. - Puede: ser -
activado  con el botdn .de regreso y en caso de ser presmnado repetldamente, permxte al usuarioj,
retroceder sus pasos a fravés del sistema. it

¢ Historia:  Despliega una lista de los tltimos 50 topicos de’ mformaclén que el usuano ha accesado y g
permite al usuario regresar a cualqmera de ellos. ' ~

5 que’ el usuarlo"'f‘

TR

¢ Marcador de péginas (Bookmark): - Permite al usuano establecer 'una ,iusta de:f pi
necesite accesar nuevamente. ' Este servlcuo puede ser accesado en a arra da

¢ Acceso por contexto-sensitivo: Se refiere a‘la capamdad de accesar un téplc' de Informacidnu‘_
relacionado con algin objeto sobre la Interface que esté actualmente seleccionada; “unaifo 5
rapida de accesar informacion relevante. Esle servicio es activado | por medlo (de'las.feclas F1 ¥
principaimente.

+

¢ Saltos: Este serviclo es activado desde los t()plcos de: Informacuén yasea por algun te to "resaltado" 0
algun "hotspot’ de alguna imagen. "Su funclén es saltar deun topico de mformacién a otr !

¢ -Ventanas pop-up: Son ventanas pequefas que se despliegan Instantaneamente, sobre | ve tana’que::
la-genera, con.el fin de proporclonar informacion breve.: Este servicio s proporclonado dast [ -
de lnformacién al seleccionar texto "resaltado’ o “hotspot" de imagenes Son cerrad ‘
cualquier parte de la ventana, - '

+ Ventanas secundarias:  Estas ventanas; a’ diferencla de: las’ pop up. permanecen desplega as;
que son cerradas por el usuario. Las ventanas secundarias ‘son ‘activadas’ con’ un’ click en !
“resaltado" oalgtn hotspot de alguna lmagen en algun téplco de Informaclén - e ’
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Indice).

Algunos beneficios obtenidos con los recursos de acceso proporcionados por las herramientas de ayuda
son;

¢ Elusuario puede hacer anotaciones en los tapicos de informacion.

¢ El usuario puede copiar y pegar desde el sistema generado por herramientas de ayuda a cualquier
aplicacion de Windows.

¢ Elusuario puede imprimir topicos de informacion. Desafortunadamente, la impresion facilitada es primitiva
y solo imprime topicos uno alavez.

¢ Elusuarlo puede tener varios sistemas generados con herramientas de ayuda al mismo tlempo

¢ El programador tiene la posibilidad de agregar una variedad de sefvicios especiales, como-es el crear un
botén 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 potencla del sistema a desarroliar, Estas macros se
relacionan con las siguientes funciones:

Modificar ta barra de botones y la barra de ment

Acceso a los botones estandares y elementos de men(

Salto o despllegue de un tépico en una ventana pop-up

Manejo de la ventana de! sistema

Agregar acceso del teclado para macros

Crear y manipular marcadores de texto.

Ejecutar aplicaciones de Windows

Registrar una funcién en una librerla de enlace dinamico (DLL)y usarla en'una macro

* & & & & o 0

41.2  Tipos de accesoa la Informacién

Una de las principales ventajas del uso del hipertexto, es el acceso répido a:la” Informaclbn ‘Las
herramientas de ayuda proporcionan diversas formas de accesar los topicos de. informaclé '*‘(médUlos de
informacién Independlentes) creados. por el, programador, las- cuales estén orlentadas a hipert it
formas principales de acceso a la informacion son: ‘ S

a) Acceso por tOpi_co de contenido

b) Saltos

c) Secuencia de pagma

d) Regreso historia y marcador de paginas
g) Anotacion

f) Busqueda por lista de claves

a) Contexto sensitivo

Acceso por topico de contenido-

E) tépico-de contenido es el primero en desplegarse cuando se ejecuta un archivo HLP. Por tal motivo,
es muy comin que contenga una vision de la estructura dela |nformaclén de todo el sistema: (semejante a un;,

El tépico de contenido puede ser representado como. el tope de niveles, de un dlagrama jerarguico;
donde todos los tapicos de Informacion estan en el fondo del dlagrama (Fig 4 1) .

DESARROLLO
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Tépico de contenido

— " Caplulo 7
Capltulo 2
Capltulo n -__|
Tapicos de contenido
| Subcapltulo 1.1 Subcapitulo 2.1 Subcapltulo n. 1
Subcapitulo 1.2 Subcapltulo 2.2 Subcapltulo n.2
Subcapitulo 1.1 Subcaphuio 2.n ._L] uhcapitulo n.n
\ .
Topicos de
! ’ Lﬁ_' ‘ 7 | J__ ’ | | ' " | informacién

Figura 4-1 Acceso por topico da contenido.

Saltos

Los saltos son enlaces electrénicos usados priﬁariamente‘ para ligar topicos de informacion; ‘Debido a la
naturaleza modular de la informacidn, es posible saltar de un tépico de informacion 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 tépicos de contenido, los saltos no son estructurados, ‘dado que sélo son usados si- -
el programador decide conectar un fapico con otro (Flg 4-2).

Tépica de contenido.

Capituio 1
Capltulo 2
Cap/tulo n
:Tépicos de contenido.
Tépicos de- -
Informacién
N\ Saltos - /

Figura 4-2 Salt‘o’sﬂ agregados a ung eslructura Jerdrquica proporcicnada por tdplcos de contenido.

En caso de que el acceso de la informacién sea unlcamente por saltos este toma'fa fo

hipertexto sin estructura "enredado" (Web); en la cual se suprime la estructura jerarqulca p p
los tdpicos de contenido (Flg. 4-3). '
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2.2.1 n21

Figura 4-3 Muestra la estructura de un hipertexto sin estructura (‘enrredada”),

Los saltos pueden ser colocadas en cualquler parte de un tépico de informacién o listados en ventanas
pop-up, que son desplegadas desde los topicos de informacion. Las ventanas pop-Up estan muy
relacionadas con los saltos, con la diferencia de que las ventanas pop-up representan una. navegacion
restringida; del topico de informaclén a la ventana pop-up y viceversa. Es posible modificar esta navegacion
Insertando saltos o ventanas pop-up, dentro de las ventanas pop-up.

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

Secuencla de paginas

La secuencia de paginas es una forma de simular la lectura secuencial de un libro pero con los tépicos de
informacién.  Las herramientas de ayuda permiten el manelo ‘de multlples secuenmas de pégmas.
independientemente (Fig. 4-4).

54

Subcaphtulo 1.1 Subcapitulo 2.1
Subcapltulo 1.2 ‘Subcapltuln 2.2
w Subcapltufo 1.3 Subcapitulo 2.3 —

o i
1 2  ‘v 3 I""’Lf__‘

Secuedcll\dé 'pi"i“glniik' Secuencia de pggm’.‘s.;

Figura 444 Muestra aecuenclas de p_églnbs lndependlemes.'

Las secuenclas-de pagina ‘es uno de los aSpectos mas. deblles de Ias herramlentasf de ayuda en.’
Windows, dado qle un mismo tépico no puede aparecer en dos Iugares en’una mism o
de.una secuencla.: Otra-de las limitaclones de peso, es:que'no hay: slgtin Indicad E
proximo o previo y que no hay forma de ver todos los tépicos ‘construyendo i una sola secuencia de péglna

Regreso, Historia y Mb’rcador de péglnas

Con el botén de- "regreso“ se permite al usuario retroceder sus pasas a través del sistemi.: sdeclr.
permite regresar a los topicos de informacion en secuencla inversa, '
Con el botén de “historia” se despliega una lista de los -(ltimos 50 topicos de informacién que:se han-

desplegado, con el fin de que el usuario pueda regresar a cualquler téplco de’ mformaclén sin neces!da -de’
regresar uno a la vez.
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Con el marcador de paginas se le permite al usuario "marcar' uno o mas tépicos de informacién en una
lista, para tener la posibilidad, en un futuro, de desplegarlos rapidamente.

Anotacion

Dentro de la tecria 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 tdpico de informacion, de forma
muy semejante a los garabatos hechos en los manuales impresos.

Busqueda por lista de claves

La busqueda por lista de claves es muy semejante a los Indices “alfabéticos" de los libros, dado-que
permiten al usuario accesar el tdpico de informacion 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 busqueda "por cadena", dande se debe seleccionar
el tema especifico que se requiera y en el acto se mostraran todos los topicos relacionados, dando la
posibilidad de elegir alguno. Otra posibilidad es la blisqueda "booleana", donde se puede preguntar por-algln
topico de informacion tecleando sdlo una palabra relacionada con el tema a buscar, En la busqueda
booleana se requiere que el usuario tenga cierto conocimiento del contenido del sistema. ‘

Capituto 1
Capituo 2

Ci;vo, de bﬁsqdqé; sono purj\tg}s.da entrada
o,

Figura45  Busqueda porlista do claves;

Contexto sensitivo-

El acceso por contexto sensitivo, consiste en el uso de lasteclas F1 y-la comblnacnén Shlft + F1, para -
evitar el topico de contenldo y el cuadro de dlalogo de busqueda. con.e) fin de proporclonar rapldez y acceso .
directo al topico de informacion deseado. En esta forma de acceso. ‘el usuario no busca activamente la’
informacién de ayuda, sino qué una ventana particular, una caja de dialogo o algin-otro estado vislble:del”
sistema, determina. cual tépico de informacion debe ser: desplegado. cuando el usuario oprimelas teclas . .
mencionadas. Debido a-este enlace con el estado del slstema el contexto sensitlvo puede ser el prlnmplo de
una forma rudimentaria de ayuda "inteligente”. '

413  Topicos de Informacidn

Las herramientas de ayuda manejan la informacién en téplcos de informacion, donde un tcp|co def )
informacién es un médulo Independiente de informacion.  Tal - informacian, generalmente debe estar
rigurosamente: controlada, ‘tanto en terminologla: como en formato. = Sin- embargo; ‘fos" topicos ‘que s&-
emplearan en REDTUT, tienen que ser disefiados segun fa funcién que:vayan a:desempenfar y el tipo de -
informacion que contendran. Los tdpicos de informacion que se requieren para el tutorlal deredesson; ... ’
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CAPITULQ

Tépico de Indice

Tépico de contenido
Tépico de introduccion
Tépico de tema

Topico de temas muiltiples
Topico de tema final
Tdpico de evaluacion

N R LN~

Tépico de indice

E! topico de Indice tendra la misma funcion que desempefia el tdpico de contenido en los sistemas de
ayuda. Como su nombre io indica, contendra un indice general desglosado del contenido def tutorial, con el
fin de accesar cualquier tema con sélo seleccnonarlo {Fig. 4-6).

Figura 4-6 Téplco de Indice de! tutorlal de redes

Este topico utllizara texto, grafices, hotspots y ventanas pop-up para desplegar la mformaclén Para el

acceso de la informacion se servira de los saltos basicamente
Tépico de conténido

La mformacnén que debe abarcar &l topico de contenido se concretard.a-un lndlce que permita infciarja- -
navegacion de un capitulo o un subcapitulo del-tutorial. G

~ El Indice ser4 representado comio un arreglo de mapas de’ bits y. texto; Gue - lndl_”"" ¢
textualmente el titulo del capitulo o subcapitulo en cuestnén los cuales serén accesados co sa s‘;(Flg 4-7)"

Figura4-7 Tépico de contenido del tutorlal de redes.



DISENO BEREDTUT Col HERRAMIENTAS DE AVUDA EN WINDOWS |
Topico de introduccion

El topico de introduccion, como su nombre lo dice, dara una introduccion del capftule seleccionado, con
el fin de tener una idea de! contenido de los temas que se desarrollaran en el capltulo, y de esta manera
decidir si se continua con el siguiente topico o se regresa a elegir otro capltulo.

El contenido de este topico puede ser desarrollado con texto e imagenes formateados de fa manera mas
conveniente segun el temay con el Uso de ventanas pop-up y hotspots (Fig. 4-8).

texto

Figura 4-8 Tépico de introduccion del tutorial de redes.

Topico de tema

En los topicos de tema se desarrollara, particularmente, un.tema’relacionado con el subcapituio del
tutorial. Para el desarrollo de dicho tema, podran utilizarse texto, |mégenes hotspots, ventanas pop-up y; si-
se requiere un programa de animacion que ejemplifique de forma visual el tema en cuestion (Fig, 4:9),

I

Figura 4-9 Tépico de tema del tutorial de redes,

Tépico de fema& miiltiples

Los téplcos de temas multiples tienen las mismas caracteristicas de los tépicos de- tema, con la varlante
de que tienen la capacidad de desplegar multiples tépicos de tema en ventanas secundarias (Fig 4. 10)



animagcion

., texto

Figura 4-10  Tépico de lemas multiples del tutorial de redes.

Los tdpicos de tema de las ventanas secundarias. solo pueden ser desplegados uno a fa vez. Ademas,
dadas las propiedades de fas ventanas secundarias, es muy- importante cerrarlas cuando ya se haya
consultado el tema por cuestiones de memoria,

Tépico de tema final

1 19pico de temafinai puede serun topico de temas multlples, con la diferencia de que es el Gitimo topico

del subcapitulo, el cual debe permitir que el usuario decida si continua con a- evaluac«én o si comienza con
otro subcapitulo (Fig. 4-11).

AR —
maa—

————————
Smam———————
A—————————

Figura 411 Tépico de tama final del tutorlal dé redes.
Tépico do svaluacion.

En el topico de evaluaclén se examina el aprendizaje dei usuario'sobre el subcapitulo correspondlente
Para éste fin, se presenta un cuestionario de opciones muitiples, de tal forma que el continuar con la
navegacion normal del tutorial o volver a repasar algtn tema del subcapttulo depende dela opcién que sed

-eleglda por el usuario,

En los topicos de evaluacién se podran utitizar texto, mégenes hotspots ventanas pop-up y saltos’ (Flg
4-12),

Figura4-12  Tépico de evaluacion del tutorlal de redes.
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Existen otros servicios que podran ser prestados por el tutorial como son:

a) Glosario.- Contendra definiciones de términos empleados en los temas desarrollados en el tutorial.

b) Referencias bibliograficas.- Contendra referencias a hibliografla que sea de utilidad para obtener mayor
informacian relacionada con ef tema.

c) Mapa de localizacion.- Su funcién sera indicar la localizacién jerarquica del tapico que esta desplegado
en pantalla.

Estos servicios podran ser accesados por los tdpicos de introduccidn, de tema, de temas mt’iltiples ylo
tema final. Ademas, también se mantendran los recursos estandares proporcionados por la herramlentas de
ayuda como: regreso, historia, [ndice, anotaciones, etc.

414 Distribucién de la pantalla,

Como ya se ha mencionado anteriormente, Ja distribucion de la pantalla es uno de los aspectos mas
importantes a considerar en las interfaces para el aprendizaje, Por esta razén, es necesario conocer las
limitaciones y capacidades con las que se cuentan al distrlbuir la pantalia con herramlentas de ayuda.

Limitaciones:

¢ Tiene menor legibilidad comparada con: fa de |os textos impresos,

¢ Lainformacién desplegada en la pantana es generatmente vlsta en un area més pequefia que el tamafio
de las paginas de |os textos impresos.

¢ Debido a que existen diversos tamafios, resoluclones y capacldades de color en las pantallas es
necesario realizar el disefio del sistema con base én las- méquinas de menor capacrdad d|sponible -de

~modo que un significativo nimera de usuarios pueda utilizarlo (en éste caso VGA 640X480) -

¢ Eltipo de fuentes a usar es fimitado dado que se debe utllizar alguno que esté contenido en la generalldad
de las maquinas de los usuarios def tutorial (Arial, MS Sans Serif, efc: Yo

¢ Muchos recursos proporclonados por. el procesador de texto (tablas complejas, bullets, etc) o, pueden
ser utllizados, dado que no son soportados porel compllador de herramientas de ayuda,

+En el caso particular del tutoriai, |a’ cantidad deinformacién.por. pantalla debe ser. controlada dado que por -

la resolucién del monitor es posnble que: aparezcan barras de desplazam|ento que no serlan apropiadas
para una buena lectura del usuarlo,”

Capacidades:

¢ Es posible el uso de espaciado e |dentacmn para la organizacion de & |nformacién enla pantal!a

¢ Se permite el uso de listas y tablas para informacion estructurada. - R

¢ Se permite el uso de color'en texto y fondo sobre Ia pantalla En eI tutonal se podra hacer uso del coior de
la forma que se crea mas conveniente. '

¢ Se proporclona una regién en la parte superior de la ventana denominada ‘regién. de no. desplazamlento

la cual permanece estatica adn si se usan barras de desplazamiento. En esta 4rea es recomendable

poner los tltulos y botones de uso general.

DESARROLLG
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4.2 Creacion de texto, imagenes y animacion.

4.21 Creacion de texto.

Ei texto creado esta contenido en los archives de topico, los cuales contienen toda la informacion que se
mostrara al usuario, organizada en los diferentes tépicos de informacién diseflados para el tutorial.

Un archivo de topico 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 saitos (subrayado, doble subrayado y texto oculio). Este tipo de formato puede ser generado por
diversos procesadores de texto coma:

¢ Word para Windows (Ver. 1.1 6 superiores)

¢ Word Perfect para Windows (Ver. 5.1 é superior)
¢ Lotus AmiPro

¢ Word 5.0 (o superior) para MS-DOS.

En éste caso se usard Word para Windows Ver. 2.0c dado que existen plantillas con los estilos basicos
definidos y ademas proporciona los recursos indispensables para la presentacion en la pantalla.

Para codificar un archivo de tépico se deben crear cédlgds de control (caracteres de formato especial,
véase tabla 4-1) que determinen como seran estructurados los tépicos en el archivo.

Separador de péginas Dellmltagor‘de téplco | Separa un téplco de otro.

Signo de Iibra (#) Cadena de contexto

| hipertexto.
Signo de délar ($) Titulo - Determina ei Tittio del topico.
Signo de suma (+) Secuencia de Determina e] orden del tépico denlro de |a secuencla de g
paginas paglnas (opc(onal) o
Letra "K" (K) Palabra clave
Asterisco (*) Indicador que - | Determina cuales (bpicos sonfinc.luldos C

establece efiquelas . | construye el archivo de ayud % (opclonai)
(Build-Tag) - o

Signo de exclamacion.| Referencia a una | Se ejecuta una macro cuando al usuario despilega‘el‘téplco
{ macro -

Texlo oculto

Referencia auna | Especifica la cadena de contexto para el tépico guie ser
cadena de contexto |desplegado, cuando el usuano encuentre el texto qu
inmediatamente le precede. :
Texto.subrayado Texto pop-up Especifica que un texto puede ser desplggado temporalmente o

Texto subrayado con” Texto de salto Determlna eI lexto que puede eleglr el
doble linea topico. "

Tahla4-1 Déscripclén de los codigos de control,

Un archivo de tépico puede contener uno o mas téplcos de lnformacuén los cuales: deben estar

delimitados por un separador de pagina, deben contener un nombre tinico -(una cadena: de contexto) y
ademds, la posibmdad de contener otros 8 codlgos de control..

lndependlentemente de! tipo de toplco de informacién que se vaya a crear, se deben agregar los cédlgos
de control correspondientes segun el tipo de tOpico dela siguiente manera:

DESARROLLO



‘CREAGION DE TEXTO, IMAGENES Y AMIMACION
Agregar cadenas de contexto

Las caracteristicas de las cadenas de contexto son;

Se utilizan sélo en el caso de crear hipertexto.

¢ Los tdpicos que no tienen cadena de contexto son accesados por secuencias de paginas o por bisqueda
de palabras clave,

¢ Cada topico accesible, via liga de hipertexto, debe tener un tnico identificador o cadena de contexto, atn
si existe un archivo “project” { archivo gue redne varios programas para ser compilados juntos), con varios
archivos de tépico.

¢ Pueden contener letras (a-z o A-Z), nimeros (0-9), puntos (.) y caracter de subrayado inferior ().

+ No son casos sensitivos.

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

1. Teclear el encabezado o
titulo del tépico y mover el
cursor al iniclo del

£ SISTEMA OPERATIVO ¢~—— encabezado e insertar una

nota al pis.

El sisloma aperativo do red, es el sotware necesaria para inlegrar los diversos componantes -1 | 2 Insertar el simboio # paia
crear el marcador a la nota
al pie.

3 Escnblr la cadena dg’
contexto en la zona de
nolasalpie. .-

Figura4-13  Muestra como agregarvuna cadena de contexto usando Word.

Agregar saltos

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

1. Colocar al punlo de Insercién
donde se'desen poner el .
saltoy cambfar ol formato
.da/ fexto a doble subrayado

2. Teclear la palabra 0 palabras
desalto, . :

3. "Cambiar al fonnalo dol rexro
.a oculto, s

4, “Tecloarla cadena de

‘contexto’ asac/ada con al i
t6plen-a donde se.va a';
saltar, - o

5. ‘Regresar al fonna!o do roxta

narmal e

Figura4-14  Muestra coma cr‘ear_sa‘nos de hipértexta usando Ward.
Adiclonalmente a los saltos normales, existen algunos tipos de saltos especiales:

1) Saltos “interarchivos”.- Son referenclas a toplcos de informacibn de otros archivos de topico (HLP
Se usa el simbolo @ junto con el nombre del archivo, como anexo a la cadena de contexto (ambos deben
tener formato ocuito).

ComunicaciénCom__qat@capZ.hlp



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

ComunicaciénCom_dat>com_ventana

3) Macro hotspots.- Cuando el usuario hace "click” sobre un hotspot, la macrofuncion es ejecutada. Se
usa el signo | inmediatamente después del texto hotspot junto con la mocrofuncién a ejecutar con sus
respactivos parametros (ambos deben tener formato oculto).

Animacion!ExecProgram(*animai.exe”,0)

Agregar ventanas pop-up

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

1. Colocar el punto de Insercién y
camblar ef fommto de texlo a
subrayade. .- o

2. Teclearla palabm 0 palabras

pop-up,. .
o Lncapsulacidnencap:prol 3 ggﬂglar ol Iorma(o de fexto a
Contral de conaxidg’%cs,, it 4. Teclear Ia cadona de contexlo_
%e |- asoclada con el lépico que s6
’ va a desplegar, . .-

5. Rograsar al formato de texlo

nomal.;

Figura4-15  Muestra como crear vengmias ‘pop-up usan’dg,Wdr&.{ o

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

1) Pop-up “Interarchivo”.- Se crean referencias a topicos de informacién de otros archivos de topico
(:HLP). Se usa el simbolo @ junto con el nombre del archivo y se anexa a Ia cadena de contexto (ambos .
deben tener formato oculto),

ComunicaciénCom_dat@cap?2.hip
2) Macrohotspots.- Para ejecutaf una macrofuncion, debe ser ‘insertada junto con el

inmediatamente después del texto hotspot (ambos como texto ocuito).

Anlmac_!bn!ExecProgrgm("animm .exg".AO)
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El proceso a seguir para agregar palabras clave se muestra en la figura 4-16.

1 Colocarsa en el inicio del
encabezado del tépico e
insertar una ketra K
! ‘ {maydscula) para crear un
marcador de una nola al

g% 1 g g'u

K TECNICAS DE CONMUTACION Dig.
2. Teclear la palabra clave
tecnologla de las técnicas de canmulacién emplaadas en las redes de comunicacion, deter{ en el drea de nolas al pie.
En caso de ser nids de

una palabra separarlas
con (;). Las palabras clave
puedon tener espaclos y
puntuacidn.

3 Regresar el cursor al
daocumento.

K Swilcheo por circuitos; Switcheo por paguetes; Swicheo por mansajos

Figura4-16  Muestra como crear palabras clave usando Word.
Una vez selecclonada una palabra clave en el cuadro de diglogos de busqueda, se debe seleccionar un
tépico especifico con ayuda de su titulo.
Agregar titulo al topico
El titulo del topico es muy importante dado que identifica al topico en tres instandas: '
1) En la lista de topicos encontrados en ef cuadro de dialogo de busqueda.
2) Enla lista de historia.

3) Enel ment de marcador de paginas..

La forma de Insertar un titulo a un topico se muestra en |a figura 4-17.

1. ‘Colocarse en 6l inicio del

“ancabezado del tpico 6 -
Insertar el signo § camo un’ ;
’marcadordo una ok alple

6l drea do notas alpla o
.asegurandosa que sea el ..
" lsmo que sa tecied an el
‘dncabezado deltopico.

$ TECNICAS DE RED S DE COMUNICAGION 3. Regreserelcursoral - -
i R R documanlo,

+ TECNICAS DE REDES DE COMUNICACION

Figura 417 'Muestra como agregar flt'ulos‘al tépico usando Word,

Los titulos de los topicos pueden ser de aproximadamente 128 caracteres.

Agregar una secuencia de pdginas
El orden de los topicos dentro de una secuencia de paginas es def nida por el programador-al seguir los

siguientes pasos:
¢ Ordenar fos topicos y crear un plan de secuencia de pégmas

Desagrorto -8
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¢ Implementar las secuencias de paginas usando codigos de control,
¢ Sise desea agregar los botones anterior {<<) y siguiente {(>>), se deben declarar en el archivo project
( HPJ) que se explicara posteriormente,

Las secuencias de paginas se pueden crear en nivel simple y muitinivel.

Nivel
miiitiple

Figura 4-18  Niveles de secuencias de pagina.

En un nivel simple, 1a secuencia es de un topico a otro Unicamente. En cambio, en la secuencia
multinivel, ademé&s de soportar la secuencia simpie, cada topico puede tener secuencias de paginas
separadas (Fig. 4-18).

El proceso a seguir para crear una secuencia de paginas, se muestra enla figura 4-19;

1. Colocar el cursoral hicio del
ancabezado de !Op;co 8 insonar -
olsigno+ como un mamador a -

‘ una.nota al ple.

+ REDES CONMUTADAS 2 Inserar elmimem da secuencia”

‘ an.el drea de niotas alple. - En -

cas0 de ser una secuencla g

smutin

Figura4-19  Muéstra como crear secusnclas de ‘"pég'lna‘usf‘ah‘da Word. -

Debido a que el compllador de herramlentas de ayuda ordena las cadenas de secuencla de ‘péglnas,en

005, etc.) con el fin de permitlr msertar un téplco entre dos exnstenteS' en: un futuro En casd de qUe ho se g
quieran ordenar los tépicos numéricamente se propane lo siguiente; :

¢ Sl se desea una secuencna de topicos.ordenada alfabéticamente en Iugar de numeros se Insertan‘los
titulos de los topicos. .

¢ Para ordenar, seglin aparezcan los tbpncos en el archwo sblo ‘se pone el ssgno i sln numero de=
secuencia,
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Agregar un indicador de etiquetas condicional

Con los indicadores de etiquetas condicionales, se puede controlar que topicos estan excluidos del
El implementar un indicador de

sistema. Cada tdpico puede tener uno o mas indicadores de etiquetas.
etiquetas condicional se realiza en un proceso de dos pasos:

1) Insertar los indicadores de etiqueta dentro del archivo de tépicos.

2) Indicar al compilador de ayuda, en el archivo project { HP.J), que tépicos se requieren inciuir o excluir.

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

*ESTANDARES DE COMUNICACION ? 2

Colocarse alinicio del
encabezado del ldpico 6 hsertar
ol slmbolo * como marcador do
nota al pie.

Tecloar ol nombra del indicacor
de etigueta en ka zona de notas
alpia. Un indicador pueds tener
lalras o nimaros, pero no
aspaclos. .SIse dosea poner
varios Indicadores deben
separarse con (;),

Regresar ¢/ cursor al documento.

AWIMACION.

Figura 4-20  Agregando indicador de atlquetas Qsando Word,

Agregar una referencla a una macro -

Para crear referenclas a las macros Jproparcionadas.por.las herramlentas de ayuda se sxguen Ios pasos
mostrados en Ia figura 4-21. En el apéndice B se muestran todds las macros de ayuda proporcionadas por

Windows.

Y ACCBSQ AL MEDIO

| ExecProgram("acc_med.exe",0,0)

1 Colacarse alinlcio dal ‘
encabezado de/ tdplco,
6 nsertar elsigno |
como un marcador dg
nota alplg.

2. Teclearla macro en el
érea de nqtas alple.
‘En'caso de ser varias
‘macros dabenser
separadas con (;).

3. ‘Regresar el cursor al
documento.

Flgura 4-21 Muestra como agregar referencias a una macro usando Word,

Agregar una regid'n de 'no‘ desplazamlento

Una reglén de no desplazamlento es unareglon estatica que permanece visible'atn si se'utilizan barras -
de desplazamiento en la ventana. Estas reglones son muy usadas para poner el tltulo de los topicos de
informacion, gréaficos y hotspots Los pasos a seguir para insertar una Tegién de no desplazamlento se

muestran en la figura, 4-22.



mm 1. Asegurarse que ol texto
‘& Archivo Ediclon Ver losertar Formato  Herramientas o grificos que se desea
Tabis  Ventana 2 b e aparezcan on el
: drea do no
T [ dosplazamiento, esién
{ en el primer parrafo del

tépico.
2 Selaccionar el pérrafo.
i 3. Dar formato para
provenir un Separador
da pdginas entre el
pémafo seleccionado y
el proximo.

Figura 4-22  Muestra como crear zonas de ho dasplézamlenlo usando Word.

Agregando saltos en medio del tépico

Se les llama saltos en medio del tdpico, a los saltos que se realizan dentro de un mlsmo tdpico de
informacion. Este tipo de saltos es muy usado cuando los tépicos 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 dei tépico
se muestra en [a figura 4-23.

1. Colocar el-cursoren:
la posicién dentro del
‘topico a donde s
qulgra saltare. .
é:u ity ‘insertar e;l slgno #°
s como nola al pfe.
et 2. Teclear.una cadena .
de contexfo enal.
"oy droa de notas al pie.
oy 3. Referanclaria -
5y cadana da__corptoxlo :
Fig. 4-23" Muestra como agregar saltos en medio dal topico,

Debido a que el compilador de las herramlentas de ayuda es muy llmltado ‘no-soporta todo el formato de :
texto que proporciona Word para’ Windows, Enfa siguiente tabla (Tabla 4- 2) se muestran algunas- T ‘
sustituir el formato no soportado por e compilador.”

Comillas (" ")y apdstrofes (‘') Usar signos de pulgadas“y *
Guidn largo () Usar dos o mas guiones cartos (=) <«
Texto en subindice o supatindice Crear un mapa de bits equlvalente
Espacios de jetras expandidos o condensados | Ninguna
Todo el texto en CAPS (mayuisculas) Teclear ei texto en.mayGsculas con la tecla de- cambm (shlﬁ)
presionada,
Texto justificado Ninguna:
Tahulador decimal Ninguna
Colojear o sombrear bordes Usar mapas.de bits - -
Bordes o sombras en tablas o celdas Ninguna . HT
‘Parrafo sombreado Ninguna
Manejo de hullets Usarma asde bits
Tabia 4-2 Formato no 'soportade por al compilador y sugerencias al formato.
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Ademas de conocer el formato no soportado por el compilador, es necesario conocer algunos tips
utilizados en el tutorial, que facilitaron su compilacidn y su presentacion. Esto se muestra en la tabla 4-3.

Tips

+ Crear alguna plantilla que permita crear los topicos faciimente.
Usar una fuente que generalmente esté contenida en la mayorfa
de las computadoras de los usuarios del tutorlal (MS Serif, MS
Sans Serif, Arial, etc.) .

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

¢ Para cambiar o suprimir color a un hotspot, agregar a! Iniclo de la
cadena de contexto, los simbolos % y *, respectivamente (para el
camblo de color el texto ya debe tener el color deseado).

+ Cambiar los marcadores de parrafo oculto a “no oculto” en Word,
para no tener problemas con el compilador.

Tabla 4-3 Tips para facilitar fa compllacién y presentacidn del sistema.

4,22  Creacion de imdgenes.

Anteriormente se ha mencionado que el formato de imagenes mas adecuado para el tutorial, es el .BMP.
Windows proporciona su propia aplicacion para crear mapas de bits con formato BMP (Paint BrUSh), sin.
embargo, es muy ristico y de muy dific manejo para crear imagenes que tengan cierto grado de’ comple]ndad‘” 3
(sombras, degradaciones de color, efectos, etc.). Es por esto que se necesita recurrt alguna apjlcaclén que
permita generar las imagenes con alta calidad y con'la posibllidad de ‘generarias con- formato BMP Esta
aplicacion puede ser Corel Draw Ver. 3.0, que es Ia que se utlllzaré para tal fn (F|g 4-24) '

Figura4-24  Corel Draw para erido(u“s v;e‘rf's,o@'ﬂ "-' :

A pesar de que Corel Draw Ver. 30° ‘cuenta.con una opcién para exportar sus archivos de Imagen (. CDR)
a un formato .BMP, ésta no es la mejor forma de’ darlé dicho formato, dado que el"ntmerd de colores
soportado para el formato .BMP es reducldo y esto ocasiona que las caracterlstlcas de la imagen (diversidad
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CAPITULO #

iSENDDE REDTUT, 0. .

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

Con el uso del portapapeles, la imagen es copiada como mapa de bits (uno de los formatos estandares

soportado por el portapapeles), dando la posibilidad de que fa imagen sea transferida a cualquier aplicacidn
de Windows.

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

1) Crear fa imagen en Corel 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 (aito y ancho), de tal forma que el archivo contenga Unicamente la
imagen contenida en el portapales.

5) Retocar laimagen si es necesario.

6) Guardar laimagen con formato .BMP.

Siguiendo éste proceso, las imagenes conservan las mismas caracteristicas con las que fueron creadas,
l6gicamente, con fa calidad que un mapa de bits puede praporcionar.

Creacion de hipergrificos

Para la creacion de hipergréficos se seleccionaron las imagenes (.BMP) del tutorial que requerian
desplegar Informacion adicional (texto u otra imagen), para asimilar mejor un concepto.

Los hipergraficos simples fueron creados al dar un formato “especial a las referencias de graficos
Insertadas en el texto (archivos .RTF). Eslos hlpergréﬂcos pueden estar-asociados a una ventana pop-up, a
una ventana secunadaria, a una maco- -funcién o a un salto,

Los hipergraficos multiples fueron creados con ayuda del editor "Hotspot”, que permite la conversion. de
una imagen con formato .BMP a una con formato .SHG, que es la que almacena las ‘ligas entre fas ‘zonas -

calientes” y la informacion adicional que desplegara Estos archwos son Insertados como’ referencna énlos -
archivos .RTF, de la misma forma que !os archivos’ BMP PETRL

La ventaja de los hipergraficos multiples es' que una misma |magen puede estar asociada con diferentes .
tipos.de ligas, ya sea a una ventana pop- up, a una ventana secundaria a un macro- func«én oaunsalto,

Para poder identificar, en REDTUT; los hipergraficos simples y | los hipergraficos miltiples, se insert6: en: .
las imagenes un pequefio simbolo que mostrara la propledad de la.imagen (Fig. 4-25. En el caso de los:
hipergraficos simples una ‘manita" y en el caso de Ios hipergréﬂcos multlples “dos manitas superpuestas" Yo

Figura4.25  Ejemplo de hipergraficos simples y mdliples creades para REDTUT.
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Creacion de imagenes e iconos

Las imagenes e iconos de REDTUT son los que nos permitiran llevar el control de la navegacion por el
tutorial. Par lo tanto deben tener las siguientes caracteristicas:

Representar graficamente la accion que desempeiian.

Tener colorido atractivo para que se localicen rapidamente.

Ser de tamanio pequefio para que no compitan con otra informacién desplegada en pantalla.
Ser uniformes para que puedan ser integradas en cualquier capitulo de REDTUT.

o & & O

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

Comunicacidn de datos Redes de comunicacion
‘ de datos
REDTUT
Tutorial de redes
de computadoras
Arquitectura de redes Diseflo deTedes

Figura 4-26  Imagenes que identifican Ioé capitulos de REDTUT.

El tamafio de las imagenes de fos capltulos son de 80 X B0 pixeles para desplegarse en la pantalia
principal y de 35 X35 plxeles en el caso de que se desplneguen dentro de los capltulos de REDTUT

Debido a que los fconos deben presentar lo mas cercanamente la" accion” que_-I‘Ievan‘;_lmpllcita’; se’
disefiaron como se muestra en la figura 4-27.

Figura. 4-27 Iconos que controlan Ia navegacién en REDTUT

amblente ‘de Windows el formato debe ser ICO el cual es tratado como"un &
programacién en Windows. o
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El tamario, tanto de los fconos de navegacion coma de los iconos que identificaran la aplicacion, es de 35
X 35 pixeles.

4.2.3 Creacion de animacidn.

Debido a que la animacién que se integrard a REDTUT esta basada en programacién 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 sera tratada coma un programa
ejecutable que posteriormente sera integrada al tutarial con ayuda de macro-funciones.

Para que un proceso pueda ser comprendido en su totalidad es necesario mostrar, si las hay, las
diferentes técnicas 0 modalidades empleadas para llegar a su finalidad, Es por esto que se toma la decisién
de que un programa contenga todas las técnlcas o modalidades relacionadas con un proceso, para que
puedan ser comparadas. '

Un ejemplo es la animacion del proceso de “correccién de errores” en la comunicacién de datos, la cual
puede ser efectuada por diversas técnicas como son: “ARQ: alto y espera “, "ARQ: continug”, "FEC: hacia
adelante” y "FEC: convolucional’. Debido a que la correcion de errares es solucionada con el envio y
recepcion de mensajes entre el emisor y el receptor, no se requiere de la animacion de multiples imagenes
simultaneamente, mas blen, del movimiento de sélo una imagen a la vez (la sefal que vigja). Para estos
fines la animacion en tiempo real es mas que suficiente.” Asimismo, la duracion del viaje de |a sefial 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 relo; de la computadora. Por otro |ado, para poder seleccionar y/o
comparar entre una técnlca y otra se requiere controlar la animacion por procedimlentos, que nos permiten
interactuar con el programa al activar el boton que despliega los pasos realizados en las dlferentes técnlcas‘
relacionadas con la “correccién de errores”,

Una vez tenlendo bien definidas las formas de control y las técnicas de animacion especfflcas al proceso
en estudio, se procede a la programacion de eventos.’

Primeramente se deben definir los elementos que integran- el proceso de anlmaclén, en.el- caso
especifico del proceso de “correccidn de errores” se definen los siguientes:

Imagenes del emisor y receptor.

imagenes del buffer del emisor y receptar.

Imagen de la sefial en direccion del receptor

imagen de la sefal en direccion del emisor.

Imagen de la sefial afectada por el ruldo.

imagen del contenido del buffer segtin ef paso correspondlente a la técnica selecclonada
Imagenes que despliegan los tituios de las diferenres técnicas.
Los botones que activan los pasos de las diferentes técnicas.
Imagenes que indican que boton esté activado o desactivado:
Despliegue de texto que apoya las diferentes etapas de) proceso
Imagen que indica el capitulo actual seleccionado,

LR R 2 K BE R BE 2K 2R B 4

La animacion del proceso de correccion de errores puede. dlvidirsa en elementos estaticos y elementos;:
dinamicos segun el papel que desempenen en la pantalla. - ‘Los elementos estatlcos. son;la mayor. parte de
los elementos anteriormente listados, a excepcion de las imagenes de sefial, el contenido de- Ios bLiffe 'y
despllegue del texto, que varlan segun la técnica que los active. Porlo tanto; los eleme
ser desplegados desde la parte principal del programa y. los. elementos dinanicos pued
medio de funciones de lamada qontroladas por el reloj dela computadora -El listado de los rchiv fuel
(.C), de defi nicion (. DEF), de recursos (RC)y proyecto (. PRJ) que componen el progra‘ ejecutable(;EX
se muestran en la figura 4-28. e '

DESARROLLO



Jraswsnaesser - Archivo fuente (anm?2.c) de Ja animacion del proceso de "COMeccion de errorag”  “»ssrasessswrinssssunxaararasnnssnansarens

Hinclude<windows h>»
*** Constantes qua identitican los batonas da la pantaila principal ***%
#deline 1DB_P1 100

tideline iDB_P2 1M

#doline 10B_P3 102

#defing ID_PA 103

#dafing 1DB_PD 104

#deline 10B_PC 105

#deline 1D8_P11 106

#daline IDB_P12 107

thdefine IDB_PA1 108

H#deline IDB_PA2 109

#define IDB_CERRAR 200

1*** Cddigo virluel da teclas ne dafinidas en windows.h bl
fdating VK_1 o3

#dotina VK _2 0x32

#daling VK_3 0x23

#dofina VIC A Oxd1

#dofina VK_B 0x42

#defing VK_C 0x43

#dalina VK_R 0x82

#deling VK_W 0x57

#define VK_X 0x58

#dafine VK_Y 0n59

#defing VK_2 0x5A

[resmsseesnstinn oclaracion de variables glabal
char szProgNamal|="Correrror, icon_animelj="ANIMA",

staticint  ancho_pant,alto_pant;
KWND hPantalla;

HOC hPantDC;

HEITMAP  hButv,hBit_prov,hOt hOn;
HRGN hRgn_prev;

#pragma argsused

tong FAR PASCAL WndProclHWND, UINT WRARAM LPARAMY);

WORD FAR PASCAL Anima_CE(HWND,WDRD,In1, DWDRD),

Jaseereeshabrsrens Iniclo de la funcion pﬁﬂClpB‘ ssasasaseerersioiny

int PASCAL WinMoin(HINSTANCE hinst, HINSTANCE hPreinst, LPSTR IpszCmdLine, Int nCmdShow)

{ .
HWND hWnd;
WNDCLASS weApl;
MSG mensaje;
if {InPrainsi)
" wcAplilpszClassNama = 'szProgName;
wcAplihinstance =hinst;
weApitipfnWndProc = WndProc;
weAplLhCursor = LoadCursar{NULL, IDC_ARROW)
weApllhicon = Loadlgon(hinst, lcon _anima);

weAplilpszMenuName . = NULL!
weAplihbrBachground = belShckObioc\(BLACK, BRUSH);

weApllstyle =C§ HREDRAW(CS VREDRAW
weApli.cbClsExtra =0;
weApl,coWndExtra -0
if (IRaglstarClass (BwcApl))
' ralurn FALSE;
} ‘
***  Determina las dmensicnes de ja pantalla .y

hPantalia=GetDaskiapWindow():
hPantDC=GetDC(hPantalla); -~ - .
anchn_pant=GatDevicaCaps(hPantDC,HORZRES);
oito_pant=GetDeviceCapsihPantOC, VERTRES);
RomaueDCthPamalla thch)‘

/* - Craa ta ventena principal ey

WWnd=CraateWindow|szPragNama, ”CORRECCION DE ERRORES (Animnélbn)"WS BDRD[R,D 0 ancho_pnn!.ello __pam (HWND)NULLA:. :

(HMENUJNULL, (HANDLE)hInst (LPSTRINULLY, -
ShowWindow{hWnd,nCmdShaw);
UpdateWindowthWnd); :
while (GeiMessage(@mansaje,NULLNULL NULL))(
TmnslaloMeusage(&mensale)
" DispatchMesaage(8mensaje); )

. telurn{mensaja.wParam);

fies Incla funtién de procadimlanto oy

long FAR PASCAL Wndec(HWND hth UINT metsg WPARAM wPavam LPARAM lPumm)

{

HWND hbP} th2 th3 tha hbPG hbPe,bP 11, hnmz hhr’nl.hbl’oz therrar.
HOG . hiC, hmalaMarco,hmalaBlt hmemn :

TARPROC . {pAnima_CE;

stalic int o Tompo;

stetlc HANDLE hMarco;

PAINTSTRUCT .ps;

HRGN ' hmetaRgn;

HBITMAP hid_Cap,hcanipu,h_srgih, afqz h utc! h¢ alc2, hbm Tﬂulo hbm REOTUT

Int R

switch {massp)

¢

" case WM | _CREATE:
I Detarmina las dimansionos de la panlalla oy

hPentalla=GetDesktopWindow(); -
hPantDC=GetDC{hPentalia),




sncho_pant=GalDaviceCaps(hPantDC HORZRES):
alto_pant=Ge!DavicoCaps(hPamDC VERTRES);
RolaaseDC(hPantaila hPantDC);

I** Creacidn dv la caja tipogréfica de la pantalla como metafila  ***f
hid_Cap=LoadBitmap{GatWindowWord(nWnd, GWW_HINSTANCE),"CAP1");
hbm_REDTUT=LoadBitmap{GetWindawWord{hWid GWW_HINSTANCE), REQTUT");
hbm_Tituto=LoanBitmap{GelWindowWord(hWind, GWW_HINSTANCE), TITULO"E,
hma)oﬁgn'CrenleRengn(o 50,ancho_pont, alto_pant- 100)

) teMotaFilo(NULL):
11 {hmetaMarcolsNULLY

{

hmelaBit=GetDC{hWnd);

hmemDC=CrecleCompatibleDC (hrnetafiit).
SoloctObject(hmaemDC,hid_Cap),

BitBltthmataMarco, (ancho_pant/2)-226,8,35,35 hmemDC,0,0,SRCCDRY),
BitBIt{hmelaMarco,(ancho_pant/2)+191,8,35,35 hmem0C 0,0,SRCCOPY),
SalectObjectthmamDC hbm_Thulo),

DitBitthmateMarco {ancho_pant/2)-181,2,352,46. hmomD)C,0,0,SRCCOPY),
boleclOb)ecl(hmach hbm _REDT ur)

SelactClipRgn{)

{or {x=0;x«=ancho_pant; x-xﬂ(l()) (

for (y=0;y<=alto_pant,y=y+100)
Bithi( Marco,x,y, 100,100 twnemDC,0,0,SRCCOPY);

}
SalectObjact{hmetaMarco,CreataSalidBrush{RGB(255,255,255))).
Ractangle(hmotaMarco,50,70,encha_pant-50,alto_pant- 120},
hMarco=CloseMotaFile(hmataMarca);

DaleteDC(hmemOC);

DoletaObjact{hid_Cap);

DeleteObjactthbm_Titulo);

DoleteObjectihbm_REDTUT);

DaletaObject{hmataRgn);

RelaassDC(hWnd tunataBit),

)
f***  Creacién de botones oy
hbPa = CreatoWindow ("BUTTON""83"WS_CHILDIWS VISIBLEIES PUSHBUYTON 120 elto_pant-50,25,25hWid (D8 PA
GotWisdowWord{hWnd GWW._ NINSTANCE).WLL)
ShowWindow (hbPa,SW_SHOW),
hbPb = CreateWindow {("BUTTON","80" WS, CHlLO)WS _VISIBLE|BS_PUSHBUTTON,150,at0_pant-50,25,25hWnd,IDB_PB,
GaanndawWord(hWnd GWW,, HINSTANCE) NULL)
ShowWindaw (hbPb,8W_SHOW);
hiyPc = CrealeWindow ("BUTTON""8¢" WS cmmes VISIBLE(BS | PUSHBUTTON 180 alto_pani-50,25,25iWhd,IDB_PC,
. GaMﬁndnwWord(hWnd GWW HlNSTANCE) NULL),
ShowWindow (thc,sw SHOW);
hbP1 = CreateWindow ('BUTTON","81",W§_CHIL| DIWS VISIBLEBS_| PUSHHUTTON 120.nlto_pant-80,25 26 hWnd,IDB_P1,
eMﬁndowWord(hth GWW HINSTANCE:) NULL);
ShowWindow (hbP1,5W, SHOW)
hbk2= crealathow( "BUTTON","82" WS, CNILD)WS VISIBLEIBS "PUSHBUTTON, 150.alto_pam 80, 25, 25 hWnd 10B_P2,
GolV\ﬂMowWom(hWnd GWW, HINSTANCE) NULL)
ShowWindow (hbP2,SW_SHOW);
hbPa = CrealoWndow(”BUTTON"‘&S"Ws CHILD|WS, VISIBLEIBS FUSHBUTTON 180 alto _pan! -90, 525 hwhnd 10B_P3,’
Get! M\dw/Wotd(th GWW, NINSTANCI:)‘NULL
ShowWindow (thJ)sW SHOW),

hbP11 = CrualoWndow ("BUTTON" "aw" WS _ CHILDIWS VIS)BLE]BS FUSHBUTTON 350 aito_pant-80,26,25, hWnd IDE P11,
n(Wlndcmed(hWnd GWW HINSTANCE) NULI.)
ShowV\ﬁndow {hbi11.6W_SHOW);

hbP12 = CraateWindaw ('BUTTON" e WS, CHILDIWS VISIBLEIBS PUSHBU]TON 380, ato ) pant. 9025 25) hWr\d )DB P12
. Ga)WmdowWord(hWnd GWW HlNSTANCE) NUlL)
ShowWindow (hbP12, W [ SHOW),
hbPal = CmalaW)ndnw('BUTYON'"ay WS . CHILOWS ) VISIBLE|BS PUSNBUTTON 350 alln__pan)—uo 26,25,nWnd DB PM
GoWndowWold(hWnd GWW. HlNiTANCh) NULL),
ShowWindow (thai SW_BHOW); - )
_hbPa2 = CraateWindow {'BUTTON", l‘Bz"WS CHILD)WS VISIBLE[RS_PUSHBUTTON, 380, n)lo _punleO 2") 25hWnd 10B_PA2,
Galedomed(hWnd GWW, HINSTANCE) NULL)
ShowWindow (hbPa2, §W_SHDW),
hkCarrar = CrealaWindow (" BUTTON' "(‘o&rrar”ws CHILOIWS VISIBLC)BS PUSHBUITON nncho_pom 150, alto_punl 70
00,30, hWnd IDB cERRAR GelV)ﬁnduwWord(hWnd GVWV HINSTANCE),NU) L)
ShowWindow (hbCarror, SW_SHOW): %
bragk; -
case WM. COMMAND:
‘P Creatn instancia para lo funcién de animacién ey
pAnImu cE-MakePmclnalancn((FARPROC)Anlmu CE GmVWMowWord(hWnd GWW HINSTANCE))
Llamada nla Tuncidn sagln ol bolén preslonado £oN MoLse "‘l
nw)lch(wl’emm)

casa IDB_| PI
‘M I(Tempo solTlmer(hWnd ] 55 lpAnlma CE))
Mossugaﬂqx(hWnd "Na hay. Temp®,'Massago"MB_OK);
braak; : ’
case IDB P2
‘ n()(Tompo-Summur()w\d: 56, ipAnime, CE)))
Mnssugaaox(h\Mui "No hny Tomp", “Massngu ME_OKY,
broak,

case DB P3;
: n(l('rumpo-bulﬂmm(hwm 3,66,fpAnima_CE)) .
’ Monagaﬂcx(hWnd “No hay Tomp”Mussago MU _OK),
brogk, .
case IDD_PA:
' lf(!(Tompo-Sommnr(hWnd455 fpAnimia_CE))) -
. MonmneBox(hWnd ‘Ne hay Temp”,"Message’”, B, OK),
break;
case IDB_PB: |
(! Tempo=SatTimar{hWnd 5,65, lpAn)ma (,C)))
Mouaganox(hWnd "No hay Tbmp""Musnngo MB_OK);



break;
case |DB_PC:
if{{{ Tempo=SelTimeri{hWnd 6,55.fpAnima_CE)))
MessageBox(hWnd,"No hay Temp”,"Message” MB_OK);
break;
case IDB_Pt1:
if{{{ Tampo=SetTiner(hWnd, 7,55 fpAnima,_CE))
MessegeRox(hWnd,"No hay Temp®,"Message” MB_OK);
break;
case IDB_P12:
if{{ Tempo=SetTimar(hWnd,8,55 fpAnima_CE)))
MessageBox(hWnd,"No hay Temp","Mesaage” MB_OK);
break;
case IDB_PA1:
||(|(Tempo=sm1 imerhWnd,9,65,fpAnima_CE)))
MeasagaBox(hWnd."No hey Temp“Mossago M8_OK),
break;
case IDB_PA2:
if(i{Tampa=SetTimer(hWnd, 10,55, fpAnima_CE))}
MessapeBox(hWnd,"No hay Temp", " Message" MB_OK);
broak;
caso IDB_CERRAR:
DestroyWindow{hWnd);
breek;
)
break;
rase WM_KEYDOWN:
1 Crae ln instancie para Ia funcin do animecion s
fpAnima_CE=MakaProcinstance{{(FARPRQOC)AnIma_CE, Ge\\MndowWoM(hWnd CWW, HINSTI\NOE))
[ Action realizada por un holén al sor accasado por tecludo ')

switch{wParam)
{
casa VK 1.
H{}Tempo=SulTimer(hWnd, 1,55,pAnima_CE}})
Musaageﬂnx(hWnd,"No hay Temp"."Mussago“.MB_OK):
braok;
casa VK_2:
iff| I(Tompo-SelTimor(hWnd 2,55 !pAnlma CE)))
: MaasageBox(hWnd,"Na hay Temp","Message"MB_OK);
brank;
case VK 3
W{I(Tsmpo-smlmef(hwm 3,65,fpAnima; CE)))
Meungaﬂox(hWnd "Na hay ramp"’Messaqo MB OK).

break;
e VK_NUMPAm VK NUMPAD2 VK_NUMPAD3 en caso del te:ludo numérico ey
caso VK NUMPADY: ..
1((I(Tempo=SolT|mar(hWM 1,65,fpAnima__ CE)
Menngaeox(hm No hay Tamp", 'Mesange“ MB; OK)’
hreak,
case VIK_NUMPADZ:
If{l(Tempo=SelTimer(hWnd,2,56 fpAnima_CE))) -
Meuagaeox(hwm. "No hay Temp", 'Meswae".Mﬂ OK).' .
break;

case VK.NUMPAD3;
nf(l(Tempn=SaITImor(hWnd 3,55,fpAnima_CE))) )
" MessageBox{hWnd,"No hay Temp”, ‘Messago“ MB OK), .
break, ’

case VK_A:
u(!(Tempo-SelTvner(hWnd 4,55 fpAnime_| CE)))
Massuaanox(hwm "No hay Temp“ ! Moasage".MB OK)
broak;
caso VK_B:.
|1{I(Tumpo=38ITlmer(hWnd 6,66 fpAnime_CE)))
Mes:ngeaox(hWnd "No hay Temp","Message* MB_OK);
braak;
case VK_C:
N(l(Tampo:SelTkner(hWnd 6,55 fpAnima_CE)))
MotsagoBox(hWnd *No hay Temp", Mossage".MB_OK):
break; .

casa VKW, -
' M(l(TempmSMTkner(hWnd 1, 55 fpAnime_CE)))
b : Massugoﬂox(hWnd "No hay Temp", Massage",MA_OK);
Aok

case VK_,X
w(l(Tempo=SolT:mer(hWnd 8,55 fpAnima_CEj))
oy Mossannllnx(hWnd No hay Temp', "Mnssnga" MB_0K):
braak;

casp VK Y;
ﬂ(I(TnmpO'SalTlmw(hWnd 9,65 fpAnime_CE)))
i Mnusnuallux(hWnd "No hay ramp""Mossaqe MB_OK);
pre ‘

case VK_ 2!

I Tempo=SatTimerhwnd, 10 55 (pAnia CE)))

b. . Mossenouox(hwm "No hey Temp", "Massnuo“,MBJJK);
. break; B R

cog VK,,R
. Deslroyw ndow{hWnd);
bréak;
)

!Monk

Despliaguo de nnagenos os!dllws enla pnnlnlla principal
case WM_PAINT.



hDC= BeginPaint(hWnd &ps);
wy

1*** Despliaga ol marco en la pantalla

MayMetaFila(hC hMerco);

I Desplingh indgones da computadoras y buffers "

hmamDC=CroateCompatibleDC(hDCY;
heonipti=LoadBitmap(GelwWindewWord(hWnd, GWW_IHINSTANCE),"GOMPU"Y;
h_arq1 =LcadBitmap(GetWindawWord(h'Wnd GWW_HINSTANGE)"ARQ1",
h_arq2=LoadBitmap(GelWindowWord{hWid, GWW_HINSTANCE),"ARQ2");
h_alc1=tLoadBlimap(GetWindowWard(hWnd, GWW_HINSTANCE),"ATC1"),
h_atc2=|.oadBitmap(GeWindawWord{hWnd GWW_HINSTANCE),"ATC2"),
hButv=L cadBilmap{GetWindowWord{hWnd, GWW_HINSTANCE),"BUFV™);
hOft=LoadBitmap(GetWindowWard(hWnd, GWW_ONSTANCE) "OFF"),
hiit_prev=SalactDbjeci{hmemDC, hcompu),
UitHit(hDC,60,{alta_pant/2)-60,125,108,hmemDC,0,0, SRECORY);

BABI(hD C,encho_pant-185,(alto_pant/2)-60,125,108 hmemDG,0,0.SRCCOPYY;
SelectObject{hmemDC,h_arqt);
GiB(hDC,0,atto_pant-H0.110,20,hmemDC,0,0,SRCCOPY);
SelactObjactihmemDC,h_arq2);
BiBR(hDC,20,alto_pant-50,80,20,hmemDG.0,0, bRCCOPY),
SelactObjeciihmemDC,h_atc1),
BIBR(hDG,260,al0_pant-80,90,20,hmemDC,0,0,SRCCOPY);

Select ObjectihmemDC h nch)

BilBIthDC, 240 alte_pant-50,90,20,hmemDC 0. 0 | SRCCOPY):
SelectObject{hmomDC hOff),

BitBI(hDC,210,alto_pant-46,13, 13, hmamBC,0,0,SRCCDPY);
BitBi{hDC,210,alto_pant-85,13,13,hmembC.0,0, SRCCOPY):
BitBR(hDC,410,alto_pant-45,13, 13, hinemDC,0,0, SRCCOPY),
BitBR(HDC.410,alt0_pant-85,13,13, hmech 0.0,SRCCOPY);
SolectObject{tmamDC,hBufv),
BilBIt{hDC,ancho_pant-185,(elto_pant/2)+48,120,50,hmemDC,0,0,5RCCDPY):
BitBil(hD C,80,{allo_pant/2)+48,128.60,hmamiD C,0,0 SRCCOPYY;

Solect Oblact(hmemDC,hBil_prav),

DeletaDClhmemDCY;

Delate Oblect{hcompu);

DoleleObjectth_arqt);

Delele Objeci{h_arq?);

DeleteObject(h_atcl);

DeleleQbjact{h_atc2);

DelelaObjact{hBufv),

DelataOblecihOH);

DelateObjecl(hOn);

RelneseDC{hWnd hDC),

EndPaint(hWnd,8ps);

break;

case WM_DESTROY:

defautt;

zelmn(ot);
)

lnnn

{
HDC

PAINTSTRUCT

HRGN

HBITMAP

HPEN

staticint °

RECT
siaticchar.

jore

"

Dalermina las dimeriiones de la panteila o

DESARROLLO

% Flincidn do ani n
WORD FAR PASCAL Anima GE(HWND hWnd WORD wiag.nt n!Dlempo DWORD leempo)

DoleteMetaFile(hMarco);
PostQuitMessago(0);
break;:

return(DeMﬂndowPmc'(hWnd‘meksg,wPa_mm.lPal am))

e hdc.hmem )\Mam,
pe;
hRgn_Anima,hRgn_Toxi,

_hAck,hNack hNack2, hACkS,| hDatd hDel2, hDal3, hDsi5 D,

hBuft, hBu'Z hBUIINBULS, hBufG hBuf?| )IBMB hRuldo
hBufb; :

* Pemt,Panpray;
‘pos, posy.caso1=0 cas02:0, cas03=0, casod =0,ca805=0,ca506=0,

casoT-O.aaws-u casn9=0 cas010=0; -

-fC;

I [}="LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA UNAUNIDAD DE DATOS,
to2l}="LA ENTIDAD RECEPTORA DETECTA QUE LA UNIDAD DE DATOS RECISDA S ERRONEA. POR LO QUE TRANSMITE UN
- . -RECONOCIMIENTO NEGATIVO (NACK) INDICANOO QUE NO ST RECIBIO.LA UNIDAD DE DATOS ENVIADA".

fexi3{f="LA sgr%\g gw:lrgnsgmu REC(BIR EL RECONOCIMIENTO NEGATIVD (NACK) DEBE TRANSMITIR NUEVAMFNTE LA UNIDAD DE

! R
tesd]="LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVA VARIAS UNIDADES DE OATOS AL MIEMO TIEMPD $IN NECESIDAD DL RECIDIRUN

. RECONDGIMIENTO {ACK) PDR CADA UN|DAD DE DATOS?,
{ex5{}="LA ENTIOAD RECEPTORA OETECTA GUUE UNA UNIDAD DE DATOS, RECIBIDAES ERRONEA PORLD Que ENVIA uy n:conocmu:mo
_ NEGATIVO CON EL NUMERD CORRESPONDIENTE., - *
1oK)="LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA UNIDADES OF DATOS, APARTIR DE LA QUE TIEN EL NUMERO RECIBI00 ENEL -

- RECONDCIMIENTO NEGATIVOY, -
KA ENTOAD TRANSHISORA ENVIAUNA sscu chm DEBITS, DONDE CADABIT ESPRECEDIDO FOR UND O NAS BITS REDUNOANTES
R).

Lext8{]="LA ENTIDAD RECEPTORA REGIBE UNA SECUENGIA 0E BITS ALGUNO% SDN, REDUNDANT ES CONELFIN DE NO ENVIAR ALGUN

RECONOCIMIENTO O SOLJCITAR RETRANSMISION EN CASO DE ERROR”,
!oxan(l=“A) SE DETECTA QUE EN LOS PRIMERDB ABITS, RI:CIBIDOS HAY UNA ALTIZRACION Y POR CDMPARACION BE
OETERMINA GUE ELVALOR ORIGINAL ES UNO.Y
tox!ﬂb[l"‘ﬂ) EN ll.JOS SIGUIENTES BITS REG|B|DOS NOHAY ALTERACION PORLO QUE 8E DFTFRMINA QUE EL VALOR OR{G\NAL
N

_ lnxlﬂc{]="C) SE DETEGTA UNA ALTERAGION EN LOS s:eu;smss BITS RECIBIDGS, SE REALIZALACOMPARACION Y SE
" ' DETERMINA QUE EL'VALDR ORIGINAL EB LN 1.",
{ax{B{1<“LA ENTIDAD TRANSMISQRA ENVIA BLOGUES LIGADOS AUN GRUPO DE BITS RECUNDANTES (BR) BASALOS EN £ CONTENIDO DEL
BLOQUE, LDS CUALES GARANTIZARAN QUE EL BLOGUE SEA RECIBIDO SIN ERROR ", ‘
tenti0f)="A) LAENTEDAD RECEPTORA RECIBE LOS BLOQUES CON 8US RESPECTIVOS GRUPQS DE BITS REDUNDANTES (R},
toxt100[["B) CON AYUDA DE LOS ‘IR’ SE REALIZA UN PROGESAMIENTO PARA EXTRAER LOS BLOQUES ORIGINALES, AUNSIBE .
PRESENTAN ERRORES OCAGIONADDS DURANTE LA TRANSMISION." .




hPantalla~GetDesktopWindow!);

hPantDC=GoetDC{hPantalia);
ancho_pant=GetDeviceCaps(hPantDC,HORZRES),
alto_pant=GetDeviceCaps(hPantDC VERTRES),
fRalaaseDC(hPantalia hPantDC):

posy=(allo_pant/2),

i Craa dreas e animacion y Texto ry
hDC=GetDC(hWnd);
hRgn_Anima=CrasteRectRgn(185,81,ancho_pant-185,alto_pant-81);
hRgn_Text=CraateRactRgn(51,81,ancho_pant-51,(alto_pant/2)-81);
re.left=61;rc.top=914;

re.right=ancho_pant-61,

rc.hattom=(atto_pant/2)-61;

SetTextColor(hDC,RGB(0,0,120));

swilch {niDtampo)

{
1*** Animacion def paso 1 de "olto y espara” "y
case 1!
i ((caso2==0)8 (casod==0)8(casods=0)8 (casnb==0)4( 0)8{cas07 ==0)%
{casa8==0)8(caso9==0)8(casa10==0))
{

hMem=CraalaCompatibleDC(hDC);
il (casot==0)
{

DrawTextthDC,textt,+1,&r¢,0T_CENTER|OT_WORDBREAK),
hBufB=LoadBitmap(GelWindowWard{(hWnd, GWW_HINSTANCE), BUF8");
On=LoadBitmap(GatWindowWord(hWnd GWW_HINSTANCE),"ON");
hBit_prev=SelaciObjectthMem hBulB);

RItBIhDC,60, (alto_pant/2) +48,120,50,hMam,0,0, SRCCOPY),
SalactObjectthMam,hOn);

BIBIADC, 210, allo_pant-85,13,13,iMam,0.0, SRC(.DPV).
SelactObject(hMam,hBit_prav);

DeletoObject(hBui);

DalataObject{hOn},

posx=86;

}
casol+4,;
if {caso1==30)

hBuf= L oadBitmap{ GetWindowWord{(hWnd, GWW. HINSTANCE), BUF7 s
hiit_pray=SelsciObject(hMam,hBuf?), .
HIBI(hDC, 60, (alto_pant/2}+48,120,50,nMem,0, 0 SRCGOPY)
SelectObject(hMem,hBit_prav); - :

DeteteObject(hBul?);

) .
if ({posxefancho_| panvz)-st))&(casol ==30))

(
hDaH=LnndBlunap(GeWndowWoM(hm GWW HiNbTANCE) "DATY),
hBit, prev= SeloclObjact(hMem,hDat1), -
hRgn_prav=SelectObjeci(hDC,hRgn_Animaj;
BitB(hDC, posx posy,100,30,hMem,0,0,SRCCOPY);
SelectObject{hMem,hBit _pmv)
DeletaObjacithDat1);
posK4=2;

)
il ((posx>=(nncho _panu2) 50)&[posx<andlo _pnnl-1 85))
{

I\Ruldo=LDEdBﬂmap(Gs(\Mndomed(hWnd GWW_ HINSTANCE) “RUIDO"): :

hBit_prev=SalactChject{hMam,hRuildo);
hRgn_prov=5elattObjeci(hDC,hRgn_Anima);
BitBH(hDC,posx posy-38,100,88,hMem,0,0, \SRCCOFY),
Selechbloci(hMem,hBR_prev). s
Dololonlocl(hRuldo).

posn+=2; .

) .
DalotaDC(hMant);
i'(posx>=ancho ;panHBS)

{
RelaasnDC(hWnd HhDCY;
hdc=GetDC{hWhd); =
hmam=crsmeCompallbIaDC(hdc),
hBufvsLoadBitmep{GeiWindowWord(hWnd, GWW { HINSTANCE),"BUFV");
hOH=LoadBitmsp|{GatWindowWard({hWnd, GWW_HINSTANCE),"OFF")
hBit_prev=SelectDbject(hmem,hBufy),
BitBl(hdc,60.{alio_panii2)+48, 120,50 hmem 0,0,SRCCOPYY,
SelectObjaci(hmein, hOH);
BitBi(hdc,218,5to_pani-85, 13 13 hmem,0,0, SRCCOPY)
. SetectObject{hmemhBil_prav), .
DeleteDC{timem),
DelalaObjeci{hButy);
DeletaObject(hOIf).
hRgn_prev=SelectObject{hde.hign_Text),
PalniRgn(hde, hRgn_Text),
_KiltTimer(hWnd.niDtempo), * .
ReleassDC{hWhd,hde); :
caso1=0;

)
. broak;

I*** - Animacian dal pasa 2.de"alloy espum" )
case 2;
] ((caso1=»O)B(casn'!um!.(cascd:=O)&(caso5=BO)&(ma(.:-a)&(cnso7=-0)& ;
(casanO)&(canos:*O)&(cuoi0 =0)}
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hMem=CreateCompantibleNC(hNC);
if (caso2==0)

{
OrawText(hDC text2,-1,8rc,DT_CENTER|DT, WORDBREAK):
hBuf?=LoadBitmap(GatWindowWard (hWnd, GWW_HINSTANCE),"BUFT");
hBut =LoadBiimap{GeiWindowWord{hWind GWW_HINSTANCE),"BUF1E");
hOn=LoadBitmap{Ge!WindowWord(hWnd, GWW_HINSTANCE),"ON");
hBit_prev=SelectObjsct(hiiom hBuf?);
BHBI{hDC,60,(allo_pant/2)+48,120,50,Mam, 0,0, SRCCOPY);
SelectObjecithMam hBuft);
AHBR(KDC,ancho_pant-185,(allo_ponti2)#48, 120,50,hMem 0,0 SRCCOPY);
SelaclObjecthMemhOn);
HitBI{hDC,210,ak0,_pant-85 13,13 hMem,0.0,SRCCOPYY;
SalectObjecithMem hBil_prev);
DeletaObjoct{hBuf?),
DeloteObjeci{hBuf);
DelataObjeci(hOn};
posx=ancho_pant-185;

CaBO2 4+,
if (posu>85)

hNeck=LaedBitmap(GatWindowWord(hWnd, GWW_HINSTANCE)." NACK )
hBit_prev=SelaciObjuct(hMam,hNack),

hRgn_prev=SolactObjecithDC hRgn_Anlma);

BilBit{hDC,posx posy, 100,30, hMem,0.0 SRCCOPRY),
SolactObjectthMam,hiil_prav),

DeloteObjecthNack);

posxe=2;

}
DeleteDC{hMem);
if (poyx<=85)

_ReleasaDG(hWnd hDC),

hde=Ge(DChWnd);

hmem=CroateCompatiblaDC{hdc).
hBufv=LoadBitmap(GelWindowWord(hWna, GWW_HINSTANCE),"BUFV");
hOff=LoadBitmap(GetWindawWord(hWnd, GWW_HINSTANCE)"OFF”),
hBit_prev=SelectObjectihmem hBufv); :

BilBit{hdo,60,{alto_pani/2)+48, 120, 50,hmem.0,0,SRCCOPY);
Bitiit(hde,ancho. pmt-ias.(nllo_pnnVZ)MB 120,50, hmem, 0,0, SRCCOPY),
SalsctObjectihmem,hOff};

BilBlt(hdc 210,eHo. pant-B5, 13, 13 hmom 0.0 SI!CCOPY)
SelectObject({hmamhiit_prev),

DelpteDC{hmem):

DelateObject{hBuv),

DalaleObjeci(hoff} -

hRgn_prev= SelaciObjoci{hd, hRgn. Taxt);

*PaintRgn{hide,hRgn_ Teixt);

KiliTimer(hWnd nlDtempa);

- Reloaso0C(hWnd,ndc);
c6902=0 :
)
break, .
I*** _Anmacion dal paso:lda "ul!oyospora' A
’ case 3 .

i ((césoﬂ—ommcz 0)&(casM=-o)&(cas05==0)&(w906—=0)3(cam7==0)&

(casoa-=0)&(ca909==o)&(cam10==0))

hMam=CrenchmpuubtsDC(hDC)
if (casuauo) :

|-
meTexl(uDC 1exi3,54.5rc, DT CENTERIDT WORDBREAK), :
hBuﬂ=LoudBNmop(GelVWndovM!ard(hWnd GYW_HINSTANCE),"BUFT");
hOn=LoadBIlmsp(Gaandoanrd(hWnd GWW HINSTANCE) "ON"Y:
hBit_prev=SelociObject(hMom,hBufl);”
BilBH(hDC.60,(alto; panti2)+48, 120,60, hMum 0, 0 SRCCOPV)
SelaciObjecthMem,hDn};
BitBR(hDC,210 ol!o_pan!-&ﬁ 13,13, hMum 0,0, SRCCOPY).
SeloclObjecthMom,hBit_prév);
DoloteObjacthiiur?);
DaletoObject(hO: )
posk=85;.

casodts
[} (poux«nncho peni-185) .

hDal1=LoadBI!mnp(GethndoMthd(h\M\d OWW_HINSTANCE) 'DATHY);
hBit_pray=SelectObject(hMem, hDait);.
- hRgn_prevzBelectObject(hDC,hRgn_ Anime);
BitBH(hDC,posk posy; 100,30,hMein,0,0, SBRCCOPY);
SelociObject(hMem hBiL, __prav)‘ -
DelpteObjecitiball); -
. poaxt-z

)
Dule!sDC(hMom)
i (pnu>=unc)|o _punl -185)

RelaosoDC(hWnd hDC)
“hde=GelDC{WWhd), -
hmemz=CrenieCompatibleDC(hdce),
hBu!v—Loodmlmnp(GokVWndowWord(hWnd (,WW HINSTANC!:) “HUFV‘) o
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hOff=l.oadBitmap{GetWindowWord(hWnd GWW_HINSTANCE),"OF F);

13it_prev=SelectObject(nmem,hBufv);
BitBlithdc,60,(allo_panti2}+48,120,50,hmem,0,0,SRCCOPY),
SelectObject(hmem hOff},
BiiBii{hdc,210,alto_pant-B5,13,13 hmam.0,0, SRECOPY);
SelectObject{hmem hBit_prav);

DoloteDC(hmam),

DalsteObject{hBufv};

DelateObjact(hOff),
hRgn_prev=8electObject(hdc,hRgn_Text);
PaintRgn{hde,hRgn_Text);

Kiflimer(hWnd,nlOtempo);

RoloasaDC(hWnd hde);
£a503=0;
}
)
break,
I** Animecion del paso “A” do "ventanas deslizentes” sy
case 4:

if ((cnsm==Q)&(casoz==0)&(m903==0)&(ca505==0)S(cnsoﬁ==0)&(caso7$=0)&

{casot==0)8(cas0==0)4{cos010==0)}
{ ;

hMem=CraaleCompatibleDC(hDC),

if (casod==0)

DrawText(hDC.text4,-1,8r0,DT_CENTER|DT_WORDRBREAK):

hButs=1.oadBitmap{GetWindowWord(hWnd, GWW_HINSTANCE),'BUF8");
hOn=LoadBitmep(GetWindawWord{hWnd GWW._ HINSTANCE) "ON");

hbit_prav=SelactQbject{hMem,hBufB);
BitRitthDC,60,(alto_pant/2)+48,120,50 hMam,0,0,SRCCOPY);
SulactOnjact{hMam,hon);
BitBi(hDC,210,alto_pant-45,13.13,hMem,0,0, SRCCOPY);
SelactObject{(hMam, hBit_prav);
DeleteCbjact{hBura);
DelataQbjoct{nOn);
posx=B5;

) :

casod+e;

if (caso4==3|))

hBufS"Loadﬂlmap(Gel\Mndomed(hWnd GWW HINSTANCE)."BUFS").

hBit_prav=SelactObjeci(hMam,hBufd);
BitBItthDC,60,(alla_pant/2)+48,120, 50 hMern,0,0,.SRCCOPY),
SalactObject{hMem,hBit_prav); -

DaleleObjacl(haula).

if ((posx<(ondw _punvzysma(cnm»aon

hnms=Loadnnmep(sotwmwwm(wm GWW. HINSTANCE)."DATﬁ') :

hBit_prev=S8aléciObject{hMem,hDal5),
hRgn_prev=SelactObjact(hD C,hRgn_Anime);
BIHIIhDC, posx, posy, 100,30,hMem,0,0,SRCCOPY);
SelactObjaciihiMem, hBI!_prev);-
DolaleOb]oct(hDotS); -

POBXG:Z ’

¥
if ((posx>=(ancho _pale) 50)&(posx<anclw_pont 155))

hRuido=Loaannmnp(GmWndowWord(hWnd_ cvwv HmsmNca). RUIDOZ") :

hBit_prev=SelectObjectthMem,hRisdo)i .
hRgn_prev=SeleciObjectthDC,hRgn_Animaj;
BiBI{ADC, posx,posy-38, 100,65, hMom,no snccom
. Selact Objact{hMem,hBit_prav);

Dalaanb}aci(hRuldo)

posx 0-2.

)
Dele!sDC(hMem)
it (posx>=md|o _pant t85)

’ RoloenaDC(hWnd hNCy;
hdc=GatDChWnd), -
hmam=CreoIeCompahbleDC(hdc ;

hButv=LoadBinap(GetWindowWord(rind, GWIW: HINSTANGE), ‘BUFV');
OH=LoadBimap{GetWindowWard A WY HINSTANCE) oFeY;

hBit_preveSslaciObjeci{hynomhButv), -
BiBlthdc,60, (alto_pent/2}+48,120,60 hmem 0 0, sRl‘.COP
SulectObjeci{hmem,hOff);
BitBit(hde, 210,80, pant-45,13, 13 hmem.ﬂ 0, SR(,COPY).
SulaciObjact{hmem,hBi_ prev) .
DeleteC(hmom); - '
DeletoObject(hquv)

DolateObjeci(hOH);

hRun_pmwSolodObjocuMc hRgn Tox(),
PaintRgn{hde,hRgn_Text); -

KillTimerthWnd,niDtempo);- -

ReloaseDC{hWnd hdc),'

cu504=0;

}

break;

N Anlrhnclén delpaso "B” da'\mnlaunsdnslltsmss .j s

;. casa b

If((cnsél-—ﬂ)&(casoz O)&(coso:! Ola(caaoda*o)&(casoe 0)&((:‘1;07:::0)8.

(caso8==0)8{casu9= 0)&(cmoto==0))
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break;
i Animacion dat paso "c" do "vertanas deuhznnlns"
case 8
ll((cuso1~=0)&(easoz==0)&(cusoa 0)&(63304“0)&(‘350)‘-0)&(0!!07"-0)&

{

hMem=CreateCaompatiblaDCIDC),
il {caso5==0)
{

DrawText{hDC taxt5,+1,8rc.DT_CENTER|DT_WORDBREAK),
hBuf5=LoadBitmop(GelWindowWard{hWnd, GWW_HINSTANCE), BUFSE");
hBuf3=LoadBimap(GetWindowWaord{hWnd GWW_HINSTANCE), "BUF3"),
hon=LondBilmap(GotWindowWord(hWnd GWW_HINSTANCE),"ON");
hidit_prev=SeleciObject{hMem hBufd),
BIBIYDC,60,{alto_pant/2)+48,120,50,hMem,0,0,SRCCOPY),
SelectObjectthMem hButb),

BilBIhDC,ancho_pant-185 {ofto_pant/2)+48,120,50,hMem,0,0, SRCCOPY);
SelectObjactihMem hOn);

BitBIhDC,210,elt0_pant:45,13,13,hMem 0,0,SRCCOPY);
SolectObject{hMom,hBR_prov),

Delete Objaci(hbufd),

DoletaQbject{hBul5);

DelateObjact{hOn);

posx=ancho_pant. 185;

casofit+;
if {posx>85)

hNack2=LoadBimap{GelWindowWord(hWnd, GWW_HINSTANGE),"NACK2");
hBit_prov=SelaciObject{nMam hiNack2);
hRgn_prav=SelectDbjact{tDC,hRgn_Animay;

AitBIthDC, posx, posy, 100,30, hMem 0,0, SRCCOPY),

SalectObjact(hMem hBit JMBV),

Deleanb]od(hNack?)

posx-=2;

) .
DeleteDC{hMem);
if {posx<=85)(
ReleasoDC{hWnd hDC),
hde=GelDC(hWnd): -
hmemszntuCompaublsDC(hdc)
hRufv=1 0adBitmap(GatWindowWord(hWnd, GWWY, HINSTANCE) "HUFV")
_hott=LoadBitmap{GetWindowWord(hWhid, GWW, HINSTANCE) "OFF “)
hBi\ prav=GalactDbjpctthmam,hBufy);
BilBli{hde,ancho_pan-185,{allo_pant/2)+48,120,50, hmem 0,0, SRC(.OPY)
BitBitthde,60, (alta, panti2)448, 120,50,hmem,0,0 SRCCIJPY)* :
SelactObjact{hmem hOff); -
BitBlthdc,210,8lt0_pant-45,13,13, hmem, 0 0, SRCCOPY).
SelectObject(hmem, hBit Jrev)
DaletaDC{hmem); :
DaloleOb‘ed(hBulv).
DeleteObjact{hOM);
hRgr\_prev=Sehd0b‘nd(hdc.hRgn Toxl)
PaintRgn{hdc,hRgn_Text);
KilTimer(hWnd,nIDiampo);
' RalenseBC(hWnd hdc),
casos-o

(cusoe=-0)a(cnsog 0)&(&5010:-0))

thm-CrunteCDmpaubloDC(hDC).
W (Gﬂloﬁ==ﬂ)

{
meTexl(hDC taxi8,+1,81c,0T, CENTER\DT WORDBREAK),
hBufﬁ=LoadBilmnp(GoandowWord(hWnd GWW._HINS TANCE). BUFG"):
h0n=L.gadBitmep(GetWindowWord(hwnd, GWW HINSTANCE) ‘ON'},
hBit_prev=BalectObjact(hMam hBure);
BitBI{hDC B0 (aho_pant/2)+48,120, 50 hMam 0.0, SRC COPY)
SolettObjoct(hMam hOn); -
Bi\BIl(hDC 210,llo_pani-45,13, 13 hMOﬂ‘.O 0, SRCCOPY),
SelactObjeci{hMam,hBit_prav);
‘DefeleObject(hBuff);
DaleteQbject(hOn);:
posx=85

)

casoﬁtf,

If {cag0B==30)

(
hnurl—l.oadﬂ:lmnp(Gal\MndowWord(hWnd GWW_HINSTANCE),"BUF_7");
hBit_prov=SelociOtjecthMemhbuf?); -
BHBIKDC,60,(allo. pantr2j+48, 120, 50 hMetn 0 0 SRCCOPY)
SalectOblect(hMem hBit _prov)
DolelcOb[ocl(hBuﬂ)

it ((pmx<nncho ,panl 185)E(cnsos>- 30))

thls=LoedBIlmnp(GeMﬂnch\lord(HWnd GWW HINSTAN(‘E). UI\Ts 2%
hBiL prav=EolectObjact(hiMemhDalS); .

hRgn_prey=SeleclOblecihDC hRgn Jmlma).

BUBN(hDC, posx, posy, 100,30, hMam 0 O‘SRCCOPY)

‘SalactObject{hMen hBIt_prev), -

Dele\eObim(th!S)

ponxv'z
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DeleteDC(hMem);
if {posx>=ancho_pont-185)

{
RaleaseDC(hwWnd hDC):
hde=GetDC(HWnd);
hmem=CrealeCompalibleDClhdc),
hBulv=LoadBitmap{GetWindowWord(hWnd, GWW._HINSTANCE),"BtIFVv"y,
hOff=1.6adBitmap{GetWindowWord{(hWind GWW_HINSTANCE) "OFF");
hBli_praveSaleciObjact(hmom hBufv),
BilBlthdc,80,(alto_pant/2)+48,120,50,hmem,0,0, SRCCOPYY),
SelociObjectthmem hOft);
BitBI{hde,210,alto_pant-45,13,13,hmem 0,0, SRCCOPYY,
SaleciObjoct{hmam hBit_prav):
DotalaDC{hmam);
DaloteOblact(hOffy;
DuoleloObjsctthBulv);
hRgn_prev=SelsciOblecl(hDC hRgn_Text);
PaintRgn(hDC hikgn_Text);
KillTimar(hWnd nil3lampaoy};
RelaasalC(hwWnd hdc),
casob=0;

** Animacién de! paso 1 de eutocarroccién convolucianal sory

if ((éuscn==O)&(caso2==0)a(casa:1==D)&(cast>4==0)&(caso§==0)&(casue==0)&

(casoB==0)8 (caso9==0)&({caso10==Q0})

hMe=CraataCompatibleDC(DC);
if {casol=50}

{
DruwTexi(hDC.lext7,~1,8rc,DT_CENTER|DT_WORDBREAK),
hBufb=LoadBitmap{GalWindowWord (Wnd,GWW. HlNSTI\NCE), "BUFRINT,
hOn=LosdBitmep(GetWindowWord(hWnd, GWW, HINSTANCE) “ON'Y;
hBit_prov=SalactObjactthMem,hBuib), :
BitBi({nNC,60,{alto_pant/2)+48,120,50,hiMom,0,0 SRCC OPY)
SelectObject{hMem,hOn);
BitBR(hDC,410,alio_pant-85,13,13,hMem,0,0, SRC(‘OI’Y).
SelectObjoct(hMam,hBit_prav);
DeleteQbjaci(hBufb);
DslateQbject(hOn);
posx=85,

CasoTH,;
if (caso?=30)

{ . . o .
hButv=LoadBiimap{GatWindowWord(hWnd, GWW _HINSTANCE),"BUFV™),
hBi_prov=SalactObject(hMem hButy),

BitBI{hDC.60, (alto_pant/2)+48,120,50 hMom,0,0,5RCCOPYY);
SelaclObjact(hMom, hBit_prav);

DoletaObject{hBufv); :

) : .
if ((po'sxquncho . pent/2)-50)8(caso?>=30})

hDalb= LoadBumap(GMNndowWord(hWnd GWW. MINSTANCE),’DATBIN').
hBit_prev=5 alectObjaci(hMam,hDeth); -

hitgn_prav=SeloctObject(hDC,hRgn_ Amma),

BilBI(hDC, posx,pasy, 100,30,iMom,0.0,5RCCOPYY:
SeleciObjoct(hMem,hBit_prev); O

DolateObjact(hDatb);

posx+e2;

| .
H((posx>=(encho ,_pant/2)-50)a(pasx<ancho_pnnit-485})

hRuldo= Loadmlm:p(GeWVlndomed(HWnd GWW: HINSTANCE), ‘RUIBIN“),
hBitpravaSalectObject{hMem,hRuido);
hRgn_prev=SelectObject{hDC.hRgn_Anima};

" BHBIhDC posx, posy-38,100,68, hMem 0,0, SRCCOPY),
SeleciObjact{tMem,hBll prov)i -

DelaloOb}acl(hRuldo) -

pnm=2

) .
sla\oDC(hMom):
i (posx>=ancho_pen!-185)

ReleaseDC{hWnd, hDC).

hdexGetDC(hWnd);

tmemaCroatoCompalibieDC{hdc),

hBisfvaLoanBitntap{ GetWindewWord(hWnnd, WA HINSTANGE) "BUFV" ¥
hOft=LoadBitmap(GetWindowWard{(hWnd, GVWV HINSTANCE) “OFFy,-
hBit_prov=SeioclObjoct{hmam,hBufv);. - .
BiiBitthdc,60,(elio_pant/2)48,120,50} hmmn 00, SRCCOPY).
SelectObjeci(hmam, hOf),

BitAY(hde,410, allo_panl-esna 13 hmum 0 D SRCCOPY), .
SeloctObjoct(hmem,hBit_prav);

DelateDG(hmem);

DaloloOblsci(hButv);

DelotaObject{hOH); -

MRgn _prav:SaIuclOb]ac((hdc hRgn Taxl)

PalniRgn{hde.hRgn_Taxl),

Knlllmer(and,nI(Jlempo)

RalaageD C{hwWnd hdc); -

caso?=0,




broak;
1*** Animacion dal paso 2 de autocorreccion convolucional ]
casa B;
It ((caso1==0)& (caso2==0)&(cas03==0)& (casod ==0)&(casob~=0)8(casob=0)§

{caso?==0)&(casol==0)&(cas010==0}}
{

hMem=CreateCompatibleDC(hOC};

Pen1=GelStockObject(NULL_PENY);

if (caso8==0}

{
OrawText(hDC toxt8,-1,8rc,DT_CENTER|DT_WORDBREAK);
hBufb=LoadBitmap{ GetWindowWord{hWnd, GWW_HINSTANCE)."BUFBINE");
hOn=LoadBitmap(GetWindowWord(hWind, GWW_HINSTANCE),"ON"),
hiit_prev=SelactObject(hMom hBufb);
BitBIt(hDC ancho_pant-165,(slto_panl/2}+48,120,50 hMam, D 0,SRCCOPY);
SelactObject{hMam.hOn),
BitBit{hDC,410,akto_pant-85,13,13,hiMom,0,0,SRCCOPY};
SeloctObject(hMem,hBit_prov);
DalstaQhjuct(hButby;
DelateObject(hOn;

}

casob+t;
if (caso8==200)

{
Penprav=YelactObjochhC,Pent);
Rectengla(hDG,51,81,ancho_pant-51,{alto_penv2)-61);
DrawText(hDC.texta.-1,8rc,0T_LEFTIDT_WORDBREAK);

)
if {caso8==360)

hBufbs| Luadﬂulmsp(GuandawWard(hWnd GWW HINSI’ANCE) 'BUF BINI")
hBit_prev=SelectObject{hMam,hBu);, -

BitBI(hDC,ancho_pant-185, (oltoJmnVZ)Mﬂ 120, 50 hMom 0 0, SRccOPY).
SalactObjnct(hMem,hilil_prav);

DelateObjoct(hBulb),

21 (casotl==_400)

Pnnprov=Selacl0b]oct(hDQ,Poni);
Rectangla(hDC,61,81,ancho_ pant-5¢ (allo_pant/2)-61); .
DrawText(hDC, textdb,-1 81c,0T_LEFTIDT_WORDBREAK);

)y .
i {casoli==580}

hBufbs| Loadnnmap(GuthdnwWord(hWnd GWW. HiNsrANCE) "BUFBINZ").;‘; :
hBit_prav=SelectObjoct{hMam; hButb); :
BitBIhDC, ancho_pant-185,{alto _pnml!)MB 120, SohMem 0 .0, SRCCOPY), I
SelactObject(hMam hBit prav);

DaleleOblack(hButb),

ll (cauo&==500)
{ -

Penpmv=SslaclOb[ucl(th Pani), o
Rectangla(hDC,51,81,ancho_pant-61, (alto pantf2)-61);
DrawTsxt(hDC lextBe,-1,&r¢, 0T, LEFT]DT WORDBREAK),

}
it (cnsoa==780)

{
" hBufb=LoadBiimep{GetWindowWord(HWnd GWW. -HINSTANCE). BUFBIN'):
hiil ev=SnlwlOb}ed(hMe hBufb)
it éth ,encho_ pani-185, (nho Jmnuz)ma 120 50 hMem 00,SRCCAPY)
SeleciObject{hMem hB}_prev

DaleleOb)ad(haufb)‘ EEERa:

I)l (casoa“BOO)

(¢ .
hBufv=Load8Wnap(GetMndowWwd(hWM8WW HINSIANCE).'BUFV")
"hOft=LoadBitmep{GetWindowWord (HWWnd GWW, HINBTANOC)."OF i

hBitprav=GaleciObject{nMem,hiiutv); .

BHBR{hDC,ancho pany-185 (ono JunVZ)MB 120,50, 1\Mum 0.0, SRCCOPY),
SelsciObject(hMem,hOff); -

BRBH{ADC,410,alt0" _pant-85,13, 13 hMem 0,0,SRCCOPY); .
SolectObjact(hMam, hBlIJrBV). o

QelotaDC(WMem); AN
Deleteobjed(hnm)

DaletaObjact(hOti);

BolectObject{hDC, hRun,_Toxt):

: PeiniRgn{hDG,hRgn_Text), -

KillTimer(hWind,niDtempo);

easol=g;

)
SalodOblncl(hL)C l'nnpmv),
DeletaObject(Pent);
DeloteDC(hMom);

). ‘ !

: braak' .
<o - Ammwdn dal paso 1 da au\ocnrmu:ldn haua ads)anle
" case 9

H((wsn1n-O)S(msoz-=0)&(cnuoano)&(casod:-o)&(cnsos 0)!-(9“96“0)&

(cnso7=-0)&(cmou==0)a(casoiu==0)) ) = ’

IlM}em}-Cmn_laColnpnlMquhDC).- :
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if {caso9==0})

{
OrawToxt{hDC.texi9,~1,&rc,DT_CENTERDT_WORDBREAK),
hBufbsLoadBitmap{GotWindowWerdthWhd GWW_HINSTANCE),"BUFBLO")
hOn=t.oadBitmap(GeWindowWardihWnd GWW_HINSTANCE),"ON"):
hbit_prov=SelectObject(hMem hBufb),
RBitBi(hDC,60,(alto_pant/2)+48,120,50,hMem,0,0, SRCCOPY),
SalectObject{hMam hOn);
BiBI(hDC,410,alto_pant-45,13,13 hMam,0,0,SRCCOPY);
SelectObject(hMem,hBit_prav),
DeletaObject{hBufh);
DeleteCbjeci(hOn);
posx=85,

cosug+s;
if {cas09==30)

{ ‘
hBufv=LoadBitmep{GetWindowWord{hWnd, GWW _HINSTANCE),"BUFV"),
hBit_prev=SalectDbject{hMem hBufv), -
BitBR(hDC,60,(alto_pant/2)+48,120,60, hMam 0,0,SRCCOPY):;
SelactOblject(hMem hBit_prav);

DaletaObjoct(hBufy);

if {{pasx<{ancho_pant/2)-50)&(cas09>=30))

hDatb=LoadBitmap(GuiWindowWord{hWnd GWW_HINSTANCE)," DATBLO"),
hBit_prev=SelectObjeci(hMem,hDalb);
hRgn_prev=SalectObject{hDC.hRgn_Anima);

BitBI(hDC, posx,posy, 100,30, hMem,0.0,5RCCOPY);
SelactObjact{hMem,hBit_prav);

DelateQObject(hDalb);

POSK+=D;

)]
if ({posx>={ancho_pant/2)-50}8(posx<ancho_pant-185))

hRuldo-Loadﬂltmap(GolWlndomed(hWnd GWW, JilNSTANCE) RUIBLD"};
hBit_prevsSelectObject{hMerm hRulda);
hRgn_prav=SalactObject(hDC hRgn_Anima};

BitBRNDC, posx,posy-38,100,68 hMam,0,0, snccopv)
SelectObjact{hMom,hBit_prov)

PotateObjact(hRuido);:

posx+a2;

DeleteDC(hMem});
fl (posx>=ancho_pont-185)

{ )
ReleaseDC{hWni,hDC};
hde=ColDC(hWhyy,
hmem=CrentsCompe|bleDc(hdc),
‘hOk(.uedBltmp(GMndewa(hW GWWJCINSTAN CE),"OFF"); -
hBii_pray=SeleciObjact{hman,hOH); -
BitBii{hde,410,80_pant-45,13,33,hmem, 0.0, SRCCOPYY,
SolactObject(hmam,hBit _pmv),
DeloteDC(hmem);
DeleteQbject(hOff),
hRgv\_prowSoledOb}ed(hdc.hRgn_Tax!)
PaintRgn{hde,hRgn_Text), - B
KilTimer(hWnd,niDtempo}; - -

ReleaseDC{hWnd hdc),
c0s09=0;
]
breek .
1+ Animucldn del paso 2 de automluccién hacln ndelonle '“I
case 10;

i ((cnso1 ==0)&(casoz=-o)&(casoa==0)&(caoM= O)&(oasosuom(cameuom

t

(caso7==D)&(caloﬂ==0)&(cnsons=0))

hMoem= Cren(aCompalrbleDC(th)
Poni=GaiStockObjact{NULL | PEN)
it (casoio o)

{.
Dranexl(hDC Lax110,-,&rc,DT,_LEFT|OT. WORDBREAK); . - ..
hﬂufb=Lund8Iﬁnop(GethdowWord(hWnd GWW, HINSTANCE)A "BUFBR"):
hOn-LoadBl(map(GeMﬂndWWord(hWnd GWW_ H INSTANGE),"ON"),
hBii_prevaSelactObject{tiMom,nBufb); -
BitBI(hDC, ancho_pant-185, (alto_panl2)+48, 120 50, e, 0.0, SRCCOPY)
SalaciQbjact(hMem hOn);
'BilphDC, 410,60 pant-45,13, 13 hMem,0,0,SRCCOPY);
SalectQbjoci(hMem hBit_prov),
DelelaObjoct(hBufb), -
.Daletaob]ed(hOn)

}

Casol0H
if {cas010==160)

Panprev=$al5c¢0b]ect(hbc Penl)

Rectanglo{hDC,54,81,ancho, pant-51 (alto, ,panV?)m),

meTexl(hDCluxMOe -4.8rcDY, LEFT!DT WORDBRMK)
i (cesoiO--SSOl

hBUb=LoadBiimap( GelWirdaiWordhWnd GWW_HINSTANCE) BUFBRA"
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hBit_prov=SeiectObjact{hMem hbufby;
BilBI{hNC,ancha_pant-185,(alto_pant/2)+48.120,50.hMom, 0.0, SRCCOPY);
SealectObject{nMem hiit_prav);

DelateCbject{hiiuib);

)
il (caso10==400}

hBulb=LoadBitmep{ GetWindowWord(hWnd GWW_HINSTANCE) "BUFBR2").
hBit_prev=SalactObject{hMam hBufb);

BtBIthDC, ancho_pant-185 (alto_pant/2)+48, 120,50 hMem,0.0,SRCCOPY),
SalactObjact{(hMem hidit_prev);

DeleteObject{hBufb),

)
il (caso10==450)

hButh=L.oadtmap{GelWindowWord(hWnd, GWW, HINSTANCE), BUFBLO"Y,
hBit_prev=SelectObjectthMenm hBulb),

BilBi{hDC, ancho_pant-185,(allo_pant/2)+48,120,50,hMam,0,0,SRCCOPY),
SelectObject{(hMem hBit_prev),

DeletaObject{hiufb);

)
if (casol0==500})
{

hButv=LoadBitmap{GatWindowWord{(hWnd, GWW_HINSTANCE),"BUFV");
hOft=LoadBitmap(GetWindowWord{hWnd, GWW_HINSTANCE),"OFF"}
hBit_prev=SelaclObjaciihMem hButv),

BitBI{hDC. ancho_pent-185,(alto_pent/2)+48, 120,50 hMem 0,0, SRCCOPYY),
SelectObjact(hMam hoff);
BitBH(hDC,410,alto_pant-45,13,13,hMem,0.0,SRCCOPY};
SelactObiect{hMem hBit_prov);

DeleteDC{hMem);

DolateObjectthButv);

DeleteObjec!(hOH).*

SelactObject{hDC,hRgn_Texl);

PalntRon(hDC hRgn_Text);

KillTimer{hWid nIDtempo);

caso10=0;

}

SelectObject{hDC, Penprov),
DsleteQbject(Peni):

DaleteDC(hMemy);

break;

} .
ReloesaDC{hWnd,hDEC);
Delelo Object(Rgn_Anima),
DeteleObjact(hRgn_Text);

[rssssrsasanaens Archivo de definiclon (anm2.def) de! proceso de animacién de correccion de'errores:
NAME Corrairor ’ - I ;

DESCRIPTION ‘Corroccidn de erretes’

EXETYPE WINDOWS ’ :

CODE PRELOAD MOVABLE DISCARDABLE
DATA PRELQAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 4008

STACKSIZE 9216

EXPORTS E Anima_CE

[resmsrssesenss Archivo de recursos (anm2.rc) del proceso da animacion de correccln de errores i tatsnpeess

ANIMA ICON".  -animaico’
REDTUT  BITMAP - rediutr2bmp
TITULO-  BITMAP ' titulo.bmp
CAPY BITMAR. ' cepi.bmp
COMPU  BITMAP  compbmp
ACK BITMAP  *eck.bmp
NACK BITMAP.  nackbmp
NACK2 BITMAP . nack2.bmp
ACKR BITMAP ~ “ack5.bmp
DATY BITMAP dalof .bmp
DAT2 BITMAP - dalo2bmp
DAT3 ‘BITMAP " dato3.binp.
DATS ‘BITMAP.  datloSbmp
DATS5_2 - BITMAP  -dalo5_2bmp
DATBIN. BITMAP.  datohin.bmp:
DATBLO  BITMAP . dalobla.bmp
RUIDD BITMAP  ido.bmp -~
RUIDO2 - "BITMAP-.." nuldo2 bmp
RUIBIN BITMAP - - rulbinbmp
RUIBLO  BITMAP ruiblobmp:
BUFV BITMAP - bufvecbmp
BUF1 BITMAP . bufd bmp
BUF1E BITMAP - bultabmp
BUFY BITMAP bufd.bmp
BUES BITMAR.  bulSbmp
BUF5E BITMAP. . bulSe.bmp
BUF5 BITMAR " * buiG.bmp
BUF? BITMAP  buf?.bmp
BUF.7 - BITMAP - bul 7bmp
BUF8- BITMAP huf8.bmp
BUFBIN  -BITMAR bufbinbmp: -
AUFBINE-- BITMAP  .bufbine.bmp
BUFBINY. BITMAP  bufbinel.bmp
BUFBIN2 . BITMAP  bufbine2.bmp
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BUFBLO  BITMAP  bublo.bmp
BUFBR  DITMAP  bufbrbmp
BUFBR1  BITMAP  butbrl.bmp
DUFBRZ  BITMAP  bufbr2.bmp
ARQ1 AITMAP arql.bmp
ARQ2 AITMAP arg2.bmp
ATCH BITMAP  aulocl.bmp
ATC2 BITMAP  autoc2.bmp
OFF BITMAP  off.bmp
BITMAP  onbnip
[rasssssasansins Archivg proyecto (anm2. prj) del proceso de animacion de correccidn.de errorag **hmteserem sttt 4
anm2.C
anm2.0EF
anm2.RC

Figura. 4-28  Archivos fuente (anm2.c), de definicion (anm2.def), de recursos (anm2.rc) y proyeclo (anm2.prjj de la animacién del
procesc de correccion de errores.

Los demas procesos son creados de forma similar, con la variante de que cada uno implementa la
técnica o combinacién de técmcas de animacion que mas le favorezcan.

4.3 Disefio de Ia navegacién

Primeramente, debe entenderse como navegaclbn a la accion de viajar ordenadamente por los topicos
del tutorial con ayuda de los diferentes recursos de accese a la informacidn, proporcuonados por las™
herramientas  de ayuda. que- gracias a su diversidad, proporcionan dlferentes formas . de navegacidn
disponibles para el usuano -

43.1  Navegacion por temas

La navegacién por temas' debe.ser ‘diseflada para que el usuario pueda accesar:los topicos de
informacion en un orden secuencial para obtener un aprendizaje gradual del contenido de REDTUT.. Para
éste propdsito, es necesario definir cuales seran las propiedadés de la navegacion de ‘los’ topicos de
informacién, los cuales se muestran en latabla 4-4,

i)

¢ Nopueden regresar al tépico que les precede (sl hay alguno)
¢ Tienela posibliidad de saltar a diferentes capltulos o
subcapltulos. :
¢ Lostépicosde contenido de capitulos 0 subcapltulos geran
accesados directamente por los topicos: de evaluacion y topicos
de temafinal. .
-Podra regresar.al topico de contenido de capltulos
E! topico sigulente sera el topico de contenido.de'subcapitilos.
Pueden estar dentro de una secuencia de paginas.
Pueden estar alsiado, con el f n de que sean desp|egados por
ventanas secundarias.
Puaden estar dentro de una secuencia de paglnas
Pusden ser topicos dé tema final, °
“Es el {iitimo téplco-de Una secuencia de paginas.
Padrdn regresar ‘al téplco de contenido de subcapltulos
Podrén accesar directamente:los: téplcos de ‘Bvaluacién,
Padran regresar ai topico de contenido'de capitulos; :
Debe permilir el-acceso a tépicos de contenido.de, subacpitulos o
Debe permitir el acceso a tépicos de contenldo de capltulos o
‘No. debenser accesados por lndlce, por.. buequeda 07 cualquler
~16pico-que.no sea de tema final.

Topico de introduccion

> ol o

Tépica de tema

Tépico de temas multiples .

Tapico de tema final

Tépico de evaluacion

fo.o&oooooo

Tabla 4-4 Propiedédeé de navegaclén de los tépicos de informacién del tutoral.



Una vez definidas las propiedades de navegacion de los topicos, es posible crear una navegacion
general que involucre todos los temas relacionados con el sistema tutorial.

Cabe sefalar que dentro de la navegacién fundamental del sistema se haran referencias a tépicos
externos de otros capitulos, de ofros archivos o programas de animacién, via hipertexto, con lo cual se
obtiene una integracion general del contenido del sistema. A pesar de que se tenga acceso a dichos tépicos
externos del capitulo, la navegacion del sistema no sera interrumpida debido a que seran desplegados en
ventanas secundarias o ventanas pop-up.

Enla figura 4-29, se muestra la navegacion de un subcapitulo del capitulo 1, 1a cual es semejante a los
deméas subcapltulos (Apéndice A).

) :“ """
. . ¢
i fr o P
Transmision : Datos, : :Problemasen. : Mediosde Interfases i
nde datos s/ Intraduccian "l de datos .y Sefaly = (2 transmision -"" transmislon
| el ransimislent teeesegeeee i
B T A L Ly o T Ly PR v RE282
' Transmisidn digital s Rmdos . Parlenzado | R g™t
‘Transmiston analégfca / .. .Cable coaxial
---------------- I. . ‘El.b.rg QP-'!c.a. . .
p . +-. Micteandas .. :
g R s infratrolo ¥ Iasgr :
@iﬂw f] B ’g/i"-—x’\b Satelitalos
] Topicoda contenlde  ¢" 7" § Topico de temas multiples “-* Sacuencia de paginas . —p - Saltos
ion " i Topico de Ventanas secundarla l j
l: Téplco de introduccion ) Topico de tema final i N 3 : secundarlas -7 Relarencias externas
t....+ Topico detema A% Temas relacionados -+« Saltos con hotspots

Figura4-29  Navegacién de un subcapitulo de! tutorial de redes.

4.3.2 Navegacidn de la evaluacién

Una de las partes fundamentales dentro de cualquier tutorfal, es la- evaluaclén del: aprendlzaje del’.
usuario, por lo que se requiere que @l diseiio de la navegacion de ésta. 'seccién sea ‘adecuada para’que el
usuario pueda rectlf icar y/o reaflrmar su aprendizaje después de haber revusado eI subcapltulo de mterés =

Dado que e! objetwo de ésta seccién de evaluacion; es que el usuario pueda medlr su aprendizaje O‘\‘seff‘*
requiere una escala numeérica que lo determine; mas bien se debe dar a conocer que dada una re
errénea, todavia no se ha logrado la comprension de un tema e Ea

la parte de evaluaclén asi como de Ias siguientes vonsmeraciones,

¢ El nimero de preguntas que contendré el tépico de evaluacibn depende del subcapltulo que se va ak 8
evaluar (de tres en adelante). ‘

¢ Se proporcionaran clico opciones de respuesta siendo sélo una la correcta ,

¢ Las preguntas seran elaboradas de tal forma que, involucren io expuesto enlos: tépicos 'revisados‘y‘i segung
lo que se considere, necesario para conocer sl un tema ha sido asimilado. .- - :

¢ Unicamente estaran visibles los numeros de preguntas, cuando se despllegue el topico de e Valuaclb

¢ Las preguntas y las-opclones de respuesta seran- desplegadas en una ventana pop—up,”“
esta manera cambiar de pragunta sin necesidad de contestar a seleccionada. : b

¢ Solo existen dos estados. posibles (correcto e lncorrecto) al elegir una: opclon como respuest
4-5 se muestra a donde més conduce cada estado. s
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¢ Nos mostrara en una ventana pop-up que la respuesta

Correcto es acertada.

+ Nos permitira continuar con el proceso de evaluacion
(con otra pregunta, si ta hay).

+ El sistema saltard a una ventana secundaria con el

Incorrecto tépico que muestra el tema no asimilado.

¢ Una vez repasado el tema en cuestion, se permitird
regresar a la parte de evaluacion.

Tabla 4-5 Consecuencias de los posibles estados de eleccion.

Cabe sefialar que no existe algln problema si se desea regresar a la seccion de evaluacién, cuando se

ha elegido una respuesta erronea, dado que los temas de repaso son desplegados en ventanas secundarlas
que al ser cerradas nos regresan al topico de evalacion.

Dentro del tdpico de evaluacién se proporcionan botones para saltar al topico de contenido de
subcapltulos o el de capitulos, los cuales estan disponibles en cualquier momento durante la evaluacion.

433  Navegacion por indice

Para |a navegacion por indice se uliliza el topico desplegado por el boton indice proporcionado pbr Ias
herramientas de ayuda o por medio de la .activacién .del boton "Indice” corresondiente. al - capitulo

seleccionado en la pantalla princlpal de REDTUT. . Este topico contendré un Indice desglosado del contenido
de un caplitulo de REDTUT.

En la navegacion por indice se da la posibilldad de consultar cualquner tema de interés, sin lmportar la.

lectura de topicos en secuencia ordenada para un aprendizaje gradual, como en'el’ caso de Ia navegaclén por.:t
temas.

Cuando se despliegue el toplco, sblo estaran visnbles los subcapltulos y temas del contemdo general

Realmente la navegacion por éste medic es muy sencilla, dado que sélo se despleqaran en ventanas“v
secundarias ios topicos de interés selecclonados, dando la posnbmdad de: regresar al-Indice, una vez

revisados los topicos, ‘con sélo activar el icono “cerrar’ o por el cuadro.de control proporclonado por ;
Windows.,

Ademas el tpico de Indice podra ser accesado por el boton “indice” contenido en la barra de botones de

cualquier capiutulo de REDTUT en cualqmer momento ‘que se, despllegue un tbplco de lnformaclbn (Flg 3
30). ‘__

Figura4-30  La navegaclén por indice pueda sef accesada por m'edlp' def bqtbh Sffmdlcé"} de a ,ba:rr{a‘ﬂé botones. .



4.34  Navegacion por busqueda

l.a navegacién por blsqueda, se refiere a la forma proporcionada por el cuadro de busqueda de las
herramientas de ayuda para accesar !a informacién.

Esta forma de accesar la informacion es muy util cuando se desea accesar algun tema del cual no se
tiene certeza sf estd contenido en el sistema, dado que en caso de que no estuviera contenido, se muestran

olros temas realacionados que podrlan ser utiles. El cuadro de bisqueda se despliega al activar el boton
“buscar” (Fig. 4-31).

Escriba una palabra o sulaceions una de b liste, [ g
Luego, presione "Mastrar temas™.
|SNA (Encabezadas)

;NA {Capa ile servicios NAU)
SNA & de usuaiio final

SHA [Estiuctuia)
SHA [NALY)
SHA (Operacién) K

Do s

Selecrione un tema y piesione "l a®,

Encabezado de admnntiacidn da Tuncién
Encabezndo de enlace '

Encabezado da tiansmisién

Encabezado solicud/iospussta
Estivctura da SNA

S

Figura 4-31  Cuadro de didlogo propprclonéd'o berihdows, que permite la navegacion por busgueda; .

44 Creacion de la ayuda en linea'y glosario,

441  Ayudaenlinea
La ayuda en Hinea es una herramienta de gran utilidad en cualquler aplicacion de thOWS ;

En él caso especifico de REDTUT, la ayuda en linea es un recurso de uhlldad dado que “existen
diferentes formas de navegamén y diferentes herramientas que nos permiten interactuar con el slstema
tutorial (ammacmn edicion, impresion, anotaciones, etc.).

El método utilizado para la- creacuén de texto e Imagenes de la ayuda, en linea:es el mlsmo que se
describe para ia generacién de texto e Imagen" ‘de, cualquiera de jos capltulos de REDTUT Estoes. poslble‘
dado que la ayuda que es proporcionada. por el sistema de ayuda, .de Windows, ai seleccionar el elemento de
ment "Ayuda/Uso:de la ayuda” de un archlvo HLP: (cualqulera de los capitulos de REDTUT), est4 asociada
tamblén con otro archlvo HLP que en este caso especmco contendré la ayuda sobre el manejo de REDTUT

Los elementos que debe proporclonar Ia ayuda en Hnea de REDTUT son:

¢ -Descripcion de los elementos de Ia_'pahtalia‘pri:nc,ipai.‘
¢ . Ayuda para la navegacion por temas.
¢ Ayuda para la navegacion por Indice.

‘¢ ' Ayuda para la navegacién por bisqueda.
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“CREACION DE AVUDAENLINEA ¥ GLOSARIO

Ayuda para la navegacion de topicos de evaluacion.
Descripcien de los [conos de control de navegacion.
Ayuda sobre el manejo de los programas de animacion,
Ayuda para el uso de la barra de botones.

Ayuda para el uso de la barra de menues.

Ayuda para imprimir topicos de informacion.

Ayuda sobre el uso del glosario; etc.

> © S o & o o

La ayuda en linea tendra que ser desplegada en una ventana secundaria al activar el elemento de menu
*Ayuda/Uso de {a ayuda” (de cualquier capliulo), 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 pantatla
principal de REDTUT.

Figura 4-32  Elemento de |a barra de meni que desplegaré la ayuda en linea de REDTUT.

44.2 Glosario

El glosario debe desplegar conceptos breves relacionados con la informacién de los cuatro capliufos que
forman el curso de redes de computadoras en REDTUT, con la ﬁnahdad de evitar referencias externas entre
los diferentes capltulos, cuando sélo nos interesa conocer un conceplo relacionado con el tema que se esla
estudianda.

Para que pueda ser rapido y facil el acceso de los conceptos contenidos en‘el glosano se proporciona un-
panel de botones nombrados con ei alfabeto, que nos permite saltar a la lista de palabras que inician.con lai
letra de! boton activado (si las hay). En caso de que el glosario no contenga definicién de: palabras que»'
inicien con la letra del boton activado, este nos saltara a listado de una letra alfabéﬂcamente antenor a Ia :
seleccionada (Fig. 4-33). <

i1

Figura 4-33 Panel de botones del glosario de REDTUT.

Debido a que el glosario debe ser accesado por cualquiera de los cuatro capltulos o desde la panlalia -

principal, es necesario que se trate como un archivo independiente. En este caso también se’ manejaré como

un archivo con formato .HLP. que sera desplegado en una ventana. secundaria al ser’ aotivado el boton-':j'
"Glosaric” de la baira de botones de cada capftulo o.de la pantalla principal B
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5.1 INTEGRACION DE TEXTO, IMAGENES Y ANIMACION.

Debido a que el texto, las imagenes y 'a animacion fueron creados en archivos independientes (.RTF,
.BMP, .EXE; respectivamente), es necesario integrarlos en un solo archive (.HLP) para la generacién de
REDTUT. Las herramientas de ayuda, con el uso de referencias externas a archivos y el uso de macros, nos
permitiran realizar dicha integracion, insertando fas imagenes y la animacion en el archivo de texto ((RTF).

5.1.1 Integracidn de imagenes al texto.

Las herramientas de ayuda permiten realizar (a insercién de las imagenes al archivo de texto (RTF) de
dos formas distintas;

1 Insercion directa.
2. Insercidn por referencia.
Si la insercion se hace de manera directa debe utilizarse la opcién de copiar al porlapapeles que

proporciona Windows, para después pegar la imagen en la posicién deseada en el archivo de texto ( RTF).

En el caso de que la insercién sea por referencia podemos usar 6 comandos que nos permuten msertar
las imagenes alineadas con el texto en diferentes formas (Tabla 5-1).

{omc nom:arch} Alinea la lmagen como un caracter de texto y estan
guardadas separadamente del texio.

{bml nom_arch} Aiinea la imagen a la izquierda de la pantalla y estdn
guardadas separadamente del texto.

{bmr nom_arch} Alinea la imagen a la derecha de la pantalla y estan

guardadas separadamente del texto.

{omewd nom_arch} | Alinea fa imagen como un caracter de texto y la guarda
junto con el texto.:

{bmiwd nom_asch}. | Alinea la imagen a’la‘izquierda ‘de ‘la pantalla 'y la
guarda junto con el texto.

{omrwd nom:arch}- [Alineala imagen a Ia derecha de la pantalla'y 1a guarda
junto con el texto.

Tabla 5-1 Comandos de referencia para insercién de Imagenes en el texto.

Como se muesira en la tabla V.1-1, las formas de alineacion posibles son tres, pero con fa variante de
guardar la imagen dentro del archivo de texto (;RTF).0 no. Obviamente si se elige guardar la Imagen dentro
del archivo de texto, tal archivo se hara mas grande; pero, teniendo la ventaja de que sélo se tendré un
archivo con imagenes y no varios archivos separados



Imagen alineada a la izquierda

La insercion de una imagen alineada a la izquierda, se muestra en la figura 5-1.

{bmiwd atenua.bmp}La atenuaclon es uno de los mayores problemas de lastr
dada la pérdidad de ampitud enla sefial a medida que crece |a distancia. de pr
aumentan a ma ot frecuencia,

o IR AT

Figura 5-1 Insercion de una imagen alineada a la izquierda.

La forma como se desplegarda al usuario se muestra en la figura 5-2.

Figura 5-2 imagen allneada a la izquierda.

Imagen alineada a Ia derecha.

La insercion de una imagen alineada ala derecha, se muestra en |a figura 5-3."

¥ Haf.duplex

(mrwd half.bmp) Comunicacion que permite a cada entldad ransmiir, pero no-
8l flujo de la informaclén es endos dlreccio‘nes]petro;nq,s!mult‘éngam‘emetz;i""

Figura 5-3 Insercidn de una Imagen a la derecha.
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El uso de "retornos flexibles” (.4} es para tratar a las lineas de texto como un sélo parrafo. De esta
manera es posible controlar la apariencia del texto y de la imagen. El efecto producido por la insercion de
una imagen a la derecha y el uso de "retornos flexibles” se muestra en la figura 5-4.

Figura 5-4 Imagen alineada a la derecha.

Iimagen alineada como un cardcter de texto.

La insercién de una imagen alineada como un cardcter de texto se muestra en la figura 55.

(meed sinrui1.omp) Ruldd iéﬁnicn (hmewe termico.bmp)

g refiere al ruido generado por| log: étomosvmoléculas de {odas las: sustanclas deu
ansmisldn, que al vibrar constantemame causala sensaclbn de caior es declr, am.

et e s bt st s e % e

] ¢
[ e b ada

Figuwra 65 Insercion de una imagen alineada como cardter.

Debe considerarse que las imagenes, independientemente dela altura del texto en uso, quedarén~j
alineadas con la linea base del texlo. En-caso de quierer dar una apanencla distinta, se debe hacer uso de’

las propledades para formatear parrafos. La forma como se desplegara al usuario se muestra en la flgura 6- L

6.

Figura§6  Imagen allneadd como cardctsr.
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CAPITULO 57 INTEORACION DEREDTU

El pardmetro nom_arch, en todos los casos, debe ser el nombre det archivo donde esta guardada la
imagen, con extension. Si no se le antepone alguna ruta al archivo, se asume que esta guardado en el
mismo directorio donde esta el archivo de texto (RTF).

51.2 Integracion de animacion al texto.

Debido a que el disefio de la animacion de REDTUT, esta basado en técnicas de programacion
tradicional, donde el archivo resultante es ejecutable (.EXE); para la integracion de la animacién debe
utilizarse de una macro que permita la ejecucién de una aplicacién 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.
aplicacién de Windows.

La sintaxis de ExecProgram( ) se muestra en la tabla 5-2:

ExecProgram(‘inea_comandos”edo_dospliegus {  lInea_comandos - edo_despliegue

)

Linea de comandos | Determina como:aparecera la

0 de la aplicacion que aphcacu’m al ser inlclada:
EP(“inea_comandos,edo_despliegue) se quiere ejecutar, - |Valor .-Acgion
‘ ' Puede contener 0 despliegue normal
parametros 1 ‘minimizada'enun’ lcono
separados por “/". ‘maximizada
Tabla 5-2 Sintaxis de la macro ExecProgram( ). :

En el caso especifico de REDTUT Ia macro ExecProgram se ejecutara. ‘cuando el usuario actpve un-
hotspot que tenga la macro asociada (botén con imagen de camara de' videa), desplegando en una ventana: B
secundaria el topico de animacion correspondiente aI tema en cuestion (Fig. 5-7)

Por lo tanto, la forma de insertar la anlmaclbn al texto depende de asociar un hotspot con: una macro i
desde el editor de hotspots 0 al cambiar el formato de la referencla a una |magen Ia cual postenormente
podra ser Insertada al texto como cualquier imagen. SR '

Figura 5-7 Animaclén a través de un hotspot.
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COMPILACION pE REQTUT. -
5.2 COMPILACION DE REDTUT.

De acuerdo con el disefio del ambiente de REDTUT, el sistema estd compuesto por dos partes
fundamentales: la parte desarrollada en los archivos .HLP, cuyo contenido es texto, imagenes y navegacion
de REDTUT, y la parte que le da el ambiente de una aplicacién en Windows (.EXE). Por tal motivo, la
compilacion de REDTUT se divide en dos etapas:

1. Generaciéon de archivos HLP .
2. Generacidn del archivo .EXE,

521 Generacion de archivos .HLP

Los archivos .HLP son archivos binarios que pueden ser leldos por WINHELP.EXE y son construidos por

et compilador de ayuda (HCP.EXE) con base en los archivos de tépicos (.RTF), de imagenes (.BMP) y del
archivo proyecto (HPJ).

Et compilador de ayuda es proporcicnado por varios productos de desarrolio de software como SDK para
Windows, Microsoft C/C++, Microsoft Visual Basic, Bortand Zortech, Borland C++, etc. Existen tres versiones
disponibles que se muestran en a tabla 5-3.

=

HC30.EXE Compllador de ayuda para Windows 3.0. Los archlvos generados son compatibles
con Windows 3.0 y Windows 3,1,

HC31.EXE Compilader de ayuda para Windows 3.1. Los archivos generados no. son
' compalibles con Windows 3.0, ‘ B

HCP.EXE Compilador de ayuda para modo protegido de. Windows 3.1, Hace mejor. uso de Ia
memoria. Los archivos generados no son compatibles con Windows' 3 0

Tabla 5-3 Versiones del compllador de ayuda en Windows.

Independientemente del compilador que se haya elegudo debe ser ejecutado desde el prompt de! DOS -
debido a que es una aplicaclén para MSDOS. En caso de querer ejecutar el compllador dentro de Wndows,

se requerir de archivos de informacién de programa (PIF; Program Information Files) que |6 permitan, como:
HC30.PIF, HC31.PIF y/o HCP.PIF,

Varios elementos que componen |a presentaclon de los archivos \HLP generados por el compilador, se

definen en el archivo proyecto (. HPJ) que es-un archlvo de texto que controla como el compllador construiré
los topicos del archivo HLP,

Cada sistema de ayuda debe tener su proplo archivo proyecto; el- cual puede ser creado en- cualquler _
editor de texto y debe ser guardado con extensién HPJ.
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[OPTIONS | [ Especifica varias opciones que controlan como el archive de ayuda es construido. Debe ser la primera
sgccién en el archive. Es opclonal,
[FILES | Especifica fos archivos topicos (.RTF) incluidos en el archivo de ayuda.

[BUILDTAGS | | Especifica indicadores de etiquetas validos para realizar una compilacién condicional.

[ CONFIG | Especifica cualquier modificacion de mends y botonas en el archivo de ayuda y registra funciones DLL.

[ BITMAPS | Especifica {os archivas de mapas de bits incluidos en el archive de ayuda,

[MAR | Asocla cadenas de contexto con nimeros de contexto de una aplicacion de Windows. En esta secclan
se pueden crear ligas entre la ayuda y las aplicaciones de Windows. Es opcional.

[ALIAS ] Asigna una o mas cadenas de contexto al rmsmo tépico. Es opcional.

[WINDOWS | Controla 1a apariencla de la ventana principal de ayuda'y cualquier ventana secundaria que.se haya
creada.

[ BAGGAGE ] | Lista archivos de multimedia que se quleran insertar en los archivos de ayuda ,HLP.

Tabla 5-4 Secclones componentes de un archlvo pv'oyecto‘

En el caso especifico de REDTUT se tuvieron que crear 4 archivos proyecto, uno’ por capltulo con el fin -
de dar una apariencia distinta a cada capltulo.

Enla figura 6-8 se muestra el archivo proyecto de un Capltulo de REDTUT..

;DESARROLLO DEL CAPITULO 3; ARQUlTECTURA DE REDES

.[OPTIONS] ,

94.

BMROOT=C; \USUAR|O\AAA\TES|S\CAP3
CONTENTS=INDICE ‘

TITLE=CAPITULO 3: ARQUITECTURAS DE REDES
COMPRESS=HIGH -

WARNING=3

REPORT=0N

ICON=CAP3,ICO.

COPYRIGHT=BALEJANDRO ALVARADO AZPE|TIA (FI-UNAM)’
OLDKEYPHRASE=ON

(FLES)
CAP3.RTF

;Creacién de botones “anterlor”, “siguiente” y “glosario”

[CONFIG] ‘ ' :

BrowsaBul(ons()

CreateBuIton("btn gis", "&Glosarlo" "Jumpld( glosarlo hip>gls’, GLOSAR|0')")

; Mapso de la cadena de contexto del topico-donde inlciard Ia navegaclbn por temas'
[MAP] CRE ,
ARQU| |NT 2 30

Aslgnacldn de |as propledades de las venlanas pnncipal y secundarlas del capltu|o 3

[WINDOWS]. -

maln=, 1,192, 255 192), (0 128 0)

gls="GLOSARIO DE REDES DE COMPUTADORAS".(O 0,550 750) 0, (255 255 255) (0 0 0) 0
ind="CAPITULO.3;BUSQUEDA POR INDICE" (0,0,800,1000);1 (255,256,265), (0,128 010"

evI="CAPITULO 3:EVALUACION [Repaso}'(0,0, 800;1000);1,(256, 255,285),(0,128,0,0 e
sub="CAPITULO 3: ARQU|TECTURAS DE REDES [Subtemas]“.(o O 800 1000) 1, (128 255 192) 1128,0),0°

Figura 58 Archivo_proyeclo del capltulo 3 de REDTUT.
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En la seccion [OPTIONS]} existen varias opciones de contral, pero las mas importantes se muestran en la
tabla 5-6.

‘Opclor

‘Descripcion:

ROOT Designa el directorio usado para almacenar topicas { ROOT = nom_ruta [, nom_ruta}
y archivos gréficos listados en el archivo proyecto
BMROOT | Designa el directario usado para almacenar mapas | BMROOT = nom_ruta [,nom_ruta]
de bits localizados por referencia.(bme, bm, etc.)
coMpRess | Especifica ol tipo de compresién que se usara | COMPRESS = nivel de compresion

durante la compilacion, Nivel
ninguno 0%
medio 40%
afto 50%
CONTENTS | Especifica la cadena de contexto del topico de [ CONTENTS = cadena de contexto
contenldo.
TITLE Determina s titulo del archivo de ayuda. TITLE = nom_titulo
ICON Especifica el lcono usado cuando el archivo de | ICON = arch_fcon.lco

ayuda es minimizado.
WARNING | Determina el nivel de mensajes de error que-el| WARNING = nivel

compilador desplegara. Nivel
1 Solo errares mas severos
2 No. Intermedio de errores.-
3 Todos. los errores y wamings.

ERRORLOG | Copia los mensajes de erfor a un archivo de texto. | ERRORLOG = arch_grror

Tabla 5-5 Algunas opciones que controlan la construccién del archivo de ayuda.

En la seccion [FILES] son listados los archivos .RTF que van a ser compilados. Es p’osib_le:e,l” uso de.

nombres de rutas absolutas.

En la seccién [BITMAPS] deben Ir listados jos archivos de mapas de bits, sin embargo no es necesano
usarla si en la seccion [FILES] se utiliza la opcion BMROOT.

En la seccion [MAP] la sintaxis es la sigulente:
cadena_contexto = ndmero_contexto
En Ia seccion [ALIAS] la sintaxis es la siguiente:
cadena_contexto = alias
El alias puede contener letras (A-Z), ntimeros (0-9), POD{OS y{galéh:e's,inferio'r\es ()
En la seccién [BUILDTAGS] se pueden lstar h,asta";ogind;;iédéré§,_qé efiquetas.
En la seccion [WINDOWS] la sintaxis es la siguiente; o
Window_name = "caption”, (horlz_pos, ver_pos, ancho,»nl,lo),‘es‘tndo. (RGE_c((eh(), (no_sprql((n_g;RGB). dnlob__slate

La ventana principal se denomina con el Window__name = "main”. .

‘En la seccion [CONFIG) se hace una lista de las macros que se van a utillzar en la ejecucmn dev

REDTUT."

En la seccién [BAGGAGE] se hace una lista de-mapas de bits y elementos de multlmedia (como audio y.

animacién).
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CARITULO B INTEGRACION DE REDTUT - .

Después de tener los archivos necesarios para fa compilacion en el mismo directorio, se tiene que teclear
desde la linea de comandos de MSDOS el siguiente comando:

C:A>HCP archiv

La exlensién no es necesaria

Posteriormente se despliega una serie de mensajes que nos indican si la compilacion 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 extension .HLP.

En la tabla 5-6 se muestran algunas consideraciones en el caso de que el archivo a compilar sea
demasiado largo.

96

Memoria : Velocidad.
¢ Utilizar una maguina con 4 MB en RAM minimo. ¢ Utillizar la opclon de compresion sélo cuando se
¢ Ulilizar la version del compilador HCP.EXE, dado quiera obtener ia versién definitiva.
que hace mejor uso de memotia. ¢ Utillzar una computadora rdplda o el sistema
¢ Cerrar todas las aplicaciones que no se estén operativo 0S/2.
usando antes de la compllaclén (en caso de estar| ¢  Dividir el contenido del sistema en archivos do
en Windows). tépicos ( RTF) separados.
¢ Hacer las Inserciones de mapas. de. bits por
referencia.
¢+ Se debs reseivar un espaclo en disco duro,
aproximado a cinco veces el tamafio del archivo de
topicos (RTF).
Tabla 5-6 Consideraciones para evitar problemas de memoria y velocidad en fa compilacién.

En el caso de que se presenten errores en el proceso de compilacion, el compllador nos muestra
mensajes de errores con numeros y categorla (Tabia 5-7).

1000 raprocasamiento
2000 - 2998 Archivo proyecto’
3000 - 3499 Indicadores de etiquetas
3500 - 3999 Macros

4000 - 4189 Cadenas da conlexto
4200 - 4599 Cddigos de control
4600 - 4998 Tépicos de-archivo
5000 6 mayor Misceldneos

Tabla 5-7 Categoria y nimero de los mensajes de error.

§2.2  Generaclén del archivo ejecutable (.EXE) .~

El archivo ejecutable .EXE es el programa que nos va a permitir iniciar REDTUT, proporclonéndonos la
posibilidad de elegir cualquier capltulo (archivos .HLP) mediante la funcion WINHELP. proporclonada por

Windows (Apéndice C).

 Este programa fue creado con un lenguaje de programacion {radicional (iéngu'aj "C") y con el uso de -
funciones y librerfas de Windows. El compilador empleado fue el Borland C++ para Windows, que al igual
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que cualquier aplicacién de Windows, cuenta con la ventajas y propiedades que proporciona el ambiente (Fig.
5-9)

Figura 58 Compllador Borland C++ para Windows ver. 3.1

Para el praceso de compilacion se requiere de un archivo proyecto (.PRJ) que contenga las referencias
al archivo fuente (.C), al archivo de definicién (.DEF) y al archivo de recursos (.RC, silo'hay). -

El archiva fuente debe contener el c6digo del programa (Fig 5-10);

#include<windows h>

" Constonles qua identifican los botones de la pentalla
#define IDB_C1 ' 100 '
#dafine IDB_C2 101

#define IDB_CI 102

#define IDB_C4 103

#defina (DB_C1! 104

#define IDB_C2I 105

#define IDB_CII 1086

#dofine IDB_C4! 107

#dofine 1DB_C1B 108

#define I0B_C28 100

#define 10B_C38 110

#idefing IDB_CAB 1

Ndefine IDB_AYUDA 112
#dafing IDB_GLOS 13
#dofine IDB_SALIR.~ 200 .

[ Cddigos virtuales da toclas no definidas en windows.h
#define VK_1 ) 0x31 ;

#define VK_2 0x32

#define VK_3 0x33

#defina VK_4 0x34

#dafine VK_| 0x49

#doline VK_N Ox4E

#define VK_D Ox44

H#dofine VK.C 0x43

#define VK_B 0x42

#defina VK_U Ox55

#delina VICA Oxd1

#dafine VK_R 0x52

Hdafino VK_G 0x47

#daflno VK_Y 0x58

#dofino VK. S Ox53

Iunnnnn“n DGCM!’BC'OH dﬂ Va'lob‘u! nk)ba‘e! nnln.n‘nnl-nut’ X
char s2ProgName{]="REDTUT", lcon_radiut)j="redtut"; . -
static int ancho_pant,alto_pont;. .

HWND - .hPantalle;

HOC hPantDC;
HBITMAR  1Bit_prev;

#prapma argsused
long FAR PASCAL WndProc(HWND UINT WPARAM, LPARAM);
,m.n.mm’nn Iniclo qa la funcion principal Seaseerininritinesy)



int PASCAL WinMoin{HINSTANCE hl[}ﬁl_,}(lNSTANCE hPrelnst, LPSTR IpszCmdLing, int nCmdShaw)

{
HWND hWnd:
WNDCLASS weApti,
MSG mensaje,
if {"hPrelnst){
weAplllpszClassName = szProgName;
weApllhinsiance = hinsi;
weApli.lpfnWndProc =WndProe,
weApl hCursor = LoadCursor{NULL,IDC_ARROW);
weApihlcon = L.eadleon{hinst,con_rodiut),

wehAplilpszMeniiName = NULL;
weAplihbrdackground = GetStockDbject{BLACK_BRUSH);

weAplistyle = CB_HREDRAWICHE_VREDRAW;
weApl.cbClsExira =0
weApl.chWndExire =0,
 {{ReyisierClass (8wcAph))
raturn FALSE,
** Datermina las dimensiones da la paniaila -~

hPantalla=CalDasktopWindow();
hPaniDC=GelDC(hPantatla),
ancha_pantxGetDaviceCaps(hPaniDC,HORZRES),
slio_pani=GaiDevicaCaps(hPantIC VERTRES);
RelaasaDC(hPantaila,hPantNC),

{*** Cron la ventana principal )

hWid=CrenleWindow{szProgNama, "REDTUT WS _| BORDER 0,0.ancho_pant, alto_yam (HWND)NULL (HMENU)NULL,(HANDLE)hlns! fLPSTR)NUl Ly,
ShowWindow(hWnd,nCmdShow};

UpdateWindow{hWnd);

while (GelMossaga(&mensajo,NULLNULL NULL))

{
TranslateMossagoe(&mensajs);

DispatchMessage{8mensaja);
Yo
teturn{nieneaje. wParamy,
}
long FAR PASCAL WndProc{HWND hWnd,UINT musag,WFARAM wharam,LPARAM IParem)
{
HWND hbGap1.hbCap2,hbCapd,hbCepd, anapil hbCap2hbCrpd, thnp4l hbGapiB hhCap2B, hbcapas thapdl! hhAyuda hthu nb?alll. :
HDG hDC.hmetaMarco,hmataBit,hmemDC;
siatic HANDLE hMareo;
PAINTSTRUCT ps;
HPEN hpan_Marco;
HBITMAP hbm_Fondo,ibm_REDTUT,hbm_radtuthbm_Cop1| hbm .Cap2,hbm Gap3, hbm . Gap4| hbm Txlulo.
HRGN hmataRgn; -
int x=0y:0; .
Swilch {tmessg)
{

cosoWM CREATE:
[ Delurmlna tag dimansionas da la pantalia oy
hPantatta=GetDeskiopWindowl);
HPanlDC=GelDC(hPanialle);
ancho_pant=GelDeviceCaps{hPantDGC, HORZRES),
allo, _panl=GnlDovlca(’apa(nf’anC VERY' RES)
. ReleasaDC{hPantalla,hPantDC), -~ -
{** " Creaclén do la caja lipografica de fa pantelia como melafile. =/
~ Hom,REDTUT=LoadBitmup{GatWindowWord{hWnd, GWW_ HINSTANGE), "REDTUTY),
hbm_redtut=LoadBitmap{GatWindowWord{hWnd GWW_HINSTANCE), rediu2); .
hbm_Titulo:LoadBilmap({GetWindowWorid(hWnd, GWW, HINSTANCE),"I ITULO").
hmeleRgn=CraateRectRgn(0,60,ancho_pant.akio _pnnl BO). ' .
- hpen: Marco=CrealoPen(PS_SOLID,2,RGB(0.0, o -
hmataMarco=CroaloMetaFilg(NULL),
[] (hmolaMeccol-NULL)
{

hmaluBtl'GntDG(hWndj. ;
hmamDC= CronlecompanbloDC(hmotaBul),
SalociObject{hatemDC ho_vedtt)y,
BMBltlhmalaMsrco,(ancho_panvz) -230,6,35,35,
hmemDC,0,0 SRCCOPY);
smll(hmntaMsrco (ﬂnd’\oJmnVZ)MSS 8,35,35,
..~ hmemDC,0,0,SRCCOPY);
SclectObject{hmemDC,hbm_Titula);.
Bitgi{hmotaMerc, (Bncho_pani/2)-181,2,362.46,
" lynamDC,0,0RCCOPY);
SulecIOb)ocl(hmach hbm_REDTUT);
SeloctClipRgnfhmetaMarco, hmelaRgn),
for (x=0; x<-anoho __panl x3x+100) "

{
for (y=o y<=al|o_panl.y—y*1mj :
Bilgl{hmotaMorco.x, y,100, 100 hmom0C, 0 0, SRCGDPY)

3
hMurco=cloquelnFlle(hnmlaMarw)
DeleteDC(hmemDC),. .
“DelotaObject{hbrm. | REDTUT)
DeteteObjecithbm_ redtu);
DelataObjeci(hbm_Tilulof;
DslotaDbjeci(hpon_Marco);
RelaaseDc(hWnd hmeleBn),

)
i** Creacion da bolones sy
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Hotonas para desplegar fa navegacion por tamas ey

hbCapl - CraateWindow ("BUTTON""81. Camunicacion de datos",WS_CHILDIWS_VISIBLE|BS_PUSHBUTTON, (ancho_pant/5)-50,(alta_pant/)-30,
200,25 W, IDB_C1 GatWindowWord(hWnd, GWW,_HINSTANCE) NULL).
ShowWindow (htGop1, SW_SHOW);

hbCap2 = CroateWindow ("BUTTON" 42, Redes de camunicaciin’,WS_CHILD|WS_VISIBLEIBS_PUSHBUTTON,ancho_pant-2*(ancho_panti5),
(alto_pant/5)-30,200,25 hWnd 1DB_C2?, GetWindowWordhWind, GWW_HINSTANCE) HULL);
ShowWindow (hbCap2,SW_SHOW),
hibCap3 = CraateWindow ("BUTTON","83. Arquitecturas do redss”WS_CHILDIWS_VISIBLE|BS_PUSHBUTTON (ancho_pant5)-50,
olto_pant-(2*(alta_pant/6)+30),200,25, hWnd 108 _C3, GetWindowWord(hWnd, GWW_HINSTANCE) NULL};
ShowWindow (hbCap3,SW_SHOW), :
hbCap4 = CreateWindow ("BUTTON" "84, Disefo de rades”, WS_CHILDIWS_VISIBLEIBS_PUSHAUTTON,anche_gant-2*(ancho_pant/s),
altn_punt-(2*(afto_pant/5)+30).200,25hWnd.IDB_C4,GalWindowWord{hWind GWW_HINSTANCE) NULL):
Showwindow (hbCap4, SW_SHOWY},

Botones para desplegar navegacidn por indice ]

hbGap1l = CrealeWindow ("BUTTON" "&Indice”,WS,_CHILD{WS_VISIBLE{BS_PUSHBUTTON, (ancho_pant/5)+80, (alta_penti5)+10,70,26 hWhd,IDB_C1I,
GetWindowWord(hWind GWW_HINSTANCE),NULL);

ShowWindow (hbCap11,SW_SHOW);

hbCep2t = CraateWindow ("BUTTON" "t&ndice",WS_CHILD|WS_VISIBLE[BS_PUSHBUTTON, ancha_pant-(2°(ancho_pant/s)-130),

(alto_pant/5)+10,70,25hWnd, IDB_C21,GalWindowWord{hWnd, GWW_HINSTANCE).NULL),

ShowWindow (hbCap2l BW_SHOW), o

hbCap3l = CrentaWindaw (BUTTON" In8dica", WS_CHILDIWS_VISIBLE|BS_PUSHBUTTON,{anche_panl/5}+80,alto_pant-{2*(alto_pantis)-10).70,
26,hWnd,IDB_C31,GetWindowWordthWnd, GWW_HINSTANCE}NULL);

ShowWindaw (hbCap3l SW_SHOWY,

hbCapdi = CraataWindow (“BUTTON" "Indifice",WS_CHILOIWS_VISIBLE|BS _PUSHBUTTON,ancho_pant-(2*(ancha_pant/§)-130),
alto_pant-(2*(alte_pant/5)-10),70,25 hWnd IDB_C41,GatWindowWord (hWnd GWW_HINSTANCE),NULL);

ShowWindow (hhCapal, SW_SKOW):

Bolones pare dasplegar navegacion por busqueda oy

hbCap1B = CrealsWindow ("BUTTON',"&Buscar" WS_CHILDIWS_VISIBLE{BS_PUSHBUTTON, {(ancho_pant/5)+80,(alko_pent/5)+ 45
70,25.,hWnd IDB_C1B, GnlWlndoWWord(hWnd GWW, MINuTANCL") NULL)

ShowWindow (htCap18,SW_SHOW),

hbCap28 = CreateWindow (‘BUTTON""88uscer",WS_CHILDIWS_VISIBLE|BS_PUSHBUY TON encho _pant- (2’(nnoho pnntl5) 130},
(alto_pant/§)+45,70,25,hWnd.108_C28,GelWindowWard(hWnd GWW. HINSTANCL) NULL);

ShowWindow (hbCap28,5W_SHOW),

hbCapl8 = CrastaWindow ("BUTTON" Busc&ar” W5_CHILD|WS_ VlSIBLE)BS PUSHBUTTON, (ericha, _pnnUB)H!O allo_pant-(2'(alto_pant/5)-45), 70,25,
hWnd,IDB_C3B, Galedr:wWord[hWnd GWW. H!NbTANCC) NULL),

ShowWindaw (hbCap38,SW_SHOW),

hoCap4R = CreateWindow ("BUTTON',"Buscadr,WS_CHILDIWS_VISIBLEJBS| PUSHBU]TDN ancho, _punl (2*(ancho, _panllo) +130),
alto_panl-(2*(allo_part/5)-45),70,25"Wnd, |08, C4B GnandowWord(hWnd GWW, HINSTANCE) NULL)

ShowWindow (hbCap4B SW_SHOW),

Botones para deaplegar ayude y salir de REDTUT "’/

hbGlos = CraaleWindow ("BUTTON""8Glosaric” WS_CHILD|WS_VISIBLE|8S_| PUSMBUTTON ancho pnnHZ'(ancho pun!/5)+120)nllu _pant-60 80,26, -
hWnd,I0B_GLOS, Geandochld(hWnd GWW, IIINSTANCF) NULL) o

ShowWindow (hhGlos, SW_SHOW),

hbAyuda = CraateWindow ("BUTTON","AByuda" WS_CHILDWS VISIBLE|BS PUSHBUTTON, ancho panl (2‘(uncho _panl/S)),alto _pant 60, DO 25,
hWhnd,IDB_ AYUDA, GeledowWord(hV\Md GWW_HINSTANCE), NULL)‘ L

ShowWindow (hbAyuda,SW_SHOW);

hbSallr = CrealeWindow ('BUTTON","&Salir", WS_| CHILD|WS VISIBLE|BS PUSHBUTTON, ancho _pant{2'(ancho _panu.:) 120),allo _pant GO Bu
26,hWnd,IDB_SALIR, GeanndowWord(hWnd GVWW, HINSTANCE),NULL)

ShowWindow (hbSalir, SW_SHOW);

braak;

case WM_COMMAND:

{*** Ejeculale funcisn WINHELP saqun al batdn prasionado

switch(wParam)

case IDB_C1:
WinHelp(hwind,"cap1 ip®, HELP. CONTEXT 10), '
broak; -

case IDB_C2:
WinHalp{Wnd, "capz hip" HELP_{ _CONTEXT, 20§;
break; -

case IDB ok O
WinHelp(hithd, "cnp3 hip" HELE. CONTEXT 30);
braak; .

-casg IDB_C4:
WinHelp(hnd, "mpd hip" HELP_CONTEXT, 405,
bvenk

Navegacién por indice

casa IDB_CHl:
WintislphWnd, "cap1 hip" RELP CONTL:NTS NULL)
braak;

casa IDB_C2I:
WinHelp(hWind, "capZhip’, HELP CONTENTS NUL. L) i
break,

case IDB_CAL -
WinHelp({hWnd,“capd hip", HELP CONTENTS NULL)
braek; :

case IDB_C41:
WinHelp(hihd, "cap4 hip" HELP_ CONTFNTS NULL),
braak;

Navogauén pot | busquada

ceso IDB_ ciB:
thHoIp(hWnd "cap hlp“ HELP PARTIALKEY NU(L) .
braak, .

caso 1DB_C2B::
WinHalp(hWnd “eap2. hip”, HELP PARTIALKEY NULL),‘
break; .

case [DB_C8: -
WlnHalp(hWnd "cap(! hip", HELP PARTIALKEY NULL
break,”

cage IDB_C48:
WnHaIp[hWnd "cap4 laip" HELP PARTIALK NULL). -




braak,
Ayuda enffinon y salida de REDTUT v
case IDB_AYUDA:
WinHalp{hwWnd,“"cap.hip" HELP_HELPONHELP, MULL);
break;
case IDB_GLOS:
WinHslp(hWnd,"glosario.hip" HELP_CONTENTS NULL),
broak;
case INB_SALIR:
DeslroyWindow(hWnd);

e

break;

break,
Activacian da bolanas por laclado s
case WM_KEYDOWN:

fove

switch(wParam)

{
[ Navegacion por iemas i
case VIC_1:
WinHelp(hWnd, "cap1.blp” HELP_CONTEXT, 10},
brenk;
casa VK_2:
Winttalp(hWind,"cap hip" HELP_CONTEXT,20);
break;
caso VK_3:
VWnHulp(hWnd “"cap3 hip" HELP_CONTEXT0);
braak;
case VK _4:
WinHaip(hWnd, "cap4 hip" HELP_CONTEXT,A0);
break;
I'VK_NUMPAD1 VK_NUMPAD2,VK_NUMPAD3, VK NUMPAD4 6n coso da |oclado numérico*s
case VK_NUMPAD1:
WlnHelp(hWnd "capi,hlp HEI.P CONTEXT, 10)
break;
case VK_NUMPAD2:
\M:Halp(hWnd Yeap2.hip* HELP, GONTEXT 20).
breal
caso VK_NUMPAD3:
WinHelp(hWnd, "cap3.hip", HELP CONTEXT 30)
break;
caso VK_NUMPAD4:
WinHolp(hWnd,"cap4 hip" HELP_CON rEXT 40). -
breek; :
il Navegacion por Indice
case VIK:|; -
WmHeIp(hWnd "capi hip" HELP GONTENTS NULL)Y,
braak;
casp VK N:
WlnHulp(hV\Md "cap? I\Ip" Hi:LP GONTFNTS NULL),
break;
_case VIK_D:
-WinHeip(hWnd, "cnpa hip*, HELP CONTENTS,NULL);
‘break,”
case VK
\Mr\}l((elp(hWnd "cap4 hip”, HELP (‘ON TENTS,NULLY
broa
Navegacién por bisqueda
case VK_| B .
WmHolp(hWnd "capi hip", HELP PARTIALKEY NULLY
break; -
case VK- U
WnHelp(hWnd cap2 hip" HELP, FARTIALKEY NULL),
break; -
caso VK A,
WInHolp(hWnd cap3 hip", HELP PARTIALKEY NULL)
broak; ’
case VK R
VWr\Halp(hvm oap4 hip", HELP PARTIALKEY,NULL),
break;
Ayudaen jlnea y sahda de REDTUT

e

WlnHulp(hWnd "capi.hip" HELP. HELPONHELP NULL);

broak;
case VK G
WinHen(hwnd, "gloserlo hlp" HFLP CONTENTS NULLY
broak; -
case VK §.
BT Oa;lrnmeﬁow(h\Vnd];
bregk; : - P
) ‘
}
broalk;’
case WM_PAINT: :
" hDER Buolnl'alnl(hWnd &pl)
e Dasplloga ol marcoonlu pantalla
: PmyMolnrue(hnc hMme), :
[l Despllegu fconos de REDTUT B

hmemDc-c:eaIaCDfnpellquDG(th). T

- hbm Caphlondl!umnp(GﬂWndoWVordthVndGMV HINSTANCC) "CAPl")’
hbm_Cap2=LoadBitmep(GatWindowWord(hWnd, GWW_HINSTANCE),"CAP2");
hbm Capa=LondBilmnP(Goandvaord(hWnd GWW. HINSTANGE),"CAPB,');
hbm _Capd=LoadBitmap{| GotwWindowWord{hWnd, GWW, HINSTANCE) *CAR4");
: hBil_pmv=saleclOb;ac((hmamDC hbm Capl),




BitbU(hDC (ancho_pant/5)-50,aita_pant/,
100, 100.hmamDC,0,0,SRCCOPY),
SelactObjoctibmemDC hbm_Cap?2),
DBIhDC, anche_pant{2*(ancho_panti5)).alto_pant/s,
100.100,hmemDC,0,0,SRCCOPY);
SelactObjectthmemi}C hbm_Cap3);
Bfi(hDC.{ancho_pant/s)-50,alto_pant-2*(alto_panl/s},
100,100,hmemDC,0,0,SRCCOPY),
SelectObject{hmemDC hbm_Capd);
BitBIhDC ancho_pant-{2*(ancho_pant/5}},
ofta_pant-2*(atto_pant/G), 100,100, hmamdC,0,0, SRCCOPY),
SelactObject(hmemDC hBit_prov);
DalolaDC{hmemDC});
DaleteObject{hbm_Capi);
DelsleObjectthbm_Cep2);
Delets Objactihbm_Cap3);
DoleteObjacithbm, Copd);
ReleeselC(hWnd,nDC),;
EndPaint(hWnd,8ps);
break;

case WM_DESTROY:
DeletaMetaFile{hMarco);

[l $Se clerran {us capitufos de REDTUT b}
WinHelpthWnd,"capt hip" HELP_QUIT NULLY
WinHslp(hWid, "cap2.hip" HELP_QUIT NULL),
WinHelp(hWhd, “cap3 hip" HELP_QUIT NULLY,
WinHelp(hWnd,"capd.hip" HELP_QUIT NULLY,
WinHelp(hWhd, "glosario.htp" HELP_QUIT, NULL):
PostQuitMossage(0);
broak;

tiefault:
return(DefWindavProcthWnd messg wParam, Perem )}

}
return{OLY;
)

Figura 6-10  Archivo fuente (.C).

El archivo de definicién de madulos (.DEF) contiene informacian neceééria~para enlazar la aplicacion .
(Fig. 5-11).

NAME REDTUT

DESCRIPTION "Tutorial de redos ds computadoray’
EXETYPE WINDOWS

CODE PRELOAD MOVABLE DISCARDABLE
0ATA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 4008

STACKSIZE 9216

Figura 5"-11 Archivo de definicién qeﬁméd‘ulbs (.DEF)

El archivo de recursos contiene un guién de todos los recursos de la aplicacién como: archlvqs cabe cer
{ H). de Iconos (.ICO), de cursores (.CUR), de matrices: de puntos: (BMP), punteros ( PTR) ‘efc. los:cu
deberan incorporarse-ala verslén ejecutable (.EXE) del programa (Frg 5- 12) L

rodtut “ICON redtutico
REDTUT  BITMAP rediulr2.bmp
rodtui2.  BITMAR - rediutbmp
CAPt BITMAP capirbmp”
CAP2 BITMAP. cep2rbmp
CAP3 AITMAP. . capdrbmp
CAP4 BITMAP  capdr.bmp

TITULO . BITMAR  tilulobmp

Figura 542 Archivo de recursos (RC).

Una vez creado el archivo proyecto PRJ); se puede realizar. la'compilacién 'y -enlazado 'de:la. nusy ..
aplicacion de Windows, la cual. se lograra hasta que no exxstan errores en cualquiera,de 08 rchivosv;, ntes.
mencronados
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6.1 Evaluacién de funcionalidad de REDTUT.

Mecanica de actualizacion de REDTUT.



EVALUACION UE FUNCIONALIDAD DE REDTHT

6.1 EVALUACION DE REDTUT.

En cualquier tipo de sistema, despues de haber concluido las etapas de definicion, andlisis y
desarrollo, es necesario presentar los resultados obtenidos y hacer una evaluacidén sobre ellos. La
evaluacion de REDTUT se hace mediante los resultados obtenidos en las diferentes formas de accesar la
infarmacian a los 4 capltulos que contiene el sistema y sobre la funcién que desempefian los elementos
que integran su ambiente (barra de hotones, barra de ments, animacion, etc.).

6.1.1 Navegacion por temas.
Accesar REDTUT por medio de la navegacion por temas, es la forma propuesta para obtener un
aprendizaje gradual sobre el curso de "Redes de computadoras” Para su evaluacion es necesario
presentar los elementos que caracterizan esta forma de navegacian.

+ Pantalla principal La pantalia principal ofrece {a posibilidad de elegir el capitulo de interés (Fig. 6-1).

+ lcono "temas” Permite elegir cualquier tema relacianado con el capltulo elegido previamente (Fig.
6-2).

¢+ lcono "salir" Cierra el archiva que contiene el capitulo elegido (Fig. 8-2).

+ lcono "cerrar” Cierra la ventana secundaria de subtemas para continuar can la navegacién (Fig. 6-
2).

+ lcono “"evalia" Salta al tdpico de evaluacion carrespondiente al tema elegido (Fig. 6-2).

+ Icono "animacion” Ejecuta un programa de animacion relacionado con el tema actual (Fig. 6-2).

+ Boton "siguiente” Permite el acceso al tema siguiente en el proceso de aprendizaje gradual (Fig. 6-2).

+ Botén "anterior"  Permite el acceso al tema anterior en el praceso de aprendizaje gradual (Fig. 6-2).

Fig. 6-1 Pantalla principal de REDTUT.

DESARROLLO
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CAPITULO 65 EVALUACION DE EUNCION,

por Tetgs que.

Este a5 uno do los cahles mis
cominmente empleados en
telecomunicaciones. Un cable par
\_}, lrenzado e3 untipe de cable que
consta da dos ronductove: de cubre

Fig. 6-2 lconos que permiten la navegacién por temas en REDTUT;

Las ventajas y desventajas de accesar la informacion a través de la navegacién por tema se muestran
en la tabla 6-1.

Ventajas

fajas

Es posible accesar cualquier capitulo de interés sin necesldad de tener que
empezar con el capitulo 1,

No es posible imprimir
las ventanas

+ Eltener el tapico de Introduccidn como el tapico de inicio, permita tomar la ‘secundarias que
decislan de continuar con el capltulo seleccionado o elegir olro. .despliegan los:

¢+ Lasecuencia que tienen los topicos de temas, ayudan al aprendizaje subtemas.: -
gradual, + Noes posible lmprlmlr

+ Permile el daspliegue de subtemas en ventanas secundarias, sin perder la |as ventanas -
secuencla del aprendizaje. instantaneas.

Permite ejecutar los programas de animamdn dentro del tema que lm _
requlera, g IR
Es la dnlca forma poslble accesar el topico de evaluacldn que despllega en '
ventanas secundarias los temas que no han sido as(mllados sin perder la
secuencia del aprendizaje, :

La distribucion de la pantalia esta’ duseﬁada para no desplegar barras de
desplazamiento verticales ylo horizontales. v e
Permite el despliegue del glosario en cualquler momento..

[Existe la*poslbilldad de
‘romperconla ‘
_navegaclbn por masy.

por bus queda co
botén "buscar"

Tabla 6-1

Ventalas y desventajas del acceso'a REDTUT por medio de’ fa n:aVég:a‘igléﬁ porte

6.1.2. Navegacién por indice. -

El acceso a cualquler tema por medio de la navegacion por indice a8 reallzap‘
contenido del capltulo de interés.’ E| tOplco de contenido, tiene'la caracterlstic e
archivo (Fig. 6-3),HLP que contlene el capltulo selecclonado P
siguientes formas o o

1. Por medio del botén Indlce del capltulo que esté seleccionadc (Flg 6-3) N
2. Por medio de |a pantalla principal de’ REDTUT que proporclona el bctén “lndlce" que salta altopico de: :
contenido del capltulo seleccionado (Flg 6~1) - ‘
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Archive Mercalexio  Ayuis

Figura 6-3

Topico de indice de REDTUT.

Las ventajas y desventajas de accesar mformacxén por medio de la .navegacion por Indice se

muestran en la tabla 6-2

o Permite tener una vision més amplia del contenido de un capitulo.

+ Seleccionar los temas que tisnen relacion con un mismo capituio,

¢ Es posible pasar de un tema a otro sin nhecesidad de levar una secuencia
gradual de- aprendizaje (para usuaerios que s6lo buscan un tema de interés).

+ No existe la posibilidad de saltar alos topicos disefiades para la navegacion.
por temas (con iconos: “lema’, "evalua”, botones: "slgulente" Manterior", elc.),
dado que fodos, los (emas son desplegados en ventanas. secundarlas

¢ Esposible. saltar de una ventana secundarla que contlene un tema a ofra
ventana secundaria con atros tema, sin moverse del tdpico de cantenido (el
Indice). . -

o Pemite el despllegue del glosario en cualquler momento.

¢ Ladistribucion de la pantalla es disefiada para ho'desplegar barras de
des lazamlento verticales y/o horizontales.

No se pueden imprimir
ios temas.

El Indice solo contiene
los temas més
relevanles de un
capltulo.
Existantemas en
ventanes secunderias

‘que sbio pueden ser
-cefrados por medio

del cuadro de control "
dela vantana ‘

Tabla 6-2.

-

6.1.3  Navegacién por busqueda

Ventajos y desventajas del acceso a REDTUTbbr medio de la navegacién bdr indlce.

Elaccesoa REDTUT‘por medio de la navegacién por bisqueda, tiene como ﬁn'principa’lz :

Estos ﬁnes se cumplen de lassig'uiente's foﬁnas: :

capitulo seleccionado, al oprimir el boton *buscar’ (Flg 6-4).

. Localizar |nformacl<5n relacionada con una’ palabra o.un tema especlﬁcado por.el usuario.
. Permitir a impresion de las ventanas lnstantaneas y secundarias que se. relaclonan con los de temas
de un capitulo, .

A través de la pantalla principal, que despliega el cuadro de didiogo.de busqueda correspondlente a

Al oprimir el botén buscar de la barra de botones del capltulo seiecc!onédo (Flg 6 5)
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Favea wna pelae » velecehne unn e ba woba. (1355w

Lungo, pinsions "Nottia temes”.

[Conliguaciiniirica de snisce (Conitaract | m Lﬁ-eﬂkl

}meum-h Vo erlioca halavaia

3 nignacida de trdecs derbalancasds

Hica do snlaca

Canliguaridn Kyica da aniace

Cunliguiaeida Ifeice da enlace | mhu devarpuectat

Selaccions un tema p prasioas "1 8.

Lonliguiaciin de caada
Lontigusecian {{ica de andace

Figura 6-4 Navegacion por blisqueda en REDTUT

Las ventajas y desventajas de {a navegacion por busqueda se muestran en la tabla 6-3.

e} usuario,

+ Es posible localizar informacién relacionada con un tema deinterés |+ Los topicos disefiados para’
especificado por el usuario; con s6lo teclear una palabra clave, -
+ Muestra los temas que tienen relacién con el tema especlf’ cado por presentar barras honzontales

+ Permlte la impresion de ventanas instantaneas y secundarias
relacionadas con los tépicos de temas:
+ Los temas de cada capltulo son Ilstados en orden alfabétlco
ascendente,
+ Encasodedquela palabra clave especiﬂcada por el usuario no esté principal.”
disponible en la lista de palabras claves, se muestra lo mas cercano ¢ Existela posibmdad de accesar
que sele parezca.
¢+ Permite el despllegue del glosario en cualquier momenta. .
Permite el acceso a bibliografia de apoyo correspondlente al capltulo navegaclén a la navegaclén por
seleccionado. o

ventanas secundarlas pueden

yloverlicales.

+ Ellcono "cerrar" disefiado para
ventanas secundarias no tiene-
nilngin’ efecto al ser
desplegado en la ventana

tépicos de tema final, los
cuales pueden cambiaria

temas.

Tabla6-3.  Ventajasy desvehta]a_s‘del‘gcceso a REDTUT por medio de la navegacién por bisqueda.

6.1.4

Barra de mem'l en REDTUT

La barra de men que presenta un capltulo de REDTUT, es exactamente fa misma que proporciona:

cualquier ayuda de alguna aplicacién, de. Windows: (Fig. &- -5).

Sin embargo, los elementos ‘de ‘ment.

pueden realizar sus funciones adecuadamente adaptadas a |os objetivos de REDTUT

106

Fig. 8-5 Barra de meni y barra de botanes de REDTUT.
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L.as ventajas y desventajas de |a barra de ment en REDTUT se muestran en la tabla 6-4.

N Ventajas . Desvanta as
+ En el ment "Archive” es posible especlificar la impresora, imprimir el tépico ¢  El mend "Archivo/Abrir...", no
desplegado en pantalla y salir del capitulo seleccionado. tlene alguna aplicacién
+ En el ment "Edicion/Copiar...” es posible copiar al portapapeles de dentro de REDTUT,
Windows el texto del topico desplegado en pantalia, para que pueda ser ¢+ El'mend "Archivo/Salir esta
editado en cualquier procesador de texto para Windows (Write, Word, etc), habilitado en cualquier topico
+ Enel menl "Edicién/Anotar...” es posible hacer anotaciones (textos de de tema selecclonado.
apoyo) que sirvan para mayor compreslon del tema en estudio. + Elment "AyudalAcerca
¢ En el ment "Marca-texto/Definir..." se puede hacer una lista de los temas de..." no muestra el icono
mas relevantes de un capitulo, con el fin de ser accesados rapidamente. correspondiente a REDTUT.
¢+ Enelment "Ayuda” es posible accesar la ayuda en linoa de REDTUT. o

Tabla 6-4 Ventajas y desventajas de la barra de ment 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 agrego el botén para desplegar el glosario de REDTUT (Fig. 6-
5). Los botones que no tienen una funcién especifica en REDTUT ("Atras" e "Hlstonal") 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.

¢ Los botones: "Indice”, "Buscar”, "Slguiente (>)" y "Antenor (<) son adacuadamanta + Los botonas
adaptados en el disefio de REDTUT. "Indice",

+ Seagrega el botdn "Glosario” que esté habllitado en cualquier topico.de temas: "Historial" y

¢ Elbotdn "Atras" permite accesar el topico anterior Inmediato desplegado, aunque el -"Buscar" pueden"
tépico actualmente desplegado no forme parte del diseﬁo de una sacuencia de ‘romperconla
paginas (">""<"), ‘navegacion por
El boton "Atrés” no rompe con el acceso a REDTUT por la naVegaclén por temas. temas de. -
E! botén "Historlal* despliega una ventana secundaria que parmite accesar no-sélo’ ‘REDTUT.
al itimo topico desplegado, sino hasta aiguno delos 50 tOplcos antenormame
.despiega dos.

Tabla6 _V,én@ks y desventafas de la barra de bolanes en REDTUT.

6.1.6 - Ayuda en linea.

La ayuda en linea tiene. gran lmportancla -en..cualquler aphcacnén que se desarrolle dentmt del

ambiente Windows, dado que cada aplicacién utliza sus proplos elementos (menus botones feonos etc.) .

que le permiten desempeﬁar adecuadamente sus funciones (Fig. 66).
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Fig. 6-6 Ayuda en linea de REDTUT desplegada ai seleccionar el elemente de ment “"AyudaiUso de la ayuda",

En el caso especifi co de REDTUT, la ayuda en linea.es desplegada al seleccionar el elemento de -
ment "Ayuda/Uso de a ayuda", el cual ha sido adaplado para desplegar ia.ayuda correspondiente al uso-
de REDTUT, en vez de desplegar ayuda sobre e} uso del .sistema-de ayuda.en Windows (Fig.4-32).
Ademas por medio del boton "Ayuda“ en la pantalla prmcipal de REDTUT (Fig. 6-1). .

Las ventajas y desventajas de la ayuda en linea de REDTUT se muestran en la tabla 6-6.

¢ Proporciona la ayuda necesaria para navegar en. + Noes pcsible -
REDTUT, de las tres formas posibles que sé proponen “camblar el nombre

’ Proporcmna ayuda de como utilizar los-elementos de- - | del elemento-de: -
ment o bolones esténdares del sistema de ayuda de ment estandar
Windows, adaptandolos al uso de REDTUT: - utiiizado para’

¢+ Es desplegado usando un elemento de ment estandar desplegar la ayuda™

(*AyudalUso de la ayuda"), evilando |a creacion de olro.. de REDTUT.
elemento de men( que podria serInconveniente, - .. -

¢ Es posible ser accesada desde la pantalla princlpal-
de REDTUT. =

TRy

Tabla 6-6 ‘Ventaj'asvyy desventajés de la ayuda en linea de REDTUT.

617  Glosario.

El glosarlo es una herramienta de gran utilidad &n el procaso de: aprendlza]e. CEn REDTUT es
proporcionado cofi-la finalidad de accesar; répidamente el concepto de’ algun término. reiaclonado con. Ias -
redes de computadoras (Fig, 6.7). El glosario'es un archivo HLP Independlente por lo tanto puede ser' s
desplegado en una ventana secundana El acceso al glosario puede ser: R

¢ ‘Al activar el botén "Glosario" de la barra de botonesdel capitulo seleccionado en cualqwer momento‘f 4
de la navegaclon. (Fig: 6-5). !
¢ Alactivarel botén glosariode la pantalla principal de REDTUT (Fig, 6-1)
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Figura 6-7 Glosario de REDTUT.

Las ventajas y desventajas del uso del glosario dentro de REDTUT, se muestra en la tabla 6-7.

+ Es posible accesar algin concepto relacionado con cualquiera de los- -
capitulos de REDTUT.

¢+ Elacceso del glosario es independiente al capitulo seleccionado. .

+ El glosario es despiegado en una ventana secundaria, conservando de
esta manera la secuencia de los topicos de informacion de REDTUT

+ Dado que el glosaric es una archivoindependiente, es posible ser
modificado facllinente sin tener que disponer de todos los recursos - -
(imagenes, texlo, etc.) que se requieren para compllar algln cap[tulo de‘,
REDTUT,

+ Sielarchivoque
contiene el glosano
(glosario.hip), no esta
cargado en la misma ruta
de acceso del capltulo
selecclonado, no s
puede desplegar. .

Tabla6-7  Ventajas y desventajas del uso del glosario en REDTUT:

6.1.8 Animacion,

ST PO S
LAENTIDAD 1HAN&MI50I!A ENVIA VAIIAS UNIDADES DE DATOS AL MiSMO "

TIEMPO SIN NECESIDAD DE BECILIR UN RECONOC!MICNID IACK] FOR CADA

UNIDAD DE DATOS .

FiguraG-8  Pantalla de animacién del proceso de corracclon de errores en REDTUT




DE FUNCIONALID,

VALUAGION

La animacion tiene la funcién de ejemplificar procesos relacionados con algin tema de redes de
computadoras (Fig. 6-8 correccion de errores, control de flujo, etc). La animacion se manejé como un
programa independiente (.EXE), el cual es ejecutado dentro de un capltulo de REDTUT al activar el icono
"animacion” (Fig. 6-2).

Los programas de animacion dentro de REDTUT tienen las ventajas y desventajas que se muestran
en (a tabla 6-8,

110
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+ Ejemplifican de una forma mas clara algun procesa relacionado con | ¢ Siel programa de
algun capitulo de REDTUT, que no es claramente enlendido con animacién (anm1.exe,
s6lotexta y/o imagenes. anm2.exe, elc.}, no esta

+ Son pragramas independientes (archivos .EXE) que pueden ser cargado en la misma ruta
ejecutados dentro de REDTUT con gran facilidad. de accesa del capliulo

+ Al serejecutados no se plerde la continuidad de la navegacion de selecclonado, no se
REDTUT. puede desplegar.

+ Un mismo programa de animacién presenta las diferentes formas en. [ ¢  Los programas de
que es pasible realizar e} proceso que se ejemplifica, con el fin de animaclon se hacen
poder hacer comparacianes entre ellas y de evitar numerosos lentos si se-gjecutanen
programas Independientes que pueden generar mas espacio en drivers de discas -
disco, flexibles (a, b, etc.).

¢ Nare uierende es aclo adicional en disco para ser e ecutados. ‘ o

considerar estros tres aspectos que contribuyen a que cualquier apllcacuon cumpla

Tabla 6-8 Ventajas y desventajas daklos programas de animacién en REDTUT.

619  Flexibilidad, transportabilidad y funcionalidad en REDIUT.

REDTUT surge por la necesidad de proporcionar un apoyo aduclonal a los alumnos de la Facultad de"
Ingenieria: que cursan la materla de "Redes de’ computadoras" por. tal motwo 85"

que ha sido creada. REDTUT maneja estos aspectos convenlentemente de Ia slguaen

Flexibilidad
La flexibllldad que ofrece REDTUT puede ser tanto al usuano como al programador

La flexibilidad que ofrece al’ usuario conslste en permitiﬂe tomar parte de',a;,educlén del contenldo de
REDTUT de dos formas ‘ o

Usando el elemento:de mend "Ediclon/Coplar -, el cual copia: el ;texto del: téplco de: informacion
desplegado en- pantalla’ al portapapeies de Wndows para._- B8pUes ser edltado en; cualquie
vprocesador de texto (WrIte Word etc)en ambiente Wmdows '

mismaos téplcos de informacién de REDTUT, ‘,Ias ‘cuales se’ editan
tiene la capacidad de guardar coplar pegar y ellmtnar Ia nota que

,superlor izquierda del area despl )
imagen tiene Ia fi nalidad de fecordar

eliminen.-

DESARROLLO



MECANICA DE ACTUALIZACION DE REDTUT. |

Por ofro lado la flexibilidad que le ofrece al programador se debe a Ia facilidad con la que es posible
hacer modificaciones a REDTUT, a pesar de la numerosa cantidad de archivos (.BMP, .SHG, .HPJ, etc.)

que se requieren para poder compilar el archivo (.HLLP) que se convertird ejeculable para el sistema de
ayuda en Windows.

Transponrtabilidad
La transportabilidad que ofrece REDTUT es adquirida por los siguientes elementos:

+ REDTUT no requiere de un equipo con caracter(sticas flsicas muy sostificadas, sdlo requiere de un
equipo que sea capaz de soportar Windaows.

+ REDTUT puede ser ejecutado en todas las versiones de Windows posteriores a la versién 3.0
(Windows 3.11, Windows 95, etc.), sin sufrir alteraciones que afecten el rendimiento del sistema..

+ Solo requiere de aproximadamenie 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
maodulos, es decir, capltulo por capliulo desde un drive externo (g, 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 relactonan con las "Redes
de computadoras".

+ Lafaclidad de manejo que lleva implicita si el usuario es un usuarlo de Windows. En caso de que no
lo sea, su manejo no tiene ninguna dificullad.

+ La rapidez de acceso a la Informacién proporcionada en cualquier forma de navegacmn dadala
caracteristica de uso de hipertexto e hlpergréf COs.

+ La posibilidad de obtener la informacién impresa de los tOplcos que componen cualquler capltulo de ‘
REDTUT. ‘

¢ La posibilidad de obtener sélo parte de la informacién contenida en REDTUT para ser procesada porel’
usuario desde algtin procesador de texto en ambiente Windows.

6.2 ACTUALIZACION DE REDTUT.

Todos los slstemas que proporcionan un servicio tienen que ser actualizados a las necesidades que

vayan surgiendo con el tnempo es por-esto que es hecesario conocer ia forma de actualizacion del -

contenido de REDTUT

6.21  Actualizacién de archivos HLP

Como ya es sabldo, los archivos HLP son’ parte fundamental de REDTUT, dado que son-los que
contienen el texto, las imagenes, el disefio de las tres: diferentes formas-de navegacion-y las funciones. -
que permiten realizar tareas como Impresién edicion ,etc.

La actualizaclén de .HLP depende de la nece5|dad de. modlﬂcar el contenido de’ alguno de los
capftulos que-integran REDTUT; ya'sea agregar informacldn importante a un tema existente, agregar un
tema nuevo, modificar la secuencia de navegacion, etc. Independ:entemente de 1a necesidad" ‘que motive
la actualizacién de REDTUT, ésta debe hacerse sobrelos archivos que le dleron origen; que son: -

¢ Archivos .RTF (cap1.itf, cap2.rtf, cap3.itf, cap4.itf, glosario.rtf, etc.).
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+ Archivos HPJ (cap?.hpj, cap2.hpj, cap3.hpj, cap4. hpj, glosario.hpj, etc.).
¢+ Archivos . BMP (Imadgenes de mapas de bits).
+ Archivos .SHG (Imagenes con hotspots multiples).

El metodo utilizado para la creacion y/o modificacion de cada uno de estos archivos se presentd en la
parte de "Desarrolio” de los capltulos 4 y 5.

6.2.2 Actualizacién de archivos .EXE

Los archivos ejecutables (.EXE) que forman parte de REDTUT son: la pantalla principal y los

programas de animacién. Deblido a que estos archives han sido generados con programacion tradicional,
su modificaclon debe hacerse sobre los sigulentes archivos:

Archivos fuente (redtut.c, anmi.c, anm2.c, elc.).

Archivos de recursos (redtul.rc, anm1.rc, anm2.rc, etc.).
Archivos de definicion (redtut.def, anm1.def, anm2.def, etc.).
Archivos project (redtut.prj, anm1.prj, anm2.prj, etc.).

- & & @

El manejo adecuado de éstos archivos se describid en a parte de “Desarrolio” en el:capitulo'ﬁ.-

Asimismo, es poslble crear otros programas de anlmacién, o de otro tipo, que sivan de=apo o'

comprenston de los temas tratados en el tutorial y postenormente ser mtegrados de una m’ "'era en "'*a'al'i;-;_'
amblente de REDTUT. D
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ConsTAOS FUALES
COMENTARIOS FINALES

Una de las tareas que caracterizan el desempeiio de un ingeniero en computacion es la capacidad de

utilizar las herramlentas que la tecnologla proporciona, con el fin de satisfacer alguna necesidad préctica que
surja dentro de cualquier ambito.

El desarrollo del sistema tutorial de redes de computadoras (REDTUT), es el resultado obtenido en la
tarea de satisfacer la necesidad practica de contar con un apoyo adicional al curso de "Redes de
computadoras” que se imparte en la Facultad de Ingenieria de la UNAM. Este sistema tutorial tiene la

caracteristica de estar desarrollado con herramientas soportadas por un ambiente operativo ya existente
(Microsoft Windows).

E! sistema tutorial de redes de computadoras (REDTUT), muestra las ventajas de introducir la
computacién en tareas relacionadas con el sector educativo, como son: el proceso ensefianza-aprendizaje y
la consulta de informacién de un tema especifico (Redes de computadoras); las cuales se ven beneficiadas
con la implementacioh de hipertexto, hipergraficos, animacion y el uso de un ambiente grafico; elementos que
proporcionan al usuario una interfase con:

Presentacién y acceso rapido de la informacidn.

Capacidad de ejemplificar procesos animados.

Apoyo visual a traves de imagenes y color.

Facilidad de uso'a través de botones, iconos, ventanas, etc.
Capacidad de realizar tareas como: impresion y ediclén. etc.

> & o © &>

Sin embargo, a pesar de todas las ventajas proporcionadas enh el snatema tutorial (REDTUT) con respecto
a otros medios tradlclonales empleados en la educacion (libros, revistas; efc.), su funcion se concreta aser
tinicamente un apoyo adicional, dado que no se puede prescindir del factor’ humano, que ‘ademas de ser un_.
elemento importante en la formacion mtegrai de un alumno, es determinante en su proceso de aprendl'zaje -

Por otro lado, cabe sefialar que se carecen de- medios especlflcos para difundlr 'e tutorial
comunidad estudiantil de ta Facultad de Ingenieria, por. lo cual dependerd en gran meduda deflos |
que imparten la materia de redes de computadoras, asl como de su dlsposmnén como material de'apoyo en
los espaclos de computo y/o conslta con los que se cuentan actualmente en |a Facultad: de’ Ingenierla‘}:
(laboratorios abiertos de computacién, bibllotecas, etc). -









NAVEGACION DEL CAPITULO 1 DE REDTUT:  COMUNICACION DE DATOS.
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NAVEGACION DEL CAPITULO 2 DE REDTUT: REDES DE COMUNICACION DE DATOS.
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NAVEGACION DEL CAPITULO 3 DE REDTUT: ARQUITECTURAS.
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NAVEGACION DEL CAPITULO 4 DE REDTUT:  DISERODE REDES.
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MACROFUNCIONES DE AYUDA EN WINDOWS.

Macros de acceso a la barra de botones:

Back () Despliega e! topico previo en la lista de historia.

Contents () | Despliega el tpico de contenido.

History () Despliega la lista de historia,

Next () Despliega el topico siguiente en la secuencla de paginas.
Prev () Despliega el topico previo enuna gecuqncia de paginas,
Search () Despliega la caja de didlogo buscar

Macros que accesan los elementos de menu:

About ( ) Despliega la caja de &;érlbgo acerca de..

Annotate ( ) Despliega la caja de didlogo de anotacién.

BookmarkDefine () - Despilega la'ca]a de dlilo_gq para definir marcadores de topicos
BookmarkMore () | Despliega la caja de didlogo con mas marcadores de tépicos
CopyDialog ( ) Despliega la caja de dislogo coplar.

CopyTopic ( ) Copla el tépico actual en el portapapeies.

Exit() Sale del sistema de ayuda.

FileOpen () Despliega la caja de didlogo abrir,

HelpOn () Despliega ayuda sobre el uso del tépico.

HelpOnTop () Congela el estado de la ayuda a slempre visible.

Print (). Imprime el topico actual.

PrinterSetup (). | Despliega la ‘caja de didlogo para especificar impresoras. -

Macros para manejar barra de botones

bewééButtons ()

Agrega biotories de secuencla.

ChangeButtonBinding ('id_botén’,'macro’ )

na una macro a un botén (plieden ser los estandar).

CreateButton (‘id_bolon" "etiqueta’ "macro")

‘Agrega uin nuevo botdn en Ja barra de botones:

DestroyButon (‘id_botsn")

Remueve un botén de Ia barra de botanes.

DisableButton (“id_botén")

Deshabilits un botdn,

EnableButton (‘id_botén")

Habilte un botén deshabiltado previamente.

SetContents (*nom_arch”,num_contexto)

Despliege e! tépico de contenido.

APENDICES




Macros para manejar la barra de ment

Appenditem ()

Agrega un elemento de mend.

ChangeltemBinding ("id_elemento”,"macro” )

Asigna una macro a un elemento de ment.

Checkltem (“id_elemento”)

Coloca una marca de chequeo en un elemento de mentl

Deleteltem ("id_elemento")

Remueve un elemento del menu.

Disableltem ("id_elemento")

Deshabilita un elemento de mentt.

Enableitem ("id_elemento”)

Habilita un elemento de ment:

0 on

Insertitem (“id_menu’, id;_eiémrenitro"

"nom_elementc”, "macro”,posicion)

Inserta un elemento de mend, -

InsertMenu (“id_menu",nom_menu”, posicion)

Inserta un nugvo menu

SetHelpOnFile ("nom_arch")

Designa un archivo de uso de ayuda especlfico.

Uncheckitem ( “id_elemento”)

Remueve la marca de chequeo de un elemento de mentl.

Macros de despliegan tépicos en ventanas pdp-up. o

PopupContext (“nom_arch”,num_contexto”)

Despliega un topico ‘especifico en una ventana
instantanea. |

EY

Popuplid (“nom_arch","cadena_contexto")

Despliega 'un- tépico especifico - en una ventana
instantanea. .

Macros para extender la potencia del sistema de ayuda.

ExecProgram (“linea de comando","edo. de la pantalla) -

Ejecuta’un program

RegisterRoutine ("nom_DLL", "nom_funcion”,
"formato_parametros”)

Reglstfa ijné’~‘fuh6i6n

Macros para saitar a tépicos de archivos,

JumpContents ("nom_’_archf’)

JumpContext (“nom_arch”,nurn_contexto)

Salla af tépico de contenido del archivo dado.

Salta al ntimero de contextc

specificado en el archivo dado: -

JumpHelpOn ()

Salta al archivo del usode 18 ayuda,

Jumpld ("nom_arch”,"cadena_contexto”)

JumpKeyword WinHelp.macro .

Vi

APENDICES

Salta al tdpico que contiene la palabra clav

5/especificado por la cadena de contexto,”




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_pas, vert_pos, ancho, alto, Da tamario y posicidn a la ventana especificada.
edo_ventana, "nom_ventana")

Macros que trabajan con marcadores de texto.

DeleteMark (*marcador”) Remueve un marcador de texto.

GoToMark ("marcador”) Salta a un marcador.

IfThen (1sMark(“marcador”),"macro”) Ejecuta una macro si el marcador existe. -
IfThenElse (IsMark(“marcador"),"macro1”,"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 condicion de Ja macro IsMark.
SaveMark ("marcador” ) Guarda un marcador de texto.

Macros que trabajan con aceleradores de teclado

AddAccelerator (Tecla, edo.de cambio,"macro”) Asigna-una macro a un acelerador:de teclado.

RemoveAccelerator (tecla, edo_de cambio ) Remueve un acelerador de teclado,







BOOL WinHelp(hwnd, IpszHelpFile, fuCommand, dwData)

HWND hwnd; I* encabezado de la ventana que solicita la ayuda )
LLPCSTR IpszHelpFile; I* cadena que direcciona la ruta del directorio  */

UINT fuCommand; I* tipo de ayuda*/

DWORD dwData; I* dato adicional*/

La funcién WinHelp inicia la ayuda en Windows {WINHELP.EXE) y pasa datos opcionales indicando ia

naturaleza de la ayuda solicitada por la aplicacion.

La aplicacion especifica el nombre, y -cuando es

requerida, 1a ruta del archivo de ayuda que 'a aplicacion desplegara.

‘Pardmetro: . AESEHPG

hwnd Identifica 1a ventana que solicita la ayuda ‘

ipszHelpFile Puntero a una cadena que termina con NULL, si es necesario, y al nombre del archivo
que desplegard la ayuda. Ei nombre del archivo debe ser-seguido-por el simbolo (>)y el
nombre de una ventana secundana si-el tbplco debe ser desplegado’ en una ventana
secundaria en lugar de la ventana primarla. E| nombre la ventana secundarla debe estar
definido en la seccion [WINDOWS) del archivo proyecto (.HPJ). ‘

fuCommand Especifica el tipo de ayuda solicitado.

dwData Es ecifica un dato adicional. Este valor depende del.valor del:pardmetro fuCommand.

Regresa

Valor diferente de cero'si lafuncién fue exitosa. De otro modo Tegresa el valor cero.

Comentarios

Antes de cerrar la ventana que solicita.la: ayuda, la_aplicacion debe llamar WmHelp con. fuCommand en

HELP_QUIT.

TIPOS DE AYUDA

HELP CONTEXTA

Un entero largo sin signo contiene el | Despliega el topi

nlimero de contexto. porel: . 'ﬁnldo en la
seccion [MAP] del archivo HPJ,
HELP_CONTENTS Ighorado; las aphcaclones deben Despliega el topico-de contenido def nido

ponerlo en OL.

en:la-opcion de. contenido en la: secclbn
[OPTIONS] del archivo.HPJ: ’

HELP_SETCONTENTS

'Un " entero. Iargo sin. signo que
contiene el ntimero de contexto para

el tpico de aplicacién que se qulere

designar como tdplco de contenido.

Defermina cual 13pico de contenido, de
ayuda debe ser desplegado cuando el
usuarlo presiona la tecla F1.

HELP_CONTEXTPOPUP

Un “entero largo. sin . signo que
contiene &l niimero de contexto para
un {6pico

Despliega -en una ventana ' pop-up: un
tépico de ayuda particular (dentificado por
un. nimero de contexto que- ha’ sndo
definido en la secclon’ [MAP] de un
archivo .HPJ,

HELP_KEY

Un puntero largo a una cadena que

Despliega el: tbpico encontrado en. la Ilsta o
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FUNCION WINHELP..

contiene una palabra clave para el
topico deseado.

de palabras clave que coincide con la
palabra clave pasada en el parametro
dwDala, sl es coincidente con sélo uno.
Si es coincidente con mas ‘de’ uno,
despliega la caja de diélogo de blsqueda
con los topicos listados, .

HELP_PARTIALKEY

Un puntero largo a una cadena que
contiene una palabra clave para el
tépico deseado.

Despllega ef tépico encontrado en la lista
de palabras clave que comcide con la
palabra clave pasada en €. parémetro
dwData, sies coinciden con sélo uno. S
es coincidente - con mas de uno,
despliega la caja de ir a... con los: tépicos
listados. i no coinclde se despllega la
caja de dlalogo de busqueda Si 'sé
desea saltar a la caja de dialogo sin
pasar - una. .palabra: clave (el tercer
resultado) se'debe usar un puntero Iargo
a-una cadena vacla.

HELP_MULTIKEY

Un puntero largo a'una estructura
MULTIKEYHELP, definida en
WINDOWS.H:. Esta estructura .
especifica la tabla de caracteres de
palabras clave de notas al ple. :

Despliega el topico 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. cualestd definida

enWINDOWS H, Esta estructira
especifica el tamafio y la posnctén de
laventanade ayuda prmmpa| ouna
ventana secindaria al ser.
desplegadas.

Despiiega la ventana de ayuda si_esta
minimizada o-en’' memoria, y'la posloioha
de acuerdo con el dato pasado

HELP_FORCEFILE -

lgnorado; las aplicaciones dsben
ponerloen OL.

Garantiza que WinHelp esté desplegando
el “archivo de" ayuda ‘correcto, S~ el
archivo_; de - ayuda - desplegado’

correcto Sta no actlia, Si el archivo de
rrecto, WnHeIp

.abre el archivo correcto :
HELP_HELPONHELP. lgnorado; las ‘aplicaciones deben [Despllega- el tépico: de: contenldo ‘de-el
e ponerlo en OL..

archivo de ayuda desngnado para eI uso
deayuda. - -

HELP_QUIT

v CARENBICES

Ignorado;: las - aplicaciones deben

‘ponerio en OL..

Informa-a la aplioamén de ayuda gue la
ayuda yano sera necesltada “8l.ho hay,
otras’ apllcaclones .Que - lo: requieran,

Windows clerra la aphcactén de ayuda g







CAPITULO 1: COMUNICACION DE DATOS

INTRODUCCION

Al hablar de comunicacion se asume que como minimo deben estar involucradas un par de entidades.la transferencia de
informacién ocurre a través de un canal o un medio. En cualguier momento una entidad pucde ser.
+ Un transmisor.- Es el dispositivo + Unreceptor.- Es el dispasitivo + Untransceptor.- Es el dispositivo que
fue envia la informacién. que recibe la informacion. envia y recibe infarmacién
simultdneamente.

Existen 3 categorias que desciiben el tipo de comunicacién entre entidades:

+ Comunicacion Simplex.- Comunicacidn  » Comunicacion half-duplex.- + Comunicacidn fuil-duplex.-
en la cual una entidad es transmisora y Comunicacidn que permite a cada Comunlcacidh que permite a cada
la otra es receplora, es decir, eifiujo de entidad transmitir, paro no entidad transmitir y recibir
la informacién es en una sola direccién. simuitdneamente, es decir, el flujo-defa simultdneamente, es decir, ol flujo de la
Informacion es en dos direcclones pero informacion s sn dos direcciones
no simuitadneamente. simultaneamonte,

Tradicionalmente se hace referencia a dos formas de conectar un sistema central con una o varias termlnales punto a punto y
multipunto,

PUNTO A PUNTO; En este tipo de enlace, un anlace fisico uns sélo - MULTIPUNTO: En este upo‘a‘e eniace so hace referancla a un
dos puntas de transmision de datos, desde dohde se puede enviar sistema central que conecta varias term!nales osistemas .
ylo recibir, secundarios.

ENLACE PUNTO A PUNTO

En un enlace punto a punto cada dispositivo tiene una conexion directa o linea dedicada con ofro u otros dispositivos; es declr, se
establece un Unico canal de comunicaclén anire dos sistemas de procesamlentode datus. Ademés cuenta con:
+ Bajo costo.
+ Permite la forma "convarsaclonal' de comunicaciones,
+ Apta para la transmisién de grandes voiliménes de datos.
+ Parmite facil migracién a otro medio fisico de comunicaclon que se qulera utilizar. "
+ Admite la utilizaclon de diferentes medios fisicos en unared. -
+ Es de facll Implementacidn. .

ENLACE MULTIPUNTO

En un.enlace multipunto los dispasitivos congctados companen el mismo canal de comun!caclon. s por esto gte’ una sola estaclén iy
puede transmitir a la vez: “El nimero'de termlnales ‘parmitido pata compartir el medlo esté en funclén de Ia capacldad del al }cjgl o

trabajo de carga en Ias terminales.

+ Exige la utiilzacién de una técnlca de dccéso al medio,

+ Puede aumentar los tiempos de respuesta en comparac!én conel enlace punto a punto
+ Permite |a conexlon de mas terminales par cada procesador cantral, '

« El software y hardware as relativamente complsjo.

DATOS,SENALIZACION Y TRANSMISION

ANALOGICO Y DIGITAL .

Los térmirios analéglco y. dlgltal corresponden aproximadamente, con.continuo y- discreto, respectlvamente, Estos dos térmlnos;,
son fracuentemente usados en comunicaclon de datos en porlo menas tres contexlus S
+ Datos.- Son entidades qué transmiten un significado.” '+ . o
' Seﬁales .Son los datas codificados eléctrica o magnetlcamente Pueden: ser do dos tlpos' N Iéglc'as dlglta'les_.'*
+ Transmisién.- Es la comunicacién de datos  por [a propagacién'y procesamiento de sefiales, =\
En un sistama de:comunicacion se propagan datos desde un punto & ofro por medlo de senales oléctrlcas ‘Independisnitainents g);
tipo-de transmlslén que-se utiiice, pudjendo ser: ‘ PRt A -

Transmilsion analogica Transmisin digial..*
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un produclo, el cual cae dentro de una banda de frecuenclas reservnda para otra sehal.

TRANSMISION DIGITAL

Es la forma de transmision de sedales digitales. En {a transmisidn digital una cadena de pulsos onfoff son enviados come dates
viajando en circuitos electronicos. Los pulsos son referidos como bits. Las sefiales digitales sélo pueden ser transmitidas a distancias
limitadas, antas de que la atenuacién ponga en peligro la integridad de los datos.

Caracterfsticas:

+ Para lograr la transmision digital a grandes distancias se utilizan repetidores que recuperan el patron de 1's y 0's, retransmitiendo
una nueva sefial.

+ Mantiene Integridad en la informacién durante la transmisién.

« En el caso de que los dalos sean analdgicos, reciben el misma tratamiento que los digitales.

« Generalmente es mas barata que la transmisidn analdgica.

TRANSMISION ANALOGICA

£s la forma ds transmision de sefales analdgicas. En una transmision analdgica la amplitud y Ia frecuencia de ascilaclon de la
seital transmitida varfa sobre un rango continuo. Las seftales pueden representar datos analégicos (p.ej. vaz) o datos digitales (los
cusles antes deben pasar por un proceso de conversion).

Las seflales analdgicas sélo pueden ser transmitidas a distancias limitadas, antes de que la atenuacién ponga en peligro la
integridad de los datos.

Caracteristicas: ]
« Paralograr grandes distancias de transmisién, los sistemas de transmision analégica propagan la sefial a través de amplificadores.
« En el caso de que los datos sean digitales, deben ser pasadas por un modem que permita que reclban el misma tratamlento que los

analégicos.

« Los amplificadores usados para mantener la sefal durante 1a transmision, también inyectan componentes de ruido a la sefial.

PROBLEMAS EN LA TRANSMISION

Los medios fislcas de transmision no san perfactos dehida a que algunos de ellas son‘muy afectades por los ruidos y dlstorslones
que se presentan en el medic amblente.

RUIDO

Conacer los diferentes tipos de ruidos es importante en la cimunicacién de datos, porque ellos son una:de las princlpaies causas
de Jos errores en [a transmision. Existen varios tipos de ruida pero los que se presentan frecuentemente en.la transmisjon de datos
som: : C
+ Rulda térmico
+ Ruido aleatorio
+ Ruido de impulso
+ Intermodulacién
+ Ruida de cruce

RUIDO TERMICO

Se feflere al ruldo generado por los &tomos y maléculas de todas las’ sustanc!es de-un medio de transmision, que -al vibrar .
constantemente generan’ calor, es decir, a més @itas temperaturas es més granda la vubraclén Cama los atoma vibrah, estos envfan; '
fuera ondas electromagnéticas de todas frecuencias. Los eléctrones en conductares eléctricos: se mueven slmﬂarmenle en |a mlsme
forma aleatoria. La potencia del riido térmico es proporclonalal ancho de banda : Y iy

RUIDO ALEATORIO

Es el ruldo que se extiende al azar por el espectro de frecuencias, ES causado por la ‘actividad molecular dei medlo a través del‘
cual el mensale es transmitido. Se cemge aumentando en gran medida la telacibn SehaVRuido B

RUIDO DE IMPULSO

Se refiere a cualquier divergencia Inesperada deé'la ‘sefal reciblda, que, va mas-alld de un clerto nivel de amplitud :
Impuiso puede tener picos de muy grande ampiitud e! cual sature el canal y.deje; afuera el dato. "

Es causada por ia actividad eléctrica, iluminacion, efc. Esta la causa prlnclpal de los errores da trunsmlslén y 8
buen alslamiento y el usa de equipo no defectuoso i

INTERMODULACION

Se refiere ala comblnacidn de 2 frecuencias F1 yF2 asus arménlcas nF1 y mFz; que producen nuevas componentas dela sanalj e
de diferentes frecuencias. E| ruldo de intermodulacidn muchas veces €8 provocado, dahido a que sobre un canal’ mu|tlplgxado muphas,y e

sefiales diferentas son amplificadas a la vez. Las sefiales desde dos canales independlantes se mlermodulan uno alj,

RUIDO DE CRUCE

Este ruido se presenta cuando una seial capta alguna de las sefiales que #std viajando sobre atro canal. Esto ocurre ontre cables‘ '
de partrenzado con sefiales separadas, ligas multiplexadas Hgas de microondes alc, )
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Una de las mas fuertes fuentes de ruido de cruce, es la induccién entre cables de circuitos separados. La posibilidad de gue se
haga presente depende del como se incremente la longitud del circuito, 1a proximidad entre los circuitos, la frecuencia de la sedial y Ia
amplitud de la sefal.

ATENUACION
La atenuacion es uno de los mayores problemas en la fransmisién de sefales, tanto analégicas como digitales. La atenuacion es
la pérdidad de amplitud en la sefial a medida que crece la distancla de propagacion. Estas pérdidas aumentan a mayor frecuencia,

RETRASO

En la distorsion por retraso la fase de la sefial no es transmitida lineaimente. La sefal es retardada mds en algunas frecuenclas
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 operacion de un circuito mayor serd el defasamiento.

TRANSMISION vs. ERROR

La velocidad de transmision afecta a fa confiabllidad de la transmision. A mas alta velocidad de transmislon, hay mayor
probabilidad de que los datos sean afectados, dado que si la sefial se contamina con un ruide pequefo, se corre el riesgo de gue este
destruya una secuencia de bits,

MEDIOS DE TRANSMISION

El medio de transmisién es la facilidad fislca usada para Interconectar estaciones del usuario y dispositives, creando una red de
transporte de mensajes entre las mismas. La selecclon del medio fisco depende de varios factores
Los medios fisicos pueden ciasificarse en dos formas:

MEDIOS GUIADOS MEDIOS NO GUIADOS
Par trenzado Microondas

Cable coaxial Infrarrojo y laser

Fibra optica Satélites

SELECCION DEL MEDIO DE TRANSMISION

+ Tipo de amblente donde se va a Instalar.

+ Tipo de equipo a usar.

+ Tipo de aplicacion y requerimientos, ‘

+ Capacldad econémica (relacion Costo/Beneficio esperada), etc.

PAR TRENZADO

Esle es uno de los cables mas cominmente empleados en telecamunicaclones. Un cable par. trenzado as’ un lipo de. cable: que:
consta de dos canduclores de cobre, cada uno cublerte por un material aislante y torcldos uno contra el otro Es eslacar B
gue los distingue con el nombre de cables de par trenzado (Twisted Palr). .

£ par trenzado es susceptible a corrlentes e!éctncas no conducllvas (como campos magnétlcos) S’ p esto que se requle
envoltura del conductor de cobre. g

El par trenzado & su vez. se encuentra prolegldo por una cublerta alslante y protectora en Ia capa exterior denomlnad ! ac et
(forro). : R

El partrenzado es capaz de sopartar la transmisién de voz y de datos. _

Existen diferentes tipos de par trenzado, sin embargo todos tienen: las mlsmas caracteristlcas eléctncas sus diferenclas cons "ten
en el dismelro del cable.

DIAMETRO DEL CABLE PAR TRENZADO -

E) didmetro se mide en AWG (Amencan Wire Gauge), los mds comunes son de 2, 24 y 2% AWG En este {ipo
mediclén el cable de mas alto nimero.es el dé menor diametro.
+ 22 AWG es usado para transmitir datos a alta velocidad,
+ 24 AWG es usado por la mayafia de los teléfonos'y apllcaclones de transmlsibn de datos..”
+ 26 AWG es usado para remiendo de equipo,

CARACTERISTICAS DEL PAR TRENZADO

Los cables que son los conductares de cobre mas dejgados y | menas protegidos por.un ]ackel (Yorro) § ‘
UTP (Unshielded Twisted Pair, cables de par trenzada sin bilndar). Son- sumamente baratos y ﬂexlbles da
una sefial a una distaricla de 110 metros §in el uso de ampllf cadores..
Los cables de conductores mds gruesos y muy. bien cubiertos por un 1acket (forro) son- denomlna
Twisted Palr., cables de par trenzade biindado), Estos ultimos son'més caros 'y.menos fiexibles que los UTP; per ;
de operacion ‘de hasta 500 melros, come es' gl caso de las instalaclonos de tino de Token Ring STP cuando 88 ln de
niimero makimo de 15 unidades MAU ( Multlple Access Unlt ycon lar;etas dad Mbps ' LT
Generaimente:
+ Una red que utllice éste medlo, pueda tener. conectados hasta 1000 dispositivos del: usuano
+» Permite rabajar en halt-duplex y en futl-duplex
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VENTAJAS DEL PAR TRENZADO

Facilidad y rapidez de instalacién

Compatibilidad con Ethernet, Token Ring y Stailan.

Ancho de banda de 10 Mbps.

Distancias de hasta 110 metios con cables UTP y de hasta 500 metros con cables STP.
Excelente relacion de precio rendimiento.

El pracio promedio del cable UTP es de $0.60 ddlares por metro en tanto que el cabie STP es de $2.50 délares por metro.
Buena tolerancia a interferencias debidas a factores amblentales.

Puede transportar de 12 a 24 canales de grado de voz

Son validos en cualquier topologla: anilio, estrelia, bus, arbol, stc,

Transportan seflales analdgicas y digitales.

Bajo costo.

Soporta equipos del mercado

- ® + e e ® e e v v o =

DESVENTAJAS DEL PAR TRENZADO

Alta tasa de error a grandes velocldades.

Baja inmunidad al ruido, interferencia, etc.

Requiere de proteccion espacial: blindaje, ductos, etc.

limitaclones en distancia.

La cantidad de informacién procesada en una unidad de tiempo es fimitada

- o e e -

CONDUCTOR DE COBRE (Par trenzado)

Los conductores internos de cobra son usados para lievar la sefial de comunicacién. Generalmente tiene un dlamelro de 1mm La’.
forma trenzada de los conductores es usada para 1educlr Interferenctas eléctricas y ruldo de cruce

MATERIAL AISLANTE (Par trenzado)

Consiste de un mateiial dleléctnco que no es capaz de conducir seﬁales elécmcas Esla materlal pUede s PV
pléstico sintético. ;

CABLE COAXIAL

- Esta copformade por-un alambre conductor bésico cubierto por una placa o malla metéllca que acty a,,como ‘tierra..
conductor y la tierra se encuentran separados por un elslante pléstico, y ﬂnalmenta. todo ol con]unto Bt é'p"”tegld
exterlor, tamblén alslante, a la que por lo comun se fama Jackst {forro). -

Los cables coaxiales puedan ser de varlos tipos y anchos: Sin embargo 8u pnnclpal caracterlstica es; qua pueden ansport
sefial eléctrica a mayor distancla entre nas grueso sea el conductor; -El cable grieso suela sBr.MAS carg y. manos ﬂexib

Es comunmente isado para conexlones de redes de datos y, mstemas de segurldad Exlsten dlfere ,la
generalmente se pueden dividir en: :

Cable coaxlal de banda angosta - Cable coaxial dé banda:anchi::

VENTAJAS DEL CABLE COAXIAL
Transmisién de voz, videoy datos
:Fécll instalacion: -
Compatbilidad con Ethernet. yArcnet
Ancho de banda de 10, Mbps
Distancias hasta 600 metros sip necesldad de tepetldores
Muy buena tolerancie a-interferancias debidas a factores amblentales
Preclo promedio $100 délar estadounidense por melro en eI cable de|gadoy $2 5. délares por metro el cable grieso;
Inmunidad a interferenclas elécticas e
Esla base de varlas Instalaclones

* o ® & ¢ & o e o

DESVENTAJAS DEL CABLE COAXIAL

El tamafio del caple.

Costo de instalacion.

Opciones de configuracion i|mitada
Dmcullad de mantenimiento

- o o o

CABLE COAXIAL DE BANDA ANGOSTA

‘Transmite una seflal digital slmple 8n hatf-duplex.

No hay modulacién de frecuencia + . =

Se.usan repetidores para alargar sus | mltes de distancla,”
‘Se usan para tipologlas de bus, 4rbol y-algiinas veces anlllo
Soponan de 200.a-1000 dispositives,

Alcance de 1 a 10 Km.

Ancho de banda de 10 Mbps. o

Bajo costo en comparacion con al de banda ancha.

* o & @ o & o
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CABLE COAXIAL DE BANDA ANCHA

Es el mismo usado en redes de TV por cable.

Se combina datos, vaz y video simuftdneamente.

Se permite voz y video en tiempo real.

Los datos deben ser modulados antes de la transmision.

Todas las seflales se transmiten en half-duplex

Se pueden conectar hasta 25 000 dispositivos con un alcance de 5 Km,
Se usa en topologlas de bus y arbol.

Ancho de banda méximo: 400 Mhz y puede transmitir 100 % de su carga.
Mejor inmunidad a los ruidos.

Na neceslta conducto.

Su costo es alto dado que se requieren de imodems en cada estacion del usuario.

e ® + ® o + e s v +

CONDUCTOR CENTRAL INTERNO (Cable coaxial)
En algunos cables el conductor es de soldadura de cobre, es decir, es un cable de acero de alta resistencla recubierto de cobre.

AISLANTE DIELECTRICQ (Cable coaxial)

Tiene la funcién de separar el conductor interno y conductor externo (la malla de cobre). El materiél puede ser polietileno. Deesta
material depende la velocidad de propagacién.

MALLA DE COBRE (Cable coaxlal)

La funcién de la malla es Impedir que el ruldo elécirico entre al cable. La malla tamblén puede ser un tubo de aluminio séiido.o una
ldmina de metal.

CUBIERTA PLASTICA DE PROTECCION (Cable coaxlal)
Todo ai conjunto esté protegido por una cublerta exterior, tamblén. aislante, ala que por ia comtin se llama “acket" (forro). -

FIBRA OPTICA

El cable de fibra dptica se compane de una fibra muy delgada elaborada de dos tipos de vidrlo o pléstico con diferantes:indices de. :
refraccidn, uno para }a parte interiar y-otro para fa parte exterlor evitando asi la pérdida de la informacién. ‘La fibra optica, a’ U vez, se
encuentra protegida por una piaca aislante y protectora en la parte mas exterior para darle mayar. integridad: esiructural-al cable: Es,
sln embargo, extremadamente flexible ya que pueden realizar glros de’ hasta 360 grados sin. prnblemas de afectacién en-el cabla
Nomalmente se utiliza por tres razones bésicas;

+ Para aqueilos casos en donde las grandes distancias son un factor determinanla para Ia lmplemenlaclén de una rad Ioca|
+ Cuando se requiare una alta'capacidad de aplicationes de camurilcacién,
» Cuando el ruldo o cualquier tipo de interferencia son faclores a considerar.

Para la transmlsién de la Informacién en redes locales via fibra optica se utiiizan una. fibra como trensmlsor iy otra cor o rece tor, .
Es por esto que generalmente se pradiicen en conjuntos de minimo dos fibras por cable.” : :

Existen numerosos lipos y varlaciones de cable de flbra Oplica. sin embargo, todos ellos cont!anen Ias mus as ca(aclerlsﬂc
transmision.

CARACTERISTICAS DELA FIBRA OP"TlCAV

Cada fibra optica provee un camino de Iransmision tinlco de extremo a extramo. unldlrecclonal o8 declr’»,‘ halt-duplex
Los pulsos de luz se intraducen en un extremo, usando un Iaser OLED. .-~ S
Ettipo de enlace es punlo a punto generalmente. B
El'ancho de banda es mucho mis alto que el de cualquier otro medlo (aprommedamante 1Gbps a 2
més alto que el par tranzado, aproximadamente).
Soparta transmision de datos, voz y v(deo, )
Debido a que durante la transmlslén §e presenta muy paca pérdida de seﬂal se consldera altamente conﬂéble
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-

VENTAJAS DELA FIBRA OPTICA

Tranamlslén de voz, video y datos por el mismo ‘canal.

Apllcaclones de alta velocidad,

No genera sefales eléctricas o magnéticas. .

fnmune a Interferenclas'y relémpagos.

Puede propagar una sefial sin necesidad de utllizar un ampllﬂcador a dlstanclas de hasta’ 2000 metros )
Compalibilidad con Ethenet, Token Ring y FDDI (Fiber Data Dlstn’butod Inten'ase, Inlerfase de da!os dlslribuld 08’ por‘ﬂbm)
Excelente tolerancia a factores amblentales. St :

Ofrece ia mayor capacidad de adaptaclén a nuevas formas de rendumlento

- * o > o o o e

DESVENTAJAS DE LA FIBRA OPTICA

Alto coslo
No es tan fueite y durable, en comparaclén con el par trenzado ool cable coaxial
Es d(ﬂcll el modo de estandanzaclén ) :

- o o

FIBRAOPTICA
Nucleo central, muy fino, de vidrio o pléstico que tiene un alto indice de Pe(iaccién,
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Esta es la ruta por la cual una sefial éplica es transmitida. Debe ser un material puro, dado que cualquier imperfeccion permiitiria
alguna distorsién de fuz. Su didmetro puede estar dentro de un rango de 5 a 100 micras para la mayorla de fibras basadas en vidrio.
Las fibras de plastico pueden estar entre 900 y 1000 micras.

BUFFER INTERNO (Fibra 6ptica)

Cublerta que rodea la fibra 6ptica, cuya propiedad de refraccion es algo més baja que el nicleo central.. Esta compuesto de vidrio
o de plastico La aita densidad del revestimiento sirve como un limite para las sefales de luz que escapan del nicleo interno. Su
diametro es!4 en el rango de 100 a 1000 micras.

CUBIERTA EXTERICR (Fibra dptica)

Cubierta protectora que puede estar compuesta de muchos diferentes materioles que pueden ser: plastico, fibras de plastico
trenzadas, blindaje de acero, acero trenzado y capa de teflon. ’

MICROONDAS

Un sistema de microondas tiene dos partes basicas:

+ Unidad de procesamiento.- Contiene un procesador de comunicaciones  + Unidad de transmisién.- Es responsable de la
que es el responsable de generar e interpretar las sefiales de transmision y recepclon de la sefal.
comunicacién,

Los sistemas de microondas usan implicitamente transmisidn de radio-frecuencia (RF) ‘entre” dos estaciopes, es decir, su -
transmision es en forma muy semejante a cualquier otro medio de telecomunicaciones. En un sistema de micraondas se usa el espacio
aéreo como medlo fisico de transmisién. La informacién se transmite en forma dlgital a través de ondas de radio de muy corta longitud:
(centimetros), En estos sistemas es posible utilizar indistintamente enlace multipuntoo bien punto & punto. " Cada sistema de
microondas opera sobre un rango de frecuenclas fijo que esta entre 300 Mhz y 100.Ghz. Las distanclas soponadas por-un sistenia de
microondas varian ampllamente segun la potencia de transmisidn y la frecuencla.de la sefial.

Los puntos finales en Un sistema de microondas deben tener linea de vista entre ellos. para una comunicacién aproplada, Las

transmisiones de microondas mas largas requieren: del uso de astaclones de mIcroondas lntermedlas comunmente Ilamadas"
"repetidoras” (fowers, torres).

INFRARROJO Y LASER

La tecnologla mfrarro]a involuera la codificacién de Informacién en pulsos: de luz infrarroja’ que es trnnsmltlda puto a punto entre; .
dos entidades. Un sistema infrarrojo consiste dé uh transmisor de sefiales, un receptor de’ sonales y.una unldad de procesamlento. El
uso de [a luz infrarroja se puede considerar muy similar a la transmisién.con mlcroondas‘ En‘dste ca
producido porun laser o un'LED: Los dispesitivos emisores y receptores deben estar ublcados "a'la'vista" uno
de transmislén llega a ser de hasta 100 kbps, a una distancia de hasta 16 Km Ei tipo| de enlaco as punto a punt i

VENTAUJAS DEL MEDIO INFRARROJO LASSER

+ Inmunidad contra el ruido magnétlco 0 ses, mlarferencta electrlca
' Arqultectura movible.
+ Disefto no terrestre,

DESVENTAJAS DEL MEDIO INFRARROJO- LASSER

+ Elhaz infrarrojo s afectado porel clima,
+ Interferencla atmosférica y por obstaculos fisicos. -
+ Distancia de transmisién limltada,

+ Susceptible a interferencla de sefiales.

+ Alto costo.

« Reguerimiepto de llnea de.vista.

"SATELITES .

‘Actualmente es.muy amplla |a difusion del usc de satélites en redes de procesamlemo de datos El satéllte
un ‘dIspositivo que actua principalmente - como “refiector de las emislories teirenas. Los satélites reflejan: un hi
transportan informacién codificada. Realmente la funcién de reﬂexlén se compone ‘e un recepto
frecuenclas (el recpetor a 6 Ghz y el em\sor a 4Ghz por ejemplo)

Estaclones terrenas

Anterlormente 1as estaclones usaban una antena de! tipo "plato” de.10 m: de dlametro Sin. embargo ilarreducclé "t ar
estos disposltivos y ahora miden 5 m. de diametro y algunos llegan a medir 80 cm. de dlﬁmetro L :

SATEUTE

Fislcamente los. satélites: glran alrededor de la tierra en forma - sincrona. ‘con ésta, a. una il
directamente ublcado sobre el ecuador, para que e satéilte pUeda glrar a|rededor de la’ tlerra en 4 h

49 visto desde la tlerra
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CARACTERISTICAS DE ESTACIONES TERRENAS (Satélites)

+ Ublcables en oficinas o en domicilio particular,

+ Eliminan las cargas de la conexién telefénica.

» Uso de microcomputadoras locales como inteligencia de control,

+ Permiten ei accaeso "local" a archivos centralizados sin demoras producidas por compartir recursos.
+ Una microestacién se compone de:

+ Estaclén receptora.

+ Un segmento en el satélite.

+ Una estacién emisora.

INTERFASES

Después de que el medio de transmision ha sido seleccionado es necesario conectarlo al equipo da computadoras Hay dos clases
de equipos en comunicacidn de datos;

. DCE (Data Communications Equipment , Equipo de comunicacidn de datos).

2. DTE (Data terminal Equipment, Equipo terminal de datos).

La interfase fisica es la forma con'la ¢ual se pueden conactar estas 2 clases de equlpos
La interfase entre DCE y DTE puede dividirse dentro de 4 aspectos:

Mecénico.- Tipo da conectores que se tienen qus usar, Eléctrico.- Linea de voltaje permitida, represenlamén para
numero de pines de coneccién, méxima longltud de varlos niveles de voltaje, elc
cable permitida, etc
Funcional.- Se refiere a cuales sefiales son llevadas por Procedural - Sedefine como las sefiales son in!ercambladas
cada pin ( temporizador, control, dato, etc) ‘ y delineadas al amblpnte necesano para transmitir y recibir
o datos,

Interfases estandar;

RS-232-C RS-449

INTERFASE RS-232-C
Esta s una de fas Interconexlones més dufundlda para enlazar equlpos en transmlsores de datos Su nomenclatura lntemaclonal
as CCITT V.24, ‘

_ Conslste en’la dlsposlclén d8 25 circuitos de Intercamblo con una funcnon en cadn uno Se Implementa en un enchufe de 25
clavijas, da corte trapezoidal, para evitar un ‘mal acoplamiento gue se asegura medlante dos tomlllos unoa cada lado

Permite tna velocidad maxima de 20 Kbps a una dlstancla méxlma de 15 m..

No tiene prueba de mantenimianto - -

No especifica el tamafio'o tipo, de conactora usar en fa In!erfase slempre Yy cuando Jste-defina 25 sefiales, 3 de ellas sln aslgnar 2
reservadas para pruebay Ias 20 reslantes usadas para datos, conlrol temponzacldn otc.

ANALISIS DE LAS PATILLASDEL RS-232-2C

No. Patilla EIA CCITT. Descripcion de la sefial Abreviaturacomiun | De DCE | a DCE
1 AA 101 | Tierra de proteccion (Chasis)
2 BA 103 Transmislén de datos 10 - X
3 BB 104 Raospcitn de dalos RD X
4 CA: 1055+ { Petlcién de emislén.. RIS - X
[ CB: 108 Preparado para transmislon CTS X
8 -GG 107 Equipo de dalos preparado DSR - X
7 AB 102 Tierra de sefal o retorno comun-: ‘SG:: X X
8§ CF 108 Detector de seflal de inea recibida Dep - X
9 . - Volisje (+) -
10 - - Voitaje () -
11 - - Sin asignar -
12 SCF 122 Datector de sefial da linea recibida secundaria. - X
13 _SCB. 121 |- Preparado para transmlsién secuindaria - X
14 SBA 118 __ | Transmisidn de dalos sacundana -~ X
15 DB 114 | Sincronismo en transmis!én - pof (DCE) - X -
8 SHEB . 119 ___ | Recopcion de dalos secundaria X -
17 i3] - Sincronlzacién darecepcién. X .
8 118 Sin.asignar... .- - X
19 SCA 120 Peticidn de‘emiaion secundaria -
20 co 10822 | Terminalde datos preparado OTR X
21 CG 110 Delector de calldad da la'sedel 5Q X
22 CE - 125 indicador de sefiel de lamada Ri X
23 CH-Cl 111-112 Selector de velocidad binaria (DTE-DCE) X
‘24 DA 73| Sincronlsmo de transmision (por DTE) .
.26 Sinasignar..- - - -

APENBICES XY



REDTUTY: CAPITULO 1o
INTERFASE RS-448

Esta es la forma reemplazante de la RS-232-C, para redes analégicas con aplicaciones a largas distancias y altas velocidades. Se
caracteriza por tener una funcion por circuito de intercambio, una velocidad maxima de 2 Mbps a una distancia de 1200 m.

No es una norma compieta 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 caracteristicas eléctricas para circuitos desbalanceados.

Dispone de un conector de 37 clavijas para dar cabida a mas circuitos individuales que la RS-232-C, por lo tanto es mas costosay
compleja.

ANALISIS DE LAS PATILLAS DEL RS-449

No. Patilla Sefal Funcion No. Patilla Sefial Funcién
1 Pantalla 20 RC Comiin de recepeidn
2 Si Indicador  de  velocidad  de 2 Reservada
seflalizacidn
3 Resarvada Y 1 8Db  IEnviodedatos (b)
4 SDa Envio de datos (a) 23 STh Temporizacldn de datos (b)
5 STa Temporizacién de envio (a) 24 RDb Receapcion de datos (h)
i DRa Recepeion de datos (a) 25 RSh Sollcitud de envio (b)
7 RSa Solicitud de envio (a} 26 Temporizacion de recepeion (b)
a RTa Temporizacidn de recepeion 27 CSh Listo para envic (b)
9 CSa LIsto para envlo (a) 28 1S Terminal en serviclo
10 LL Retorno local 29 DMb Modo de datos (b)
11 DMa Modo de datos (a) 30 TRb Termina! listo (b)
12 TRa Terminal listo (a) 3 RRB Receptor listo (b)
13 RRa Raceptor listo (a) 32 55 Saleccién de Standby
14 RL Retorno remoto 33 5Q Calldad de sefial
15 IC Entrada de llamada 34 NS Nueva sefal
16 SFISR Selaccidn/secuencialvelocldad 35 T Temporizador de terminal
17 TTa Temporizador da terminal 38 SB Indicador de Standby
18 ™ Modo de prueba 37 SC Comun de envio
18 SG Tierra da sefal

Xvin

TECNICAS DE COMUNICACION

Para que dos dlsposltlvos ligados par un medio de transmision puedan intercambiar datos, se raqulere de:un’ aIto grado de
coaperacién. Tlpicamente, los datos son transmitidos por bits sobre el medlo, uno a la vez. la durac(én de-es0s. bils. debe ser la

misma para transmitlr que para reciblr. A este p.0ceso se le conoca con eI norbre da slncronlzaclén Las dos tecnlcas més comunas
son;

+ Transmisién asincrona + Transmislén sincrona

TRANSMISION ASINCRONA

A este tipo de transmisidn tamblén se le conoce con el nombre de fransmisién: start-stop:.Esta técnlca .de transmisién.es una
solucién a la tarea de sincronizacion y.consiste en enviar muy pequefios blogues do bits y-sincronizar el iniclo de cada bjogue:. La
transmisian asincrona estd orientada a cardcter y los cardcteres estan formados.de 5 a 8 bits. . ‘

Su funcionamlento es muy sencillo; Cuando todavia no se Inicla fa transmisidn de un caréc(er, fa linea entre el transmlsor y el
receptor se encuentra en un astado *de espera” (idle) que es el equivalente para el elemerilo de sahallzaclén cohe '1" blnarlo El
inlcio del cardcter es sefialado por un bit de inlcio con el valor binario “0". A ésto le sigue el carécter que consta de'5a 8 “bits’ y en
algunos casos, un bt de parldad que es usado por sl receptor para el proceso de deteccién de ermor. Este ultimo bit del cardcter es-
seguido por un bit de "paro’; el.cual es:un “1* binario. La longitud -minima para-el hit de paro es especificado y: puede seri1,:1.56 2
veces la duracion de un bit ordinario. Se puede notar que el bit de “paro” es el mismo-que el estado “idle"; por Io tanto el transmlsor'
seguird enviando bits de paro hasta que se envie el proximo caracter.

VENTAJAS DE LA TRANSMISION ASINCRONA
+ Es simple y de bajo costo.
» Nose requlere lamisma smcronlzaclén de los relo]es del receptor y del lransmlsor

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION ASINCRONA

+ Se requieren de 2 a 3 bits adiclonales por cardcter, por {0 que s& mplde el uso completo da 1a capacldad de Ia llnea para la
transmision de Informacién usual. ‘

+ Entre mas !argo soa el bloqua de bits existe mayar probabllidad de que 56 Cause un error de recapclén

TRANSMISIDN SlNCRONA

Esta es una dé las técnicas mas eficientes en comunicaciones. 'En éste modo los bloques:de caracteres.o bits son transmltidos sin-
los bils de “iniclo” y-de "paro” y el tiempo de llegada o el de salida exacto de cada bites predecible, Para coordmar ol fitjo- entre el
fransmisor y el receptor, sus relojes deben ser sincronizados. Una posibiiidad es el contar con un reloj, separado enla t[nea enlrs el
transmiiser y el raceptor. Por otro lado, la informacién del rele] debe estar contenida en la sefial dal dato.
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Con la transmisién sincrona, se requiere de otro nivel de sincronizacién, 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 (predmbuio) y termina con un patron de bits (postambulo).

Estos patrones son informacion de control mas que datos. Los datos anexados junto con la informacién de control reciben el nombre
de “frame”.

El formato exacto de un frame depende de la forma de transmisian:

' Si es orientada a bit ' Si es orientada a caracter

TRANSMISION SINCRONA ORIENTADA A CARACTER

Con la transmisién orientada a caracter, ef bloque de datos es tratado como una secuencia de caracteres (usualmente caracteres
de 8 bits). Toda la informacién de control esta en forma de cardcter Et frame inicla con uno o mas cardcteres de sincronizacién. El
caracler de sincronizacién, usualmente llamado SYN, es un patrén de bits Gnico que sefala al receptor que éste es el inicio del blogue.
E! postdmbulo es el otro cardcter nlco usado en algunas formas. El recaptor es puesto en alerta cuando recibe los cardcteres SYN y
recibe datos hasta que el caracter postdmbulo es detectadn, entonces el receptor espera el préximo patrén de- caracteres SYN.
Altemativamente , se puede incluir dentro de la informacidn de control de la longitud del frame y evitar el caracter postambulo.

TRANSMISION SINCRONA ORIENTADA A BIT

Con la transmisién orienta a bit, el bloque de datos es tratado como una secuencia de bits no se requiere de informacién de cantrol
para ser interpretados en unidades de cardcteres de 8 bits. Se requiere de un patrén de bit especial que sefale el inicio de un. blaque.
Su predmhulo tiene una longitud de 8 bits y es referido como una bandera. La misma bandera es usada como postdmbulo. Elreceptor
ohserva en la ocurrencia de la bandera patrdn para seffalar el Inicio del frame. Esta es segulda por algun nimero de campo de control,
iuego un campo de datos de longiud varible, mas campo de control y finalmente la bandera es repetida. La diferencia con la
transmisidn orlentada a cardcer consiste en el formato y 1a Interpretacién de la informacién de control,

CARACTERISTICAS DE LA TRANSMISION SINCRONA

+ Los datos se almacenan temporaimente en un buffer antes de su transmisién. Cuando todo el bloque esta listo se mtenla 5y envlo
+ Los datos se transfieren en blogues y no en caracter.
« Existe un esquema definido y uniforme para la transmisién de los blts del mensale

VENTAJAS DE LA TRANSMISION SINCRONA

+ No se usan bits de “inicio" y de "paro”, por lo que ol largo total es generalmente menor
+ Usualmente permite mayores velocidades que la transmisién asincrona
+ Sélo se requiere de un 4% & 5% del largo del bloque para los bits de encabezado

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION SINCRONA -
+ Serequlere de la sincronizacion de Ios‘reloles del transmisor y del receptor,

TECNICAS DE DETECCION DE ERRORES"

En una comunicacién a través de un medio. real exlste una clerta probabllldad de. que ocurran: errores por dlve
normalmente debldas a dos tipos de-fenomenos: -
+ Interferencias. electromiagnéticas que producan ruido en eI medlo f(slco
+ Incarrecto funclonamlento del modem, S
Es por esto'que sobre muchos sisternas de lransmisldn de datos ia- eliminacién. de errores es vitalmante lmportan “Hay d
caminos basicos para controler los errores; : '
1. Detectar el error y retransmitir el mensa]e erfoneo:
2: Utlilzar Ia forma de correccién'de errores sin retransmision.: ,
Independienternente el tipo de control que se utillce; debe realizarse el brocaso de detecclén de error.” Dentro de’ as técnlcas mas
usuales para ia deteccién de efrores se encuentran; i

+ Chequeo de paridad vertical (VRC) ' Chequeo de-paridad longitudinal (LRC) == . ...
. Chequeo bidlmenslonal ’ Chequeo pollnomlal o de redundancla clclica (CR :

CHEQUEO DE PARIDAD VERTICAL (VRC).

Es un método simple aplicable a nivel de byte. Su uso esta dlrectamente relaclonedo con:la: codlfcaclén en ASC ;
se define un carécter igual a un. byte, podemos disponer de 7 bits para datos yun bit para control chho blt de.contr
patidad del byte ‘Definlremos le paridad de caracter de dos formas! : R x
+ Paridad par.- Cuando el niimaro total de bits que colnciden con "1° sn el byte &8 par..: .

+ Paridad i |mpar Cuando el numero total de blts que colnclden con “1" en el byte es Impar, :

oclirmido endres. Basta que camblen su valor dos bits de datos s!multéneamen ¢ ,p
“embargo, VRC disminuye Ia probabllldad de'que ‘el dato ﬂna| sea erroneo.
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nivel de mensajes agregando varios cardcteres de control al final, slendo lomas comin2 64. bytes da contyol,

.dato g8 transmitida al nodo adyacente'y tetmlna cliarido el ‘transmls r

CODIFICACION EN ASCIl

El método de codificacién de simbolos ASCII, utiliza los valores binarios que se pueden obtener con 7 bits para representar
cualquier dato. Por lo tanto el maximo valor representable es 7F (hex)=127 (dec), es declr, se tienen 128 posibilidades distintas de
representacién ( de 0-127).

VENTAJAS DE VRC
+ Elcéleulo de la paridad de los bits es muy sencillo.

DESVENTAJAS DE VRC
+ Se ocupa demasiado espacio para el bit de paridad.

CHEQUEOQ DE PARIDAD LONGITUDINAL (LRC)

Si en lugar de conslderar 7 bits como el dato a transmitir en el momento de calcular la paridad, consideramos un conjunto de
caracteres (un blogque) con sus bits de VRC y sobre éstos calculamos la paridad, estaremos usando chequeo de paridad longitudinal
(LRC).

Su funclonamlento es el siguiente:
 Se toma el [-ésimo bit de cada byte (i=1..8).

2 Se calcula el bit de paridad a partir de los bits tomados.
3 Elbit resultante se coloca en el l-ésimo lugar (i=1..8). de un cardcter que se denomina BCC (Black Check Characler).

Como se puede observar cuando se utiliza LRC, se agrega un carécter al final del mensaje que contiene todos los bits de parldad
calculados.

VENTAJAS DE LRC
« Es més rapido debldo a que se toman bloques en lugar de caracteres.

DESVENTAJAS DE LRC
» Se requiere de més espaclo para el caracter BCC que contiene los calculos de paridad.

CHEQUEO BIDIMENSIONAL

El chequeo bidimensional es el uso comblnado de los métodos de chequeo Vertical (VRC)y longltudlnal (LRC) Con el rtical se.
obtlene la abclsa y con el fongitudinal se obtiene fa ordenada del punto *bit erroneo" con una gran probablllldad de acleno TR

VENTAJAS DE CHEQUEO BIDIMENSIONAL
+ Indica con exactilud que bit o bits son erroneos,

DESVENTAJAS vDE CHEQUEO BIDIMENSIONAL ;
+ QOcupa el doble de espacio de LRC para el cdlculo de bits de p‘arldad :

CHEQUEO POLINOMIAL 0 REDUNDANCIA CICLICA (CRC) L
El método de redundancia ciclica CRC (Cyelic Redundancy CGheck) es otra técnlca muy usada para delecclén de errores:.

El funclonamianto consiste en dividir la secuencla de bits a envlat por un numero blnario predelermlnad Et resto;de:la vigion:s
adiclona al mensaje como secuencla de control, o

Par una regla aritmética simple, sl el divisor es un ndmero de 16 bits; podemos: tener la certeza que 8l resld\lo ‘slerhpre:podri
almacenarse en 2 byles, en donde, agregando 2 caracteres a-nuestro mensgje tendrémos; ol método lmplementado EI ex!mm
el mismo calculo que el em|sory compara el resultado obtenldo con la secuencla de conttol reclbl {f
Indlcaclén de error.” i .
VENTAJAS DE CRC
' Ocupa menos espacio para detectar el error. -

DESVENTAJAS DE CRC
+ Bl célculo que requlere es mas complejo. comparado con VRC y LRC

CONTROL DE ENLACE DE DATOS

El contral de eniace de datos proporclona Ilneas de serviclo que manejan el fiujo do dalog a ral
0 enlace entre: computadoras y terminales. Sus funciones son limitadas nl enlace unlcamen
responsable sélo por el {réfico entre nodos® adyacenles sobre la-fine . {

enlace de datos proporclonaas siguientes funclones:
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COMUNICACION|

1. Controlar la emision y recepcion de informacion en un enlace de comunicacion.
2, Sincronizar la operacion del transmisor con la operacién del receptor.
3. Detectar y racuperar los ettores entra dos puntes sobre el enlace.
Para llevar a cabo estas funciones, el contral de enlace de datos eslabiece las siguientes procedimientos:

+ Un formato general de infarmacién + Configuraciones fisicas de enlace
+ Modos de sefiaiizacion » Configuraciones légicas de eniace
+ Controide flujo + Correccién de errores

FORMATO GENERAL DE INFORMACION

El control de enlace de datos es transparente para un tipo especiai de codigo, tal como el ASCII o el EBCDIC, para controi y
transferencla de mensajes de datos, Con propésitas de control se utlliza un grupo limitado de patrones de bits. La serie de bits que se
transfieren entrs estaciones de un enlace se ensamblan en grupos llamados "frames" {tramas). Cada frame se compone de cinco
campos cuando sélo se estd transferiendo informacion de control de enlace. Se agrega un sexto campo cuande estan transferiendo
datos. Les campos son los siguientes;

SECUENCIA INDICADORA DE COMIENZO (Campo de frame)

Campo de 8 bits que Identifica el comienzo del “frame".El patrén de bits indicador se reconace en cualquier momento sin tener en
cuanta la sincronlzacion entre cardcieres. La secuencia indicadora de comienzo tiene los slgientes usos:
+ Se usa como referencia de la posicion del campo de direccionamiento y el campo de contral.
+ Inicia ia verificacidn de error de transmislén para el resto del frame.

+ Se envia la secuencia Indicadora en forma continua, para rnantener el control del canal de comunicacion cuando no se tienen frames
dispenibles pata envie.

DIRECCIONAMIENTO (Campo de frame)

Campo de 8 ¢ 16 bits. El contenldo del campo de diraccionamiento, ya sea ampliado o no, se usa para Identiflcaf:
+ Una estacién secundaria especifica

+ Un grupo de estaciones secundarias en el mismo enlace
+ Todas las estaclones sacundarlas en sl enlace

DIRECCIONAMIENTO ESPECIFICO DE UNA ESTACION (Campo de direcclonamlento)

Cada estacién secundarla en un enlace tiene una direcclén especifica. -Una estacién becundarla pueds. reclbir frames con el
direcclonamiento especlfico de alguna estacién o con un direcclonamlento comin (en grupo:d global), pero todos los frames enviados: -
por una eslaclon secundarla deben tener el direcclonamiento especlﬂco de esa estaclon secupdarla en el campo de direcclonamtento, ;

DIRECCIONAMIENTO EN GRUPO (Campo de dtrecclonamlento)

Es un tipo de direcclonamiento opclonal usado por una estacion primaria para enviar u freme a'més de una estacién ‘secundarlaf- -
en un enlace, pero noa todas. Puede ser Glil cuando un grupo de-estaciones: secundariag: nacesitan. reahzar la: mlsm f inlén‘al - -
mismo tiempo o necesitan reclbir el misma campo de Infermaclén. Cuando una estacion secundarla responde al frame: qu :

direcclonamiento’ en grupo, el campo de dlrecctonamlento de respuesta contleno el dlrecclonamlent ‘especlﬁco dé
sectindarla,

DIRECCIONAMIENTO GLOBAL (Campo de Direcclonamlento)
Todas Jas estaciones secundarias puaden reconocer el direcclonamisnto global Eidl occlona !
por B bits en 1", es usado por las estaclones primarias para enviar comandos 0 d
el enlace, al mlsmo tlempo. Cuando una sstaclén secundaria responda al-frami ,
campo de dlrecclonamlonto de respuesta contlene ol dlrecclonamlento eapacmco de’l ‘osta

CONTROL (Campo de frams)

Campo de 8 ¢ 16 bits que contiene los comandas y. respuestas requeridas: para; controlar fa: ‘opara
Determina como se controla el proceso de comunlcaclén, Este campo ptede estar en uno 0 tres formatos
+ informacion ‘
+ ‘Supervisor
+ Transferencla no numerada

n U, eniace de dalos:

FORMATO DE INFORMACION (Campo de'control)

Es usado para transmitir datos a un usuario final entre los dos dispositivos,
N(S) = Nimero da secuencia de envio
N(R} = Numero de ‘secuancia de reclbldo

FORMATO SUPERVISOR (Campo de control)

En éste caso se ejecutan funclones de control fales como 6l reconocimiento de. frames Ia respuesta de retransmlslén de fram 35°0;
suspenslon temporal, ate, . : e
N(R) =Nimero de secusncia de roc|bldo
§C= Cédlgo Supervisor -
PiF = Bit PalliFinal
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FORMATO NO NUMERADO (Campo de control)

Es lambién usado con el propésito de control. E£s usado para ejecutar inicializacion de enlaces, desconeccién de enlaces y otras
funciones que controlan el eniace.

P/F = Bit PoiifFinal

UN = Cédlgo no numerado

INFORMACION (Campo de frame)

Este campo contiene ios datos que se estan transfiriendo. Es de longitud variabie dependiendo de las consideraclones del sistema

tales como longitud normal de mensaje y velocidad de transferencia. Este campo no es usado en los frames en los que solo cantienen
informacion de control de enlacs.

SECUENCIA DE VERIFICACION DE FRAME (Campo de frame)

Se usa para asegurar que los datos enviados de una estacion sean recibidos sin error por la estacidn receptora. Es un campo de
16 6 32 bits que es el resuitado de un proceso aritmético realizado sabre los campos de direccionamiente, de control y de Informacion
(si lo hay),

SECUENCIA INDICADORA DE FIN (Campo de frame)

Campo de B bits que Identifica el fin del frame. La confirmacion de bits para a secuencia indicadora de comlenzo y de fin- es la
misma. La secuencia Indicadora de fin tiene Jos sigulentes usos:
+ Termina la verificacion para las errores de fransmislon.
+ En algunos casos puede ser la indicadora de comienzo del frame siguiente.

CONFIGURACION FISICA DE ENLACE

Los eniaces fisicos de datos se Identifican por;
1. Eltipo de circuitor}

+ Half duplex
2. Los estados y modos da operacién de la estaclén:
+ Modo de respuesta normal (NRM) + Modo balanceado asincrano (ABM)
+ Modo de iniclalizaclén (IM) - + Modo de descanectada hormal (NDM) ..
+ Modo desconectado asincrono (ADM) + Estado Iéglco dasconectado (LDS)

3/ La configuracion del canal: o
v Conﬁg‘uraclén balanceada + Configuracién desbalanceada

MODO DE RESPUESTA NORMAL (NRM)

El modo de fespuesta normal (NMR Normal Response Made) es el modo de operaclbn para estaclonas primatlas y. ’écundqdas
que ‘operan en el estado de' transferencia: de. Informacién (TS, Informalion Transfer State). Permlten que las eslaclones primarias: : .-
controlen las transmisiones desde las estaciones secundarlas, en enlaces multipunto. Una estacidn secunidaria gu ok
puede snvlar frames & una estacion primatla; hasta que |aestacion primaria se lo haya’ pedldo L S

MODO BALANCEADO ASINCRONO (ABM)

El modo balanceado asincrono (ABM, Asynchoronous Balanced Mode) es un modo de pperaclén para eslacuones combinadas que“" 2
operan e [} estado de transferencla de Informaclbn (ITS; Informatlon Tmnsfsr Stala) g i

comblnadas ‘Cuando una ‘estaclén combinada opera en ABM, es. capaz de. reallzar funclones tates comd las-de;
primarias y secundarlas es daclr, de enviar comandos y reclbtr respuestas de la otra estacion comblnada o

MODO DE INICIALIZACION (IM)

Una estacién que opera en IM 58 considera que’ esté enelestadode Inlclnllzacidn (s, Inlf!ahzatlon State)

MODO DESCONECTADO NORMAL (NDM)

En el modo desconectsdo ‘normal (NDM Normal:Disconnacted Mode) una eslaclén secundarin no puede envnar una: raspuesta
hasta que reclbe un pedldo de transmis|on de Ia estaclon primaria,

MODO DESCONECTADO ASINCRONO (ADM) .

En el modo desconectado asincrono (ADM, Asynchmnous Dlscannected Maode): una: estécion. secundaria 0 comblnada puede
rasponder, sin reclblr pllmero un pedido de transmisién de la eslaclbn primaria v otra eslacldn comblnada :

ESTADO LOGICO DESCONECTADO (LDS)

Cuando una estacién secundarie o combinada se encuentra en eslado loglco desconectado (LDS Loglcai Dlscannected‘Slat“
estacion esta desconeclada I69lcamenla del eniace y no 5 capaz de transferir lnformaclbn del usuano, Bl estado LD
los siguientes casos: :
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Inicialmente la estacion es encendida

La energla de la estacidn ha sido temporalmente interrumpida,

Los componentes fisicas de la estacién son reacondicionados manualmente.

La estacién cambla de una condicidn de espera a una condicidn de enlace de operacién,

La estacién es colocada en estado desconectado por tn comando de desconexiodn.

Lu estacién no es inicialmente capaz de entrar en estado de trasnferencia de informacién cuando sale de estado de inicializacion,

* o o = o

CONFIGURACION BALANCEADA

Un canal punto a punto balanceado puede tener sélo dos estaciones combinadas en el enlace donde cada estacion combinada
tiene Igual responsabilidad para el control de enlace. Eslo es, ctialquiera de las dos estaciones puede realizar 1a funcidn de una
estacion primaria, mientras la otra estaclon realiza ias funciones de una secundaria. El eniace punto a punto baianceado puede tener
circuitos "full-duplex" o “half-duplex”

CONFIGURACION DESBALANCEADA

La configuracién desbalanceada contiene por lo menos dos estaciones, siendo una de ellas resposable del control de anlace y
transmision de frames. Un enlace punlo a punto desbalanceado tiene sélo dos estaciones: una estacién primaria y una secundaria.
Las estaciones pueden estar conectadas ya sea por clrcuitos “full-duplex” o "half-duplex". Un circuito punto a punto desbalanceado
conecta una estacidn primaria con dos o mas secundarias. Las estaciones secundarias estan conectadas en forma paralela, Las
estaciones pueden estar conectadas tanto por un circulto “full-duplex” como por un "hall-dupiex".

MODOS DE SENALIZACION

Algunos de los métodos mas usados de codificaclén de datos son los siguientes:

+ Norelorno a cero (NRZ)  Usado cuando se emplean modems sincronos, o con enlaces "sin modems” si se dispone de una fuente
externa de sincronizacion. ‘

« No relorno a cero Invertido (NRZY)  Usado cuando se emplean modems asincronos, o con enlaces “sin modems" sl no se dispone
de fuente de sincronizacion extema.

+ Manchester Usado para enlace dentro del dominio,

En cada caso, la técnica de codificacién determina &l formato, los datos que aparecen en ia salida del adaptador-emisor y la
entrada del adaptador-receptor.

SENALIZACION NRZ {(NO RETORNO A CERO)

Con este método de codlficacidn, la sefal de datos se fila en un caso para representar un bit *0", y en otro caso para representar un
bit“1" La sefial de datos no cambla si se debe representar una sucesién de bits similares,

La codificacién NRZ funciona blen con modems sincronos dado que los modems desarrollarén y.sincronizarén:las: seﬂa!es de.
sincronizacién de recepcion. En caso de que el adaptador receptor tenga que suministrar la siicronlzaclon surge un problema. El
adaptador debe ver camblos periédicos en |a sefial de datos para sincronizar su-pulso con el comienzo de un tiempo de bit.. ‘Sl el
campo de informacién del frame contuviera una larga sucesién de bits “0", la sefial da datos no camblarfa estados'y se podila perder la -
sincronizacién del pulso, Sielcampo de lnloxmaclén contlene una sucesion de bits “1° la lécn!ca de Inurclén de ceros proporclone los
cambios periddicos que serlan nacesarios, -

SENALIZACION NRZ| (NO RETORNO A CERO INVERTIDO)

El objetivo de ésta técnica de codificaclén es eliminar el perlodo sin translcién extendndo. si'el campo de’ tnformaclén contlone o
stcesivos bits 0"

El estado “aito” 0 “bajo” de la sefial de datos no significa nada en la codificacién NRZI. 'La sefial siempre camblara estados para- -
represantar tn bit “0" y no cambiaré para representar un bit “4* Este método mantendrd la sincronizaclén det'pulsa’ del ndlptldor—
receptor una vez que se haya establecido. El camblo en el estado de la sefial qué se produce por cada bit “0" proporc!ona un medio
para ajustar automaticamente la sincronizaclén de datos de la estacién receptora durante la transmlslbn del frame, . g

SENALIZACION MANCHESTER

La codficacién Mancheater, que se usa para enlaces en el domicillo, elimina por complato fos p'erlodos‘ 8l transiclon,
Este mélodo de codificacién proporciona un camblo por cada bit de informacién. La polaridad o direccién del camblo identificard el -

bit como “1" 6 “0", Una traneicién de direccién positiva representara un bit "0" y una transiclén de direccidn negativa represontari unbit -

“1". Sl se deben transmitir dos bits “similares’ en suces!dn tendrd lugar una lransicién extra en el medio del tiempo de un bil Esta
transiclén de fase extra no sera reconocida como datos por el receptor,

CONFIGURACIONES LOGICAS DEENLAQE :

Las configuraciones logicas més utilizadas son:
PUNTO A PUNTO MULTIPUNTO
+ Con estaciones secundarias Indlviduales

+ Con eslaclones.secundarias agrupadas y conlinuidad entre canales externos e internas’
+ Con eslaclones secundarias agrupadas sin continuidad entre canaiee externos e internos
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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 contlene un buffer de datos con suficiente capacidad. Cuando los datas son recibidos esta debe hacer
un pequeila 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 esta pracesando un dato anterior, Dentro de las técnlcas mas utilizadas para el control de
fiujo se encuentran:

1."Alto y espera’ 2. "Ventanas deslizantes”

CONTROL DE FLUJO: ALTOY ESPERA.

La forma mds simple de cantrol de fiujo se conoce coma “alto y espera”.
Su funclonamlento es el siguiente:
1, Una entidad fuente transmite una entidad de dato.
2. Después de |a recepclén, la entidad de destino indica su disponibilidad para aneptar otra unidad de dato por medio del envlo del
reconocimiento de la unldad de dato reclbida.
3. La entidad fuente debe esperar hasta recibir el reconocimiento antes de envlar la préxima unidad'de datos,’
Una de las tareas dei transmisor es dacldir cuande un mensale debe ser envlado como un bioque contlnuo 0coma unldad de datos
( segiin el protacolo empieado ). - Sin embargo en este caso la entidad transmisora divide un bioque: Iargo da ‘datos ‘en bloques més :
pequefios y los envia uno ala vez. Estoes aoeptndo por las slgulentes razones: )
+ Enuna transmisién muy larga es muy comdn la ocurrencia de algun errar y en caso de que se diera'se requiere de Ia lransmnsldn del
blogue compieto,
+ En bloques mas pequefas es menos comin que la ocurrencla de aIgUn error y en caso de que se dlera se retransmillrla al dato
necesatlo.

CARACGTERISTICAS DE ALTO Y ESPERA

+ En este caso la entidad de destlno puede parar el flujo de datos por simplemente detener el reconocimiento.
+ En enlaces multipuntos, es usual que no se permita a una estacién ocupar la ifnea por perlodos muy Iargos dado queesto ocaslona
grandes retardos para ias demas estaclones,
+ Eltamario del buffer del receptor puede ser limlitado, Tl
+ Con el uso de multipies unidades de datos para un mensa]e simple, la lécnica allo y espara puede ser !nadecuada, dado que sélo
una.unidad de datos a la vez puede estar en trénsito. -

CONTROL DE FLUJO' VENTANAS DESLIZANTES:

En esia técnica si es poslble que miltiples. unldades ‘de datos se encuentren en lranslto a Ia vez Su funcionamlento es el
sigulente:. ,

Se supone que se tlanen 2 estaclones "A “y "B" conectadas par medlo del enlace full-duplex. - L.a’ estaclén B con(lene 7 buffers. :
para recepcién de .unidades. de -datos y A" esld capacitada para enviar 7 unidades de dalos sin nacesldad de espérar algon -
reconaclmienta. Para saber cuales.unldades de datos han sldo reconocldos a cada'uno;se le'etiqueta con una secuencla de riumeros :
del rango del 0-7 (se le denomina del médulo 8). "B" Indica que reconoce tina unidad de dato al enviar un roconoclmlento que Incluye,
ol nimero de Ia seciencla de la proxima.unidad de datos espatificada.” Es'decir, &1B". regresa el-nimera de- secuencla 5, éste Indica:

'que ha reclbido la unidad de datos .con pimero 4 y declara que "B" ahora estd esperando la unldad de dalos con numero 5. Esta forma

puede ser usada para reconocer muitiples unidades de datos,

Par éjemplo: "B".puede recibir unidades.de datos con los nimeros 2, 3y 4, y delener ei reconocumlanto hasla que Ilegue Ia unidad .
de datos 4, para luego envlar €l nimero de secuericla 5, o sed, "B" reconoce les unidides de datos ™2, 3 y 4 8 a vez; "A"maniiene-una
lista de nidmeros de secuencla que éste tiene permltido envlery 8" mantiene una fista’ de nimeras. de secuencla que esta preparada a
reclbir, /A cada una de'las listas se les puede’ asemejar como ventenas de unldades de datos

TECNICAS DE CORRECCION DE ERRORES
Existen diversas métodos'para la correccion de errores como:

Métados de correccion de repeticlon automética’
(ARQ, Automatic Request for Repeat).. -
+ ARQ: "pare y espere” . o '
+ . ARQ: "cantinug! -
o Métodos. de. aulocorrecclén
_ (FEC, Forwani Em)r Correcf/on)
+ Convaluclonal
. Corraccléh h'acla adelante por bloques

METODOS DE CORRECCION DE REPETICION AUTOMATICA (ARQ)’

Todas.ias farmas da Goireccion ARQ Usan el fenbmeno de reenvlo del mensa)e para Intentar subsanar el pmbiema Dentrade fos’
mélodos de correccién de repeficién autométlca s encuentran
Desvenlajss:
+ Pérdida de tiempo.
+-Sobrecarga de [as Jineas
+ -Determinacion def criterio de selecclon del.nimera de retransmisiones
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ARQ: " PARE Y ESPERE "

Esta es una forma muy usada para recuperar los datos después de que se detectd un error y consiste en:

1, Transmitir un mensaje
2. Cietenerse
3, Esperar una respuesta
4. Acclonar segun la respuesta:
+ Retransmitir (en caso de error)
+ Continuar con el sigulente mensaje ( si no hay error)

Existen caréacteres de control en el cédigo ASCII destinados para tales efactos.
El nimero de retransmisiones normalments es un pardmetro programable en los adaptadores de comunlcaciones 0 en el software
central,

CARACTERES DE CONTROL EN EL CODIGO ASCI|

CARACTER NOMBRE PROPOSITO
ACK Reconocimiento 1) Paridad correcta

positivo 2) Listo para reciblr mensajes
NAK Reconocimiento 1) Paridad incorrecta

negative 2) No listo para recibir
EOT Fin de transmisién 1) Fin de la secuscla de transmision ;descanexién

2) No hay mensaje listo para envio

ENQ Preguntar 1) Usado luego de la explracién de un periodo de tiempo (llempo cumplldo), para

efectos de requerir Ia respuesta adecuada -

ARQ: " CONTINUO"
Se utlliza con-modalidad de transmision Full-duplex. - En este caso la unidad: transmlsora no nemlt-'espmr un- reconocimlento‘ ‘

determinar cual bloque fue incorrecto, Los bloques deben ser anteﬂovmante numerados: El rnoonoulmionto o
el ntmero del blogue al que est4 referido para que Ia unidad transmisora’ pueda ldontiflclrlo Exluton dwemu formu ‘de
ol método ARQ cominuo entre olias estan: - ;

+ Retroceda 2
+ Retrocedan 7
+ Repeticién salactiva

RETROCEDA 2 (ARQ: Continuo)
Se envia una respuesta de raconocimiento por cada 2 mensa]eu tmnsmnldoa Es declr. mlontras u nt,f
reconociendo por la otra vigel antedor. con el conslguieme lhorro del tlempo : -

RETROCEDAN (ARQ. Continuo)

Es sl métodoutilizado en los protocolos orlentados a bit. - Se establece: a priorl un: médujo que Indica cada cusnto
transmitidos-se va @ enviar Gna respueste-de recenocimiento positivo. |En caso.de-un. orror en los datos i clbldoy
retransmiita la secuencia.a partir de! mansaje x retrocsdiendon = ) m X, con m= mddulo R :

wiando-unai‘se asl

REPETYICION SELECTWA (ARQ' Contlnuo)

METODOS DE AUTOCORRECGION (FEC)

En general hace refernncla 2 un mélodo de codlfcaclén de dalos. para afectos de asegurar una mayor conﬂnbllldld i os ‘oen
transmitidos, Py

El método de aulocorrecclén a diferencia del de repellclén, no requlere teconocir_n' nlo i raly

.Con el aumento del uso de canales. de aita velocidad; i efecto negativo debido al uso'de’ un n
ve disminuido, al punto de que su "mala influencla” en los tlempos ds respuesla s ‘un preci ‘muy bajo comparado sl be
reptesenta. La sobrocarga provocada osciig entre 7%y 50%. o : A

FEC: CONVOLUCIONAL

Mediante Ia codificacioh convolucional (o correccion de errores hacia ‘adsiante por repliague); cadl bit de una sachancia’d
es comparada con uno o mas bits enviados inmedidtarente antes, .1 valor de
bit redundanto es agregado eh cada grupo de bits comparado de ésta ma

us
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Cuando un bit es comparado solamente con el bit que precede, el nimero de bits redundantes requerido para asegurar la
decodificacién en el receptor es muy alto, aunque la complejidad del procesamiento es minimizada.

Inversamente cuando el bit es comparado con un gran niimero de bits previamente transmitido, el nimero de bits redundantes es
minimizado pero la complejidad de procesamiento en ambos extremos es més alta,

FEC: HACIA ADELANTE POR BLOQUES

A diferencia del esquema convoiucional, bloques enteros de datos se cargan en registros, donde se procesan como un todo.

Bits redundantes son agregados basdndose en el contenido del bloque completo. -Segun la codificacion de’ bloque parece agregar
menos sobrecarga de bits redundanles, a ser enviados como datos del usuario.

Debido a la forma de transmitir en bloques, los bloques del usuario resultan mas largos que con esquemas convoluclonales, La"
duraclén de un bit " es la forma estandar de medir esta demora, y es transparente de la velocidad de frecuencla empleada.

MULTIPLEXAJE

ta tecnologla del multiplexaje permite la transmision de maltiples sefales sobre un mismo enlace. ‘En tn sislema de multiplexaje
dos ¢ mas seflales son combinadas para que puedan ser transmitidas juntas sobre un madio fislco gulado ono guiado, Los dos llpos
de multiplexaje principales son:

+ Multiplexaje por divisién de fracuencia (FDM) f Multiplexajé por divisidn dé tla’mp_‘o“(’TDM)

Existen dos razones principales para usar multiplexaje:
1) El muttiplexaje pueds ser usado para garanlizar que el medio de transmision se esté operando en sis tasa de informacién mas
econdmica. La mayoria de los medios de transmisién, Junto con sus equlpos lerm|nales asociados, requerlrén de un minimo costo!
en tasa de transmisidn

2) En sistemas donde los usuarios reciben todas las senales por multiplexaje, se le pennlle al-usuario selecclonar la seﬂal roquerlda

MULTIPLEXAJE POR DIVISION DE FRECUENCIA (FDM)

El tlpo de muiltiplexaje por division de frecuencla (FDM), conslste en dividir. el canal que se va: amultiplexar.an-un: nnmero;unlco de, L
frecuencias y cada frecuencia as asignada a un par de entidades de comunlcaclén. FOM puiede ser usado g6lo'sl'e :
disponlble schre el canal multlplexado excede al ancho de banda’ requertdo por todas las entldades de comunlcacld ’

Un niimero de sefales puede ser transmitida -simultaneamente 's! cada seial es’ modulada sobre una frec ncla’ dife
transmislon y estas fracuencias de transmislon ‘estan suficientemente separadas para‘que 1os anchos de: bandas‘de las saﬂalas ho
traslapen. Es decir, que cada sefial requlere de.un clerto encho de banda centrado alderedor de su frecue’ :
prevenlr interfarenclas. :

de transmision.  El multiplexor que recibe envia la informaclén’ recublda sobra una frecuencla. especlﬂca para el deatlno esoclad
dicha frecuencia.

CARACTERISTICAS DE FOM-

Se divide el ancho de banda dispenible en canales paralelos: ;

El ancho de banda de cada subcanal es directamente proporcional a la velocidad, " W
Para evitar Interferenclas entre subcanales se utliizan “bandas de guarda’ { anchos de banda sln uso
ta capacidad de! canal esta limitado por e} ancho de banda,

VENTAJAS DE FDM

A cada equlpo {erminal de datos (DTE) se le asigna una dnica frecuencxa Ia cual puede ser tratada como un canal n ‘co’f'
Bajo costo. R

Posibliidad de conectarse en cascada,
Poder reallzar un enface 1ull~duplex sobre dos hllos
Lleva el modam incorporado B

¢ ® o =

dpaHidos

* ¢ * o

DESVENTAJAS DE FDM

No es ampllamente usado en comunlcaclon de datos por el costo que reprasenla tener hardware que pennita lmnsmlﬂr.y‘reclblr y
sefisles sobre una variedad de frecuenclas, ; ' : a
Bajaeficacla; -~
Presenta un.ndmero limltado de canales
Velocldad imitada por ef canal;
Altamente Inﬂexlbles B i

*Tiene conlioles muy Ilmltados

MULTIPLEXAJE POR DIVISION DE TIEMPO (TDM)

Para el multiplexaje por dlvisién de tlempo (TDM), 88 requlere de mulllplexores de tlemp‘ comp
equipos terminales de datos (DTE s) lnvolucfadas en la comunicagjon,

El multipiexaje TOM es: iisado cuando'la tasa de bils dal medio’ excede latasa de datos reqiieridos p:
sefiales digitales pueden ser llevadas por una ruta simple dé. transmlsldn en varlas porclones da cada sehal
pueden 5er a nlvel de blts, bytes, bloques o cantldades més Iargas ‘ h

-

- o o o -
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En un momento especlfico, el multiplexor remoto enviard un byte dado por el DTE 1; en la préxima Instancia, un byte del DTE 2
sera enviado y asi hasta que todos los DTE's hayan sido sondeados; el ciclo es luego repetido. Para ovitar la situacién en la cual la
Informacién llegue a un DTE equivecado, ambos multiplexores deben ser sincronizados. Un camino para sincronizar los multiplexores
consiste en usar un patrdn de bits especial para indicar el iniclo de un nuevo ciclo.

MULTIPLEXCR DE TIEMPO COMPARTIDO

Un multiplexor de tiempo compartido debe sondear los DTE's para determinar sl hay Informacién para enviar. Sin embargo, surge
un problema si uno de los DTE's no tiene informacién para enviar, En éste caso se propone o sigulente:

+ $e utllice un patrén de bits reservado (carécter NUL) que se envie en caso de que un DTE no tenga Informacién para transmitlr,
+ Transmitir nueve bits entre las mulliplexores, 8 bits para datos y el noveno para Indicar si el byte contlene datos o no.
+ Hacer uso del multiplexaje estadlstico

MULTIPLEXAJE ESTADISTICO (TDM)

Es una varlacién del multiplexaje TDM gque propone una solucién al problema de los DTE’s que no tienen Informacldn a enviar, de
tal manera que sdlo envia Informaclén desde un DTE cuando la Informaclén esté disponible. Los multpiexores deben ser capaces de
determinar el destino de cada hyte que es recibido, para ésto se usa un identificador Gnico que Identifica el origen o el destino del byte
y debe ser incluido con cada byte. Esto Implica que:

+ Eiancho de banda es reducido porque el identificador es anviado con cada byte.
+ El multiplexor debe conacer el desline del byte.

En adicidn a estas razones, el multiplexsje estadistico difiere del TDM, en que sl ninguno de los DTE's esta activado, el canal
multiplexado estard ocloso. Por otro lado, si todos los dispositivos conectados al multiplexor transmiten simultdéneamente por un
perlodo prolongado, puade suceder que el ancho de banda no sea suficlente para soportar el trafico.,

CARACTERISTICAS DE TDM
Divislén del tiempo en Intervalos.
Muestreo de las lineas.

“Tlempos de guarda® (tiempos en los que no se envia nada) para evitar Interferenclas,
Neces|dad del empleo de modems.

. o o o
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CAPITULO 2: REDES DE COMUNICACION DE DATOS

INTRODUCCION

La mayorla de los servicios de comunicacion, transfieren datos a través de un sélo enlace de comunicacién. Esto limita la
posibllidad de que los usuarios se comuniguen con otros a lravés de canales multiples. Una red de comunicacion de datos consta de 2
o0 méas nados que estan interconectados a través de enfaces de transmisién basadas sobre una o varias de las muchas tecnologias y
topolagfas de red disponibles. Las redes pueden ser caracterizadas por una jerarquia de nados y/o enlaces.

Existen dos tipos bdsicos de redes de comunlcacién de dales:

+ Canmutadas (switched)
+ No conmutadas (non switched)

NODO

Es un punto de unién de enlaces. Desde el punta de vista de! flujo de ios datos: es un punte de conmutacion de la ruta que siguen
los mensajas,

ENLACE

Es un circuito fisico entre los puntos, o bien, un circuito légico 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 comunicacién conmutada, cansta de una coleccién de nodas Inlarconectados 8n las cuales los datos san transmitidos’
desde un orfgen a un destine al ser dirigidos a través de los nodos de ia red. Los nodos son conectados por. rutas de transm]s!bn
Las redes conmutadas (“switcheadas”) de comunicacidn pueden clasificarse por:
«+ Covertura geogréfica
+ Métodas de accesa
+ Técnicas de conmutacidn empleadas en la red

CARACTERISTICAS DE REDES CONMUTADAS .

+ Algunas nodos conectan sdlo otras nodos, su tarea sélo consiste en conmutar datos,
+ Los enlaces nodo-estacldn son generalmente enfaces punto a puntodedicados.
+ Latopolagia de |s red de nodos puede ser completamente o parciaimente conectada.

COVERTURA GEOGRAFICA

Hay tres tipos de rades carecterizadas por su covertura geograﬂca
1. Redes de drea lacal (LAN, Local Area Network).- Cerca del 60% de tadas {as redes estan dentro dola’ categorla

2, Redes de 4rea metrapolitana (MAN;, Melropolitan Area Natwork).- Cerca del 22% de todas Ias redes cubren dlstan
de 50 Km. - 2 -

@ aliededar

3. Redes de 4rea ancha (WAN, Wide Area Network).- Cerca del 18% de tadas las redes caan dentro de lé,fi:gte”g'of,[@fafa‘W.A,:N_Tr_s'.?cy‘b'rpn ,
distanclas de alrededor de 500 Km. : ’ T e e

METODQS DE ACCESO

Cada nado subscrlto debe ser dlsaﬁado para accesar la.red conmutadn pam servlclo Bésicamente hay tres métodos de acceso‘;
distinto; - .

+ Redes de-acceso par demanda
+ Redes de acceso por sondea { Polled )
+ Rédes de multiacceso -

REDES DE ACCESG POR DEMANDA

. - Este es generalmante emplaado en la mayorfa de ias redes de comunicacién de vz y de: datos. De. acuerdo con ésta técnlca, :
basada en interrupclones, el subscriptor cambla al estado de "descolgade” para demandar serv;clo 'EJ nodo’de servlclo proparciona el
“{ono para marcar” inmediatamente despugs de descubrlr 14 condiclén de "descolgado®.  El “fang’ para marcar“ s 1N nvltnclé Y para,
un dlélogo 1u&uro que en ultima lnsiancla resulta en una Tuta’ conmutada enire el subscrlpior uamado y al que Ilam¢ i

REDES DE ACCESO POR SONDEO

Este gs otro métado popular para permitir aia "computadora coﬁrolada" por el nodo conmutador, mtermgar a cada 'ubscﬂpto: sobre
| necesidad de Intercamblar datos‘con otro subscriptor, . : :

REDES DE MULTIACCESO

~ En éste caso un nodo arigen Inicla la transmision sin tener éste “un-merisaje 6,un paquete e st memoﬂa Stuna:coll
entre dos mensajes . transmiltidos .par:dos- origenes;: cada riodo retransmlte después de ‘esperar un perlodo n
sistemas &l arlgen retransmite si éste no recibe un. reconoclmlenta positivo’ desde [ nodo destlno dentro de un perlodo de tlempo

APENDICES .



TECNICAS DE CONMUTACION

Las técnicas de conmutacion empleadas en las redes de comunicacion, 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 estacion son dirigidos a 5u destino por medio de conmutacién
de un nodo a otro, Para el desempefio de ésta tarea se proponen tres tipos de técnicas de conmutacién;

1. Conmutacion por circulto
2. Conmutacién por mensajes
3. Conmutacién por paquetes

El elegir una u ofra técnlca de conmutacidn dependes ademds de:
+ ElnlGmero de astaciones.
+ Elnimero de nodos.
+ Carga total sobre el sistema.
+ La distancla tipica entre dos estaciones.

CONMUTACION POR CIRCUITO

La técnica de conmutacidn por circuito ( CS, Circuit Switching), implica que existe una ruta de comunicacién dedicada entre dos
esticiones, es decir, Ia ruta a seguir es una secuencia do enlaces conectados por los nodos. Sobre cada enlace fisico, un canal es
dedicado a la conexién. La comunicacién via conmutacién por circulto Involucra tres fases:

1) Establecimisnto del circulto
2) Transferencia de datos
3) Ciesconexién del circulto.

Dado que la ruta de canexién es establecida antes de que la transmisidn Inicle, entonces el canal dsbé estar disponible y reservado
entre cada par de nodos en la ruta y cada nodo debe tener capacidad de conmutacién Interna para realizar la-conexién. "Los
conmutadores deben tener la inteligencia para realizar esas localizaciones y de genarar una ruta a través de la red.

ESTABLECIMIENTO DEL CIRCUITO
Antes de que cualquier dato sea transmitido, un circuito estacién-a-estacién debe ser astablecido,

TRANSFERENCIA DE DATOS

La sehalizacién y transmisién puede ser digital o analégica. Generalmente.fa conexién es full-dupiex y- el dato puede ‘sar
transmitido en ambas direcciones,

DESCONEXION POR CIRCUITO
Despusés de un perfodo de trans!erencla. la conexién es fi nallzada usualmente por la acci6n de una de las dos estaclones

DESVENTAJAS DE LA CONMUTACION POR CIRCUITO

La capacidad del canal es ocupada por todo el tlempo quedura la conexlén ain silos datos no han sido Inlclados para ser -
tiansferidos.

Fara una conexidn de voz, 1a utilizacién del canal puede ser algo alta, pero aln asl no se aprovecha al 100%..

Fara una conexién termlnai-a -computadora, la cnpacldad del canal puede estar oclosa duranla la mayor parte det tlempo da fa
conexién, s

Existe un retardo antes de Ia transferencia de datoa por el establecimiento de llamada.

Ambas estaciones deben estar disponibles al mismo tiempo para el Intercambio de datos.

Los recursos deben ostnr disponibles Y dedicados a través de ia red entre las dos estaclones,

> o o o o o o o

VENTAJAS DE LA CONMUTACION POR CIRCUITOS

La red 8 efactivamenta transparente a los usuarios desde el momanto que se establece el.circuito,

Los datos son transmitidos en una tasa de datos fija sin otro retardo que el retardo de propagacién a través de los-enlaces de
transmisién. :

El retardo en cada nodo s lnulgnlﬂcante

Es una técnica apropiada en el caso de intercamblo de datos que Invoiucran un fitjo continuo, tal como voz, algunn formu deé
sensores, antradas de tejemetria,etc.

Fara cargas muy pesadas entre dos estaciones, es la técnica de menor costo

CONMUTACION POR MENSAJES

La t8cnica de conmutaclén por mensajes (MS, Meuage S\mtchlng) surge como una atemativa'a'la técnica de conmutuclon por:
circuito. Generaimente es apropiado para intercambio de datos-digitales, En este caso-a las unidades:légicas de datos:se les
denomina "mensajes’. En la conmutacién por mensajes no @y nacesario establecer una ruta dedicada entre dos estaciones. En me;
¢as0 s una estacién deses anvlar algin mensaje se realiza lo slgulanta
1) La estacién agrega una direccién de destino al mensale,’

2) El mensaje ea pasado a través de la red desde un nodo a olro.
3)En cada nodo ei mensaje es recibido, aimacenado brevemente y luego transmitido ai préximo nodo hasta liegar a su destino. ..

e o * o o o o
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En ésta lécnica de conmutacion cada nodo debe ser tipicamente una microcompuladora de propdsilo general, con un buffer
suficiente para almacenar los mensajes que llegan. El almacenamiento es basado en disco si el tiempo de recuperacidn debe ser
corlo; © es basado en cintas magnéticas si el tiempo de recuperacion no debe ser tan corto.Un mensaje es retardado en cada nodo e
tiempo requerido para recibir todos los bits del mensaje, mas el retardo en la cola de espera para tener oportunidad de retransmillr al
préximo nodo. Este sistama tamblén es conocldo como un sistema de mensajes de "almacena y adelanta”

DESVENTAJAS DE LA CONMUTACION POR MENSAJES

-La principal desventaja es que no es apta para tismpo real o trafico interactivo.

El retardo a través de la red es relativamente largo y tiene alta varianza.

No puede ser usada para conexiones de voz.

No es apta para conexiones interactivas terminal-estacion.

Sobrecarga de bits en cada mensaje.

Los nodos deben ser centros de conmutacion de mensajes con muchas facilidades,
La sobrecarga incrementa el retardo del mensaje.

No hay sefial de reconocimiento de mensaje.

> e e e e e -

VENTAJAS DE LA CONMUTACION POR MENSAJES

La eficlencia de la linea es mayor, debido a que un simple canal nodo-a-nedo puede ser compartido por varlos mensajes ala
vez.

La habllidad simulténea de enviar y reclbir no es requerlda. La red puede almacenar el mensaje dejando pendlente la recepclén
del mismo.

Cuando el tréfico es pesado los mensajes son atin aceptados, pero se incrementa ei retardo.

Se puede enviar un mensaje a muchos destinos,

5e puade establecer prioridad en los mensales.

E! procedimiento de cantro! y recuperacion de errores sobre un mensaje puede ser construido,dentro de la red,

Puede reallzar faclimante conversién de formatos de los datos (ASCH, EBCDIC, etc.)

Los mensajes enviados a terminales que no estdn operando, pueden ser interceptados'y almacenados o redirlgldos o otras
terminales,

CONMUTACION POR PAQUETES

La técnica de comunicacion por paquetes (PS, Packet Switching) es una combinacion de; las’ Ventajas de'la conmutacion’ por .
clrcuito y ta conmutacién por mensajes. La princlpal diferencla externa ;-es quela Iongltud de'la unldad de datos es I)mlta a3, Es deelr, -
shalglin mensaje @s demaslado largo, éste se divide en unidades més pequenas que remben al nombre de "paquetes I paquete a
contlane datos mas una direcclién de destino, o ’

*A-diferencia de la eonmutacidn por clrcultos, se emplea la técnica de "almacena y adelanta" para conmutar cada paquete: con el 7
propésita de dirlgirlos hacla su destino sobre.e! circuita establecido antes-de iniclar ia transmisisn: ey i

La diferencla clave con respecto a fa conmutacién por mensajes, conslste'an 1a divisién de la unidad Idglca e datos en tamanos o
més pequefios los cuales tienen un Importante afecto en e} buen desempeﬂo dela técnlca Los dos procedimientos é comunas para, :
1ealizar la entrada de los mensa]es sobre una red conmutada por paquetes 5on' : : §

- - > e e e e e -

1. Por datagramas
2, Por clreuito vitual

DATAGRAMAS

secuencia diferente a 1a que fueron enviados: El ordunarlos correctamente es una !area de d estacléri destln
paquete, tratado Independlentemente, es referldo como un "datagrama" : '

VENTAJAS DEL USO DE DATAGRAMAS
+ Los nodos pueden aer conmutadores pequenos
+ Esmuy flexible, -
+ El datagrama es Inherentemente més conﬂable
+ Siun nodo falla se busca otra rita:.
+ Es eficlente para mornisajes cortos,
+ Log datagramas pueden ser almacenados hasm que sea posible sy entrega

(DESVENTAJAS DEL USO DE DATAGRAMAS

+ No'son apropiados para tréfico Interactivo.
' La sobrecarga iicrementa el retardo del paquete :

CIRCUITO VIRTUAL

Enel procedlmlento de.clroultos vlnuales. una conexldn Ibglce as establecida antes de- que cualquler:paquete:sea énviado,: Ga
paquete contlene un ldentificador de chrcuito' vitual mas” dato. Cata’nodo sobre la, futa: presstabiecida seba a dond
paguele, no se requlere de decisionés.de rutes; Even!ualmente Ias es(aclones de’ deatlno termin :
"respuesta Ilmpla" En cualguler momentg, Cada. estacldn puede tener mas de un circuito vutual para cua quler ot (| estuc én
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La principal caracterlstica de la técnica circuito virtual es que el encaminamienlo entre estaciones es dado antes de la transfarencia
de datos. Esto significa que se requiere de una ruta dedicada. La diferencia con e! procedimiento de datagramas es que los nodos no
requieren tomar declsiones de encaminamiento para cada paquete.

Un circulto virtual faciimente puede proporcionar un numero de serviclos diferentes, como el de secuenclacion, contral de errores,
control de flujo, etc.

VENTAJAS DEL USO DE CIRCUITOS VIRTUALES

+ Es eficiente para intercamblos largos.
+ Lns nodos pueden ser conmutadores pequefios.
+ Uso dindmico del ancho de banda.

DESVENTAJAS DEL USO DE CIRCUITOS VIRTUALES

+ 8iun nodo falla todos los circuitos virtuales que pasan sobre él se plerden.
+ La sobrecarga de canal puede bloquear la lamada para inlclo de la transmision; entonces se incrementa el retardo del paguete,
+ Sobrecarga de blts en cada paquete.

REDES NO CONMUTADAS (BROADCAST)

Las redes de comunicacidn no conmutadas no tienen nodos de conmutaclén intermedlos, Cada estacién es conectada a un
transceptor que se comunica sobre un medlo compartido por otras estaciones. De esta manera una transmision desde cualguler otra
estaclon es emitida y reciblda por todas las demas estaclones.

Las redes no conmutadas mds comunes son:

+ Red de radio terrestre
+ Red satslital
+ Red local

La diferencla principal entre éstos tres tipos de redes no conmutadas es la tasa de datos a lransmltir y la distancla enlre las

astaclones.

CARACTERISTICAS DE LAS REDES NO CONMUTADAS-

« Por arquitectura basica, no tiene dispositivos de conmutacién,

+ Los datos transmitidos por una estacién son reclbldos por las demas estaclones’ conecladas alared,

« Las estaclones comparten un medlo de transmisién comun, por lo tanto se requiere de técnicas de control de acceso,
+ S6lo un puerto de Entrada/Salida es requerido en cada estacion. 7 -

+ Dado que Ia transmisién faciliteda es compartida, s6lo une estaclén puede transmitir a la vez,

REDES DE RADIO TERRESTRES

En las redes de radlo terrestres las estaciones transmiten y reciben vie antena y todas eflas: compenen el ‘mismo’ canal de
radiofrecuencia. Las estaclones estin dentro de) rango de transmision de cada otra y transmiten dlrlctamente.

Et tipo de transmisién en las redes de radio terrestres tlende a ser omnldlreccional (para todas’ dltecclenen); por. Io {anto, g -

transmision desde un nodo puede ser recibida por todos les demds nodos en la red. E! tlempo de propag|c|6n en élte tlpo de redes
pocas veces exceden ol rango de miiisegundos. : S,

La arquitectura de redes de radio terrastres puedo ser clasificada de lae dos formas siguientes:

1. Centralizada.
2. Cistribuida

REDES DE RADIO TERRESTRES CENTRALIZADAS

En une red centralizada, hay un transceptor central, conectado a un recurso central. Todos los demis.nodos se comunican séio.
‘con 8l nodo ceniral,” La comunicacién nodo-a-nodo es indirecta, mediado por el nodo central.” En un:sistema centralizado dos: canales
de radio son requeridos. Los rodos Individuales envian paquetes al nodo central sobre un canal’ y ol nodo central transmite. fos-

pequetes sobre el ofro canal. Dado que |a transmision de radio es omnldireccional, los paguetes transmitldos’ por ol nodo een(rel son
captados por todos Ioe nedos B

REDES DE RADIO TERRESTRE DISTRIBUIDAS

‘En las redes distribuikdas no existe la estacién central y las terminates se:comunican entre sl. emitiando sus menn)u ll med!o
Los principales aspectos a tener en cuente en este tipo de redes son: < i

+ Laa frecuancias de trenemlelen y recepcion, -

+ Proveer mecanismos para evitar colisiones.,

' Utllluclen de estaciones mpetldorel con funclohes de encamlnamlenlo para extender la cebertura de la red

Las redes distribuidas toman compieta ventaja de la propiedad ‘omnidireccional de la tmmmislén de rndlo un cenel 5,
todas las transmisiones y cada transmislén es captada por todos los demads nodos
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COLISION

Se le llama colisidn al problema que se presenta cuando dos o mas estaciones terminales, conectadas a un mismo medio fisico, en
una misma red, desean transmitir simultaneamente.

REDES SATELITALES

En las redes satelitales todos los nodos conectados, estan habilitados para captar cada transmisién desde el satélite, Esto es
debido a que tedos los nodos comparten ¢l mismo canal de frecuencia. Cada estacion transmite al satélite, el satélle repite la
transmision la cual es recibida por mditiples estaciones. La lransmisién y la recepcidn se realiza via antena.

Los enlaces satelitales son usados en una amplia varledad de configuraciones, las cuales son determinadas, primeramente, por la
naturaleza de las estaciones terrestres y la interconexion proporcionada por el enlace del satélite.

Los diferentes tipos de estaciones terrestres son:
Estaciones multiplexadas
Estaciones individuales
Estaclones transportadoras de asignacion fija, Los tipos de enlaces satelitales mas comunes son:
Punto a punte
Punto a muchos
Muchos a muchos
Muchos a punto

P T

PROPIEDADES DE LAS REDES SATELITALES

Un satélite en drbita geosincrénica es visible alrededor de la cuarta parte da la superficie de la tierra.
El costo de la transmisién es independiente de la distancia, dentro del &rea de cobertura del satélite.
Ambas aplicaciones: punto a punto y radlodifusién son posibles

Permite el uso de muy altos anchos de banda.

Tienen un retardo de propagacion tierra-satélite-tierra, aproximado a la cuarta parte de un segundo.
Una estaclén en trasmisién puede en muchos casos recibir su propia transimisién.

REDES DE AREA LOCAL (LAN)

Una red de drea local (LAN) es una red de comunicaclones que permite 1a Interconexién, en un medio comtin, de una variedad de

dispositives de procesamiento de Informacién dentro de un érea relativamente pequeia. Las redes de érea Jocal se onglnaron
como un medio para compartir dispasitivos petiféricos en una organlzaclén

Las LAN, normalmente son semejantes a las redeés da conmutacién de paquetes. donde el enfoque de almacenamiento y'reenvio
generalmente no se usa, por lo que no hay nodos de conmutaclén. sino que i computador 5e conecta diréctamente a ia red -por medio.
de un nodo que reafiza las funciones necesarias para que e computador reciba y transmita ios paqueles ,;

- . ® + =+ »

L.os cuatro componentes principales de una LAN son:
1. El canal
2. La interfase flsica
3, El protocolo
4. La estacién de usuarlo
Las dos técnicas de transmision de redes locales més usadas son:
1. De banda base (Baseband)
2. De banda ancha (Broadband)

CANAL
Consiste de un cable coaxial de TV, coaxial bandahase, par trenzado o fibra éptica,

INTERFASE FISICA

La interfase entre ia ruta y la estacién de usuario puede tomar varlas formas, Estas pueden ser un simple cable de TV ‘dlodos -
infrarrojos, antenas de microondas o LED's para (ibras dpticas.

PRQTOCOLO.

El protocolo conlrola légicamente los componentes de control delaLANY proporclona a los usuarios accesoa la red.

ESTACION DE USUARIO
Esta puede ser cualquler cosa desde un procesador de palabras hasta una computadora mainframe.

BANDA BASE (BASEBAND)

Esta técnica usa todo el ancho de’banda disponible para, formar un canal.de datos,. Las seflales de. datos son. transtitidas
directamente sobre el enlace sin ser moduladas ‘sobre cualquler frocuencia porfadora .Los niveles especlﬂcos de voltaje son
usualmente escogidos para representar los bits "1" y'0yla saﬂauzacldn puede ser conslderada oMo una gecuencla de. puleos de
voltaje sobre Ia linea.

Debido a que no se requlere modulacion de portadom, se pueden usar lineas muy slmples sobre enlaces punto a punto Esto
define los !lmites de distancla que pueden ser cublertos sin usar repslldores para mantener e! nivel de la sefial reconocible sobre el
tuldo.
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Las transmisiones banda base pueden tambien ser usadas por redes multipunto. De ser asl, fos conductores de linea deben ser
reemplazadas por transceptores mas sostificados para garantizar niveles de sefiales que se pueden mantener a través de los multiples
dispositivos compartidos. Las limitaclones de distancia fueran impuestas para mantener los niveles de las sefiales y liempos de
propagacion dentro de limites aceptables.

VENTAJAS DE LA TRANSMISION BANDA BASE

Los conductores y transceptores son dispositivos relativamente simples.
Cualquier topologla puede ser soportada,

La eleccion del medio incluye: par trenzado de cobre, cable coaxial y fibra dptica.
Puedsn soportar tasas de datos altas (de 1-10 Mbps).

- v e -

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION BANDA BASE

Limitaciones de distancia.
Susceptibilidad al ruldo de cruce y otros ruldos tipicos en los cables,
Dificuitad de hacer multiples derivaciones con fibras dpticas,

BANDA ANCHA (BROADBAND)

En ésta técnica el ancho de banda es dividido en frecuencias dentro de canales muitiples, las cuales pueden ser usadas
independientemente, El cable coaxial es especiaimente aceptable para transmision de banda ancha. Los madems de radiofrecuencla
son requeridos para modular transmisiones sobre frecuenclas portadoras y de esta manera garantizar que no sucedan interferencias
con cuaiquier otra transmisién.

Las fibras dpticas y microondas de radio {lenen anchos de banda més anchos que el cable coaxial; pero cada uno requlere
diferentes tipos de transceptores.

La transmisién es unidireccional sobre el canal. La tasa de transmisién méxima de un canal es proporcional a su ancho de banda.

- .
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VENTAJAS DE LA TRANSMISION DE BANDA ANCHA

Capacidad ds transmision mas grande que la usada bajo tecnologias actuales.
Habilidad para distribuir canales del mismo medio para todas las clases diferentes de tréfico simultaneo, como datos, TV, y voz.

- -

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION DE BANDA ANCHA
Requlere de un diselio mas experto para garantizar que la red cumple con los requerimientos de varios’ tlpos de' cnmponanles
de transmisién,

Necesita méas experiencla técnica para antender y proporclonar apoyo de mantenimlento para los ‘componentes de.
radiofrecuencla.

Las correcciones son mas costosas para una red de. banda ancha

.- s e v -

CARACTERISTICAS DE LAS LAN

Tamaflo.- Eitamafo de una LAN as normalmente determlnado por la organizacion'que la usa. La apllcacibn més pequefia.
puede ser el caso donde se utllice una LAN para compartir los dispositivos periféricos ( només de'50 mde fargo ). La
aplicacion mas grande podria ser el de una LAN situada en una Unlvmldad o.enuna planta lndustrlal en donde varlos
edfficios son conectados (de 10 a 20 Km delongltud)  °

Costo.- Eicosto de conexidn a una LAN depende del tipo de computador que se conactn

Velocidad.- La capacidad de transmision es usualmente més grande que &l de las WAN's: T!plcamenle el rango de |asa de
transmision de bits es de 1 Mbps hasta 100 Mbps.. E| raturdo de una LAN normalmente &s paquefo, enfre 10.y 100"
microsegundos, es menor que el de una WAN. . = -

Tasa de srrores.- La tasa de errores.en una LAN es ba]a debldo 8 que ias dlstancias cublertas por una LAN: son

pequefias y se pueden usar cables de razonable calidad sin Incrementar el costo.

Es privada.- Atlende las necesidades de un sdlo grupo de usuarios y es controlada pordichos usuarlos

Tiene capacidad de transmitir datos, voz y video entre las estaclones de usuarios y.computadoras, :* :

Transmlte paquete de datos.

Es conectabie, es declr, puede conectar cada dlsposntlvo de la red a cualquler.otro disposltivo de la red

Disponibliidad comercial.

P T T T

VENTAJAS DE LAS LAN

El 30% de requerimientos de procesamiento de cualquler usuario comun se resuelven con #l-.uso de una LAN,
Tlene capacidad de compartir recursos,

Compatibllidad de equipos

Procesamiento distribuido (no depende de un elemento central)

Alta velocidad, tasa de error baja, distanclas de alcance bastante aceptables.
Capacldad de transmislén simultanea de lnformaclbn de distinta naturaleza.
Distribucién adecuada del hardware. :

Simplicldad y flexibilldad de modificaciones de la conﬂguraclbn de lared.
Alta rentabilidad e integridad.”

Son expandibles,

Son féciles ds accesar,

+ Adaptables a diferentes aplicaclonas.

> ® + o o o . a o & o
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DESVENTAJAS DE LAS LAN

El no poder abarcar una cobertura geografica mas amplia.

Existencia de varios estandares.

La interoperabiiidad no es garantizada: software, datos, etc.

En bases de datos distribuidas surgen problemas de integridad, seguridad y privacidad
Escalacion progresiva: mas equipo de lo que se necesita actualmante seré requerido.
Pérdida de control; Cada vez mas dificll para manejar y forzar estandares.

- o o o o o

TOPOLOGIAS

La topologla de una red normalmente es una descripcién del cableado que conecta los nodos de la red. Sin embargo, no slempre
describe el camino que toman los paquetes cuando viajan a través de la red. Dado que el tamafio de las LAN es pequefio en
comparacion con Jas WAN, no se puede usar la estructura de una red conmutada, sino se han desanollado algunas topologlas en las
que no se requiera, o se requiera sélo un nodo de conmutacidn. Las topologias mas usadas son:

+ Topalogia estrella,

+ Topologia de canal (Bus).

+ Topologia de anillo (Ring).

+ Topologia de arbo! (jerarqulca).

+ Topologla de malla. (usada principalmente en WAN's).

Estos tipos de topologlas pueden ser usados para construir blogues de redes con topologias mas complejas.

TOPOLOGIA ESTRELLA

Una red en estrella emplea un nodo central de conmutacion al cual se conectan todos los nodos de la red por medio de enlaces
bidireccionales punto a punto, La comunicacion entre cualquiera dos estaclones es via conmutaclon por circuito generalmente.” Para
gue una estacion transmita un dato, éste debe primero enviar una solicitud al nodo de conmutaclon central y pregintar por una
conexién a alguna estaclén destino. Desde que el circulto es realizado, el dato puede serintercamblado entre las dos estaclonas como.
si estuvieran conectadas por un enlace punto a punto dedlcado. _

En la lopologla estralla todas ias comunicaclones son controladas por €l nodo de conmutaclén central el cual debe Iniciar y’
mantener un nimero de rutas de datos concurrentes. Consecusntemente el nodo central de conmutaclén es mas complejo.

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA ESTRELLA

Su estructura es relativamente simple.

Pueden soportar gran capacidad de procesamlento.

Pueden representar una importanie topoicgla para comunicaclones via satglite.

Para anexar otro node-estacion a a red sblo se requlere 1a solicitud y aceptacibn de tin enface punto a punto,

- o o

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOGIA ESTRELLA

St el nodo de conmutacién central se detiana, a red deja de funclonar.
Limitaclones en cuanto a rendimlento y confiabllidad.”
La red puede crecer sélo hasta alcanzar la capacidad del nodo de conmulacion central,

TOPOLOGIA DE CANAL (BUS)

Esta es la mas sencllia de ias topologlas dado qlie se usa un medlo de comun\cac\én comun al clal: 88 conactan todos: Ios nodos e

de la 1ed en enlace multipunte. La conexidn al nivel fisico s tan simple que sélo se ‘debe consctar'e)’ dlsposmvo al medi i

repetidores o conmutadores).Debldo ‘a que todos los nedes comparten &l mismo canal; solo tina’ estaclén pue

Para esto se requiere de técnicas de controi de acceso al medio, Normalmerite el canal 'se encuenlta eff estadn

cableado activo para ampllficar sefiales). Esto significa que los canales son Inherentemente ﬂabl] )

los transmigores deben ser capaces de.envlarla sefial a lofargode todoel canal, -
Cuando una estacidn transmite un paquete todos los dispositivas conectados a o ved Io pueden reclblf.

qie un mensaje va dirlgido a €l 1o saca del canal. Por lo tanto, ef ‘canal requlere que. cada noda- tenga le capac :
seclbir y resolver problemas.

- -

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE CANAL
+ El control es distribuido,
+ Alta conflabilidad.
« La interconexidn de 1a red e Instalaclén es muy sencilla.

DESVENTAJAS DELA TOPOLOGIA DE CANAL

Generalmente debe haber una distancla minima entre estaclones para evitar Inlerferenclas en Ias senales. :
£} uso de {a topologia se limita a las LAN.

Requiere de una téchica de control de acceso al medio,

A distanclas grandes se requiere del uso de repetidores.

.- o o
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TOPOLOGIA DE ANILLO (RING)

n la topologla 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 direccién alrededor del anillo, y los dispositivos conectades al anillo pueden recibir los datos de &l Para
transmitir es necesario que el dispositivo interrumpa los datos del anillo para poder transmitir los suyos. Cada repetidor participa an
dos enlaces. E! repetldor es un dispositivo comparativamente simple, capaz de recibir datos de un enlace y transmitirios bit por bit
sobre el otro enlace tan répido como estos son recibides. No se requiere de un buffer en el repetidor.

Cada estacion se conecta a la red a través de un repetidor. Los datos son transmitidos en paquetes. Cuando un paquete se
transmite, este circulard indefinidamente si no se quita de! medio. Cualquler paquete que se transmita puede ser visto por todos los
nodns de la red.

Una caracterlstica importante es el tener el control distribuldo, dado que cada elemento de la red, generalmente, tiene la misma
jerarqufa que los demas en lo que respecta a sus facultades de comunicaciones. En algunas implementaciones se usa un segundo
cannl que permite que el flujo de datos sea en ambas direcciones.

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE ANILLO

Sarequiere de minima inteligencia para su funcionamiento.

E:3 de costo aceptable

Et tipo de control es distribuldo.

Es flexible y confiable

Existen diversas formas para el control de ia transmisién de paquetes

- o e = =

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOG!A DE ANILLO

Sifalla un elemento del anillo, toda la red deja de funcionar.

En la medida en que se pasan los mensajes, se puede disminuir

notablemente la velocidad de ta red.

Eimensaje que entra en la red debe tener un grupo de bits adicionales para la direccién de su destino.

TOPOLOGIA DE ARBOL (JERARQUICA)

Esta topologla es una derivacidn de ta topologta de canal. En esta topologia se cuenta con un nodo de partida al cual se le
denomina como "nodo rafz". Directamente conectados a éste nodo puede haber otros en un segundo nivel y a su vez cada uno de
éstos puede tener varios nodos coneclados en cascada, Nuevamente, una transmisién desde cualquler estaclén se propaga sobre el
medlo y puede ser recibida por las demds estaciones. ‘

El enlace que se utiliza es multipunto, Existen dos clases principales de la topologia de drbol:

1. Forma jerérquica

2. Forma _canal/ drbol -

- + = -

FORMA JERARQUICA (Topo!ogll)

En esta forma los nodos son conectados en forma ]erérqulca Esta yariante de la topotogfa de arbol es unda en clertos tlpos de-
redes de 4rea ancha, por su simplicidad en el control de encaminamisnio, Dado que sélo existe una.ruta; entre cada dos nodos,
entonces toda la Informacién de encaminamiento requerida, puede estar contenlda dentro de Ias direcclones de encamlnamlenlo

FORMA DE CANAL / ARBOL (Topologia)

La topologla de canal / drbo! encuentra su princlpal uso en las LAN. Se puede conslderar que es una exlenslén da fa lopologla de.
canal, ‘

En esta forma de la topologla, para simplificar la lntefconexlén entre ramas. no més de dos nodos son perrnitldos entre los
repatidores que enlazan 'a rama de la red.

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE ARBOL

+ El nodo central 88 menos costoso que uno de la topo!ogia deestrella.
+ El tlompo de estancla de una transferencia de datos es menor que el nimero de mensajés que permanecen dentro de la rama;:

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE ARBOL.

La transmisién se propaga por todas las ramas, haclendola més lonta
Sélo una estacion puede transmitir a la vez ;

Se requieren de técnicas de control de acceso ai medio.

La expansién y reconfiguracion de Ia red ocaslona grandes problemas
Se provoca cangestion en la ralz.y en los nodos de mas alto nivel

TOPOLOGIA DE MALLA

Esta topolog'a es usada por redes que permiten interconexiones més aleatorlas. Las redes de matia permiten redundancla, ya que
puede haber mas da un camino para los paquetes entre dos nodos de la red. Por esta razén las redes de &rea:ampila:(WAN) -
nonnaimente se basan en esia lopologia. Para poder aplicar la topologla de malla a redes de drea local (LAN), los nodos: de
conmutacldn no deben operar segun e! principlo de almacenamiento y reenvlo, ya que aumentaria el retardo de'la rod

También una red con esta topologia puede ser conectada completamente, pero:tiene la desventaja de requerlr para‘n: nodos, n(n-
1)/2 enlaces,

> o o o -
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largo da todas ias- estaciones sobre -al- medio, slo uiia_ estacién, 8. la vaz,..carga. con |

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE MALLA

+ Sies una red completamente conectada no se requieren de nodos intermedios.
+ Mas de una estacién puede comunicarse a Ia red simultdnsamente.
+ Se puden seguir varlas rutas a un mismo destino.

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE MALLA

+ Se requiere de gran nimero de enlaces, en caso ds ser una red conectada completamente, por lo que se ocasuonan problemas de
tiempo.

+ La expansidn de la red es costosa,

+ Econémicamente es aceptable solo para un nimerc de nodos muy pequefio.

TECNICAS DE CONTROL DE ACCESO AL MEDIO

Todas |as redes locales constan de una coleccion de dispositivos que deben compartir las capacidades de transmisién de la red.
Para realizar esta tarea se requlere del uso de aiguna técnica que controle el acceso al medlo de transmisién, sélo de ésta manera dos:
dispositivos podran 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 disea un controlador, el cual autoriza o no el acceso a la red. En cambio, en una LAN distribulda las estaclones
desempefian la funcién de controtar el acceso al medio, determinando el orden en @l que las estaciones deben transmitir. . Ademds se
daben considerar una serle de factores como: ia fopologla de la red, el costo, el desempefio y complejidad, etc, Generalmente las
técnicas de control de acceso al medio se pueden categorizar como:

+ Técnlcas sincronas
+ Técnicas asincronas

Con las técnlcas sincronas una capacidad especifica esta dedlcada a una conexion, Talas tecnlcas no_son dplimas en LAN's
debldo a que se requieren estaciones que son Inestables generaimente. Las técnicas asincronas se dlwden end categorias A
1. Round robin
2. Reservaclén
3. Contencién

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 tumd”. A, cada estaclbn enturo’ "
se le da una oportunidad para transmilir. Durante esta oportunidad, la estaclén puede reallzar una; transmision o ‘ede lranamlﬁr o
sujela, ya sea a una méxima cantided de datos o un perlado de tiempo daﬂnldo para esta oportunldad De alquler modo cuando'la .
estacion termina debe renunciar a su tumno, y el derecho para transmltlr pasa a’la préxlma estacién‘en la se i Bl &
de turnos pueda sef centralizado o distribuido. :

‘ Cuando muichas estaciones tlenen datos a transmitir sobre’ un perlodo Iargo da tlempo Ias tecnlcas round robin P en se muy‘,.
eficientes. Las técnlcas princfpales ba]o la ﬂlosoﬁa de round robln son: - - i

+ Control de acceso por token .
+ Control de accaso por sondeo

CONTROL DE ACCESO POR TOKEN

Esta es una de las formas para contralar el acceso a un medio de lransmlsldn companldo. ‘Un loken.espasado de'll
otra de acuerdo con un conjunto- de.reglas dafinidas, entendidas-y aceptadas:por todas las’ estacion
estactdn s6lo puede transmitir un frame. cuando éste posae: un-loken ¥, después de fa transimisién del fran
permitlr que otra estacién accese el medio tmnsmlslbn La secuencia de operaciéi es ia sigulante
1. Primeramente se establece un anmo léglco. el cual enlaza todas las estacnones conectada 3 lm
token es'creado, ‘

y racuperaclén dela conexion del anlilo i6gico y del token, A pesar qie las funclones de mnnltnre,

reiniclalizacién. Las topologlas que se requleren para ei us0 de esta técnica sonla deaniiio y Ia de" _ na y'sa'les
+ Token rlng S
+ Token bus

TQKEN RING

La técnlca de tokan rlng es.una variante de token bus, donde se hace cnincldlr al anlilo légfco con:al‘anillo ﬂslco. evitando de: esla
manera los complejos procedlmlentos de fnlclallznclén y mantenlmlento dal token, utlllzados en la técnlca token bUs B

E! funcionamiento de token ring es el slgulente, .
1) Una estacién debe esperar el token para poder enviar Un'frame. Cuando s rerlbe 8l token 56 lniclallza Ia tranemlsfdn del ftame. el
cual incluye la dlrecclbn de destino en su encabezada : B
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2) El frame es repetido (cada bit es recibido y luego retransmitido) por todas las estaclones en el anillo.
3) Cuando una estacién descubre que es el destino del frame, realiza una copia de! frame e indica que éste ha sido recibldo al insertar
bits de respuesta al final del frame.
4) Luego el frame sigue circulando de regreso a la estacidn de inicializacién, donde es eliminado.La estacion libera el token de dos
formas posibles, dependiendo de la velocidad de transmision usada en el anillo:
a) En anillos lentos (4 Mbps aprox.), el token se libera sélo después de que los bits de respuesta han sido recibidos.
b) En anillos de alta velocidad (16 Mbps aprox.), el token se libera después da Ia transmisién del ditimo bit de un frame.

VENTAJAS DEL ACCESO AL MEDIO POR TOKEN RING

Su principal ventaja es que el tréfico puede ser regulado
Fermite a las estaclones transmitir diferentes canlldades de datos cuando estas reciben of token
Asignacion de priorldades a las estaclones, para que a las de més alta priorldad aseguren la poseslén del token.

-

-

DESVENTAJAS DEL ACCESO AL MEDIO POR TOKEN RING

Su princlpal desventaja es el requerimiento de mantenimiento del token.
Fequerimlento de técnicas de manejo de fallas.

TOKEN BUS

En la operaclon da token bus, los procedimientos usados para la administracién del anillo léglco son diferentes a los usados para
administracién del anillo IIsico. Las redes que utilizan token bus normalmente usan cable coaxial como med|o de transmisién.

En token bus, sdlo [a estacién que posee el token puede transmitlr algin frame. Todas las estacionss que pueden iniciar ia
transmisién de un frame estéan enlazadas en la forma de un anillo 14gico.
1) El token es pasado, usando el canal fisicamente, alrededor del anillo l6gico.
2) Al reciblr el token desde su predecesor en el enillo, una estacién puede transmitir frames en espsra hasta un méximo definido,
3) Después pasa el token a su sucesor conocldo, sobre el anillo légico.

-

-

CONSIDERACIONES EN TOKEN BUS

Eajo una operacién normal el token 85 pasado dasde una estacidn, sobre el anlllo Ibglco  otra estaclén usando un frame de control
corto como token,
Cada estacion requiere conocer la dlrecclén de 1a estaclén anterlor y sigulente en el anillo 16gico.
£i una estaclén falla al reciblr el token, la estacidn qus lo envia usa una serie de procedlmlenlos de recuperaclén para encontrarun
nuevo sucesor,
Existen otros procedimlentos dedicados a dar de alta o baja alguna. estacién para mantener una opereclén
correcta, para !niclalizacion del anillo, etc.
Las estaclones que no usan el token estan permitidas sobre el canal, pero sélo pueden responder a reconoclmlentos y sondeos.
Las estaclones conectadas al anillo 16glco deben realizar ias siguientes funclones:

¢« Inicializacién del anilio.

«  Adicién 8l anillo.

+  Borrado desde e anillo.

+  Administracién de fallas.

-

- -
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VENTAJAS DEL ACCESO POR TOKEN BUS

Aln con tréfico intenso todas las estaciones puedan enviar y recibir mensajas. esperando alo sumo M-1 “glros" (para M estaciones). ‘
Es-uno de los més eficlentes, especlalmente con alto trdfico.

No requlere deteccién de colisiones.

El uso de canales punto a punto, lo sitda en posicién de privilegio para la implementacion o la migraclon al uso de fi bras Optlcas

E1 anillo 16gico no esta necesariamente relacicnado con el anlilo fisico. -

Su topologia l6gica proporclona gran flexibliidad,

- ® o o o

DESVENTAJAS DEL ACCESO POR TOKEN BUS

Se requiere de procedimientos de técnlcas de contenclén para lnlciallzaclén para establecer e! anilio léglco para mantenlmlento del
token, etc.
El tlempo lnvertldo en inlcializacién y mantenlmlento es muy alto.

CONTROL DE ACCESO POR SONDEO (POLLING)

La técnica de sondeo se utiliza en redes centralizadas, Su funclén es evitar que las estaciones Intenten enviar Informacién al
mismo tiempo, Esta técnica puede ser empleada en redes con eniace punto a punto o multipunto. En caso de, redes con enlaces
punto a punto, los mensajes generados por sondeo.no necesitan. tener direccion de. ubicacion v ‘puesto que la estac! “s,é!o recibe’'los
sondeos que Ie estan dirigidos. En este caso el sondeo no se requlara para evitar el caos en las lineas. En caso ;do que. Iu;mdes
tenyan enlace multipunto se definen dos métados de’ sondso
1 Sondeo por llamada a ilsta (roll-call poliing)

Eondeo por secuencia (Hub polling) -

-

Indepandlentemnnle de cual de fas dos técnicas anlerlores se utilice, el control de accesa por sondeoc se puede esquematizar como
sigue:.
1. Se define una tabla (I) con fag direcciones de las eslaciones que van-a‘intervenir; -
2. Se define el orden de Intervenclén de las mismes; pudlendo establecer prioridades (Tabla Wy
3. Se definen los elementos de contro!y almacenamiento que se usaran para manejar e trafico.
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4. El elemento de control Invita, de una a la vez, a las estaciones a transmitir, sequn el orden de prioridades.
5. Estas responden negativamente a la invitaclén, o hacen uso de ella enviando los datos.
6. Se reitera el procedimlento mientras existan entradas en la tabla (}).

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 estacién tiene datos a transmitir. Los mensajes de sondeo tienen Ia direccidn de la estacidn a la que van dirigidos.
Cada estacion conoce su direccidn y sélo responde cuando la direccion del mensaje coincide con la suya. Si la estacién que so
interroga tiene alguna informacidn para enviar, 1a envla; pero si no, devuelve un mensaje especial que indica el "rechazo del sondeo”
Ante la negativa, el controlador central envia unh mensaje de sondeo a la siguiente estacion.

SONDEO POR SECUENCIA (HUB POLLING)

En el sondeo por secuencia, ei sistema central parte un mensaje de sondeo destinado a la primera estacién del enlace y ésta,
después de reconocerio, si no tiene datos para transmitir, le cambiard la direccion de destino y 1o enviard a la segunda estacién, La
secuencla se repite hasta agotar las estaciones en la lista o hasta que una conteste. Con esta técnica de sondso se obtiene un mejor
rendimiento del sistema central, pero se requlere de mas inteligencia en la interconexion de cada estacién, lo que aumenta los costes.

CONTROL DE ACCESO AL MEDIO POR RESERVACION

Para el flujo de trafico, las técnicas de reservacidn son aceptables. En general, para estas técnicas, el tlempo sobre el medio de
comunicacién es dividido en intervalos como en el caso de la técnlca de multiplexaje por divisién de tlempo. Para que una estacidn
pueda transmitir reserva intervaios de tiempo posterores por un perlodo extendido o indefinido; Estas reservaclones pueden ser
realizadas tanto en redes centralizadas como en redes distribuidas.

ACCESO AL MEDIO POR CONTENCION

Para explofar el trafico, las técnicas de contancién son usualmente apiopladas. Con éstas técnicas, no se ejecuta algin control .
para determinar a qulen le corresponde el turno ; sino todas las estaclones compiten par tiempo de acceso al medio, Estas téenlcas '
son de naturaleza distribuldas necesariamente. Su principal ventaja es que son slmples de |mp|antar y eficlentes para moderar carga,
Dentro de las técnicas que se rigen bajo ésta filosofia se tisnen:

+ CSMA
+ Anillo particlonado
+ Reglstro de insersién

CONTROL DE ACCESO AL MEDIO POR CSMA

El método de acceso CSMA (Acceso miitiple con censado de portadora: Carrler Sense Multiple Acces) es usado soto por redes
con topologia de canal, El medio comuin usado por las redes con topologla de canal esté disefiado para operar en un modo de acceso
miitiple, Existen diferentes varlantes con respecto a esta técnica de control de accese 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 estacién comlence a transml!lr Informaclén cuando el canal eslé ocupado.

CSMA 1-PERSISTENTE

Esta técnica se le denomina "1-persnenta" dado que la estaci(m transmite con una probabllidad de 1 cuando encuentra ol canal
desocupado.

Para evitar el tiempo ocioso enen cana| el CSMA 1- persls!enla puede ser usado. sr una estacién qulere lransmltur sensa el medio
y sigue las sigulentes reglas:
1) Si el medio esté desocupado transmite :
2) S el madio estd ocupado, contlnua sensando hasta que el canal es detectado desocupado |uego lnmedlatamenle transmlte :
3) Sl hay una calislén, espera un periodo de tiempo y repite el paso 1,

En CSMA 1-persistente, si dos 0 mas estaciones esperan para transmltlr. seguramame ocurrlra una coluslén

CSMA NO PERSISTENTE

Una estacién requiere, para poder fransmitir; sensar al canal Y segulr Jas slgulentes reglas, §

1) Si el medlo estd desocupado, transmite,

2) Si el medio est ocupado, espera un perlado de tlempo comdo (delermlnado con probabllldad de distrlbuclén) Y, replte el paso 1.
El uso de tiempas de retransmisién aleatorlos reduce Ja probabl“dad de colisiones, .

CSMA P-PERSISTENTE

Sigue el sigulente procedimiento: - .
1) Si el medio esta desacupado, transmite con probsbnlldad 'p',y retarda una unidad de (Iempo con probabilidad “1-p". La unidad de
tiempa es tipicamente igual &l retardo de propagacidn méxlmo ;
2) Sl la transmislon es retardada una unidad de tiempo, se repite el paso 1.
3)El principal problema en ésta técnica es la inestabilidad bajo cargas pesadas de transmlslén
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CSMA/CD

El método de acceso CSMA/CD (Carrier Sense Muitiple Access with Collision Detection) resulta apropiado para una topologla de
canal. Con este estilo de operacién es posible que dos estaciones Intenten transmitir un frame sobre «! canal al mismo tiempo,
causando que el dalo de ambas estaciones sea corrompido. Para evitar este problema,antes de transmitirse un frame, la estacion
arigen debe primero verificar si un frame esta en transmisidn. Si existe algln frame en transmislén, la estacidn retarda su transmisian
hasta que el frame actual ha sido transmitide y sdlo después de ésto intenta enviar su frame, Sin embargo si dos estaciones intentan
transmitir al detectar simultansamente que el medio est4 desocupado ocurre una colisidn. En caso de gue éslo se presents se realiza
lo siguiente:

1. Si una colisidn es detectada durante ta transmisidn, inmediatamente cesa la transmisién del frame, y se transmite una sefal de aviso
(breva interferencia) para garantizar que todas las estaciones conocen que ha ocurrido una colisién

2. Después de transmitir la seflal de aviso, espera un perfodo de tiempo aleatorio y luegs se intenta transmitir nuevamente usando
CSMA.

La direcclén de la estacién origen es Incluida como parte del encabezado del frame para que la estacion receptora pueda
directamente responder a la estaclon origen.

CARACTERISTICAS DE CSMA/CD

« Elbuen funclonamlento de la técnica CSMA/CD depende de la carga del canal,

+ Elacceso por CSMA/CD es probabiilstico.

+ Silatasa de transmisién es muy alta (mas de 10Mbps) la sobrecarga de la red tiende a ser baja.
+ Latransmisién de un frame sélo se tntenta si el canal estd inactivo.

+ La probabllidad de que se presente una colislon es baja.

ANILLO PARTICIONADO

Esta técnica es sdlo utilizada para controfar el acceso al medio de redes con topologla de-anillo. Primero sa define-un nimero fijo
de digltos hinarios para que circulen contihuamente alrededor del anillo desde una estaclén a otra. El anillo es adaptado para contener
un niimero fijo de particiones, cada una formada por un conjunto de bits capaces de llenar un frame  de tamafio fijo. En-ésta técnica
cada particién contiene un bit para designar que ia particion esta llena o vacia. Todas las particiones son inicialmente marcadas como
vaclas. Elfuncionamlento es el sigulente:

1) Una estacién con datos para transmitir debe dividirlos en frames con Iongnud mayor a In f]a
2)La eatacién debe esperar la llegada de una particién vacla. Alllsgar lo marca como particién llena e Inseria el frame en la parliclén
acompletando las direcclones de origen y destino.
3) La partlcién que contiene el frame circula airededar dal anillo fisico da una estacion a otra
4) Sl una estaclén detecta que el frame le corresponde hace una copla de! frame, modifica los bits de respuesta y replte el frame sin
modificaciones para hacerlo llegar a ia estacién origen que marcara la particién como vacia.
5) Desde que |a particlén es declarada nuevamente como vacla, la estacién esta libre para volver a transmitir,

Cada estaclén conoce el numero de particlones sobre el anillo y puede camblar la: propledad de. "bit llsnofvacio" conforme va

pasando,

VENTAJAS DE ACCESO AL MEDIO POR ANILLO PARTICIONADO

+ La princlpal ventaja es su simplicldad.
+ La interaccién con el anlllo en cada nodo es minimizada,
+ ‘Mejora la rentabiildad del slstema.

DESVENTAJAS DE ACCESO AL MEDIO POR ANILLO PARTICIONADO

+ Su principal desventaja es que es un despilfarrador de ancho de banda.

+ Cada frame contiene mds de 16 bits para o] encabezado y esto ocasiona’ sobreoorga

+-Una estacién puede enviar sélo ur frame por cada recorrido. -

s Sisélo una estacién tiens frames para transmitlr, muchas de las partlclones clrculan vaclas..

+ Se requlere de un nodo espec!al (monltar) para mantener la estructura de anillo bsica

+ La transmisién de cada frame completo en el nivel de enlace, normalmente requiere de miitiples particiones, dado que cada particlén .
pueds llevar 16 bits de informaclén-usual,

REGISTRO DE INSERSION

Es una técnica particularmente utilizable en LAN's con topologia de anillo. ‘En esta técnica, cuanda.un dispasitivo conectado a una
estacldn tiene informaclén a transmitir, la carga dentro de un Teglstro deslizante. Este reglstro debe ser del tamafio del frame de mayor
longitud y es usado para controlar temporalmente los frames que pasan circulando por e] nodo En adicién, el.noda llene un buifer para ..
almacenar localmente |os frames producidos. .

En la técnica de raglstro de Insersién se cuenta con un reglstro de cambio y un buffer en-un nodo. Ei fum:lonamlento (.11 diferente -
dependiendo si se tisnen o no datos a transmitir:

« Sila estacién tiene datoa a transmiti
1.El frame a ser transmitido es localizado en el buffer de salida.
2.5i1a linea esta desocupada y el registio de cambio esté vacio, el frame puede ser transferido inmediatamente al registro de camblo,



3. Siel frame tlene una longitud de n bits, menor que el tamario del frame mas largo, y si menos de n bits estan vaclos en el registro de

cambio, los n bits son transferidos paralelamente a la parte vacia, inmediatamente adyacente a la parte llena, en el registro de
cambio.

. El puntero de entrada es ajustado de acuerdo con la operacién,

£

Sl la estacidn no tiene datos a transmitir

. Cuando el anillo esta desocupado, la parte mas a la derecha del registro de cambio, desde la posicién del puntero de entrada, indica
que osta desocupado
2. Cuando el dato llega desde &l anillo, es Insertado bit por bit en el registro de cambio y al mismo tiempo se va desplazando el puntero
de enlrada hacla la izquierda por cada bit.

3. El frame inlcia con un campo de direccldn. Tan rapido como la toda la direccldn esta en el registro, la estacién puede determlnar sl
esla es la direccién destino.

4. Sl no es la direccién el frame es sacado con sdlo desplazar hacla afuera un bit sobre la derecha por cada nuevo bit que Hegue porla
izqulerda, dejando el puntero de entrada estatico.

5. Después de que ha llegado e! titimo bit del frame, la estacidn continua sacando bits fuera hacia la derecha hasta que el frame es
completado.

6. S durante éste tiempo, no llegan frames adiclonales, el puntero de entrada regresara a su posicién inlclal.
7. Por otro lado, un segundo frame Iniciard a acumularse en el registro y es sacado como el primero,

-

VENTAJAS DEL ACCESO AL MEDIO POR REGISTRO DE INSERSION

La principal ventaja es que se logra la maxima utilizacién de! anille {comparado con otros métodos)
La técnica de reglstro de insersidn representa una forma eficiente de equidad.

-

DESVENTAJAS DEL ACCESO AL MED!O POR REGISTRO DE INSERSION

El requerimiento de un mecanismo de purga. Esto se refiere que al pemitir miltiples frames sobre el anillo se requiere del
reconocimienlo de una direccidn anterior para e} traslado del frame

Sl el campo de direccidn de un frame esta dafiado, éste puede circular indefinidamente.

Se presenta un retardo en cada estacién,

- -

ELEMENTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE

Toda implementacién de una red de comunicacion de datos Involucra una filosoffa de disefio y un conjunte de componentes fisicos
que matesializan dicha filosofia.
El software y hardware para la comunicaclon de datos, tienen dlferenes formas y: nive|es de sostlﬂcaclbn Sln embargo en log -

niveles baslcos de transmision, existen conceptos y dispositivos que son esténdares y.abarcan todas las plataformas. de comunicacién
de datosen redes de computadoras.

HARDWARE SOFTWARE:
Modem Sistema operativo . -
Concentrador Sistema admlnlstrador de archivos y de base de-
Multiplexor ‘datos
Gateway (Pasarela) Procesos de control de uansacclén
Bridge (Puents) Métodos de acteso
Ruteador Servidor de archivos’
Repetidor Seividor de Impreslén

XL

MODEM

El nombre de éstos dispositivos se deriva de la funcién que realizan (MOduladorlDEModulador) Los modems son dlsposnlvos ‘
digitaies destinados principalmente a la conversion de sefiales digitales a analogicas y-viceversa.. Pueden.ser axternos, Independlonles v
o residir dentro del gablnete de! procesador central. Se-dlstinguen por sincronos o asincronos dependiendo del’ tlpo de mensaje a -

transmitlr, Pueden tener diagndsticos residentes y disponer de mecanismos.da deteccldn y corraccidn de- eirores, . la rdpidez de '

reacclon de los circuitos del modem, es una variable importante para‘los tlempos de respuesta de: las terminales remotas. - Pusden
proveer la sincronizacion de la sefial, A ios modems que transmiten por dos lneas se les denomlna blcanalizador.  Cuando’se . .

combinan ios modems con los multiplexores se les denomlna modem multicanalizador, Cuando un modem Nene multlples conexiones -
sa le denomina modem maestro.

TIPOS DE MODEMS

+ Modem dptlco

+ Modem de corto alcance
+ Modem acustico

+ Modem inteligente

» Modem digital

+ Modem V.32
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MODEM SINCRONO

Usan relojes sincronizados para alcanzar tasas de transmision bastante altas sin afectar ei uso de la linea. Sin embargo, Ia
velocidad es limitada principalmente por la precisidn y velocldad de los relojes. Una desventaja es que se requiere anexar infarmacion
extra a los paquetes y esto ocasiona una cantidad mayor de datos de control que la requerida por los modems asincronos.

MODEM ASINCRONO

Los modems asincronos son relativamente baratos. Los relojes son usados para determinar donde un bit termina y donde
comienza otro. La toierancia en sus variaciones de ritmo de transmision no es controiada, lo cual es aceptable debido a que cada 9 6
10 bits transmitidos se ocupan para rearganizar el transmisor y el receptor. Esto genera un 10% de datos de control en la sobrecarga.
Este tipo de modems no hacen mensién a cualquier forma de detecclén o correccién de errores.

MODEM OPTICO

Un modem éptico transmite datos sobre lineas de fibra ptica. Este tipo de modem convierte sefales alectricas en puisos de de
luz, en e! fin transmisor, para ser transmitidos sobre lineas de fibra dptica. En el fin receptor, el modem recibe los pulsos de luz y los
vuslve a convertir a sefiales elactricas que la computadora pueda entender. Esle modem opera usando modos de transmision
sincrona o asincrona,

MODEM DE CORTO ALCANCE

Este tipo de modem utiliza cable par trenzado para transmitlr sefalgs electricas cuando las distantias 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 distanclas de 10 a 20 Km. Normalmente este tipo de modem es usado para conectar computadoras entre diferéntes oficinas en un
mismo edificio.

MODEM ACUSTICO
Este s el tipo de modem més viejo y es también llamado acoplador acustico. Este madem es una Interfase con cualquler telefono
para dialogar con otra computadora,

MODEM INTELIGENTE

Un modem Intefigente puede ejecutar funclones por el uso de un lenguaje de comandos. El lenguaje puede ser accesado através
de un programa de comunicaclén y poner en funcionalidad al modem. Gon este tipo de modems se puede contestar o, llamar a otros’
modems, conmutar parametros de comunicacién, proporclonar volumen a los comunlicadores de los modems y muchas otfas 1unclones?‘
bajo software de control.

MODEM DIGITAL

Si en vez del uso de conversién analdgica, los circuitos de comunicaclén usan transmision digital,:por lo tanto un:modem dlgital es
usado, Este tipo de modem modifica los bits digitales que requlera.  Esta funcion es converllr senales dlgit ie s,EIA-232 dehtro de o
seflales mas convenientes para la transmision. o

MODEM V.32

Este modem trabaja en full duplex a una velocidad de 9,600 bps sobre lineas telefénicas normales. Ests modem es. tlplcamente

usado para respaldar lineas telefénicas dedicadas sobre:-tedes. ' Esto significa que ‘sila. transmlalén de datos’ os lnterrumplda U
modem V.32 y una linea de telefono normal, pueden ser usada como un remplazo temporal para lalinea dedlcada ,

CAPACIDADES DE LOS MODEMS

Velocidad.- Todos los modems estén disefiados para operat en una velocidad especifica a un rango dlscreto de velocidades,av Puede. -
ser tipo switch o bajo.un programa de control. - Las velocidades de los modems balo el contro! de una mlcfocomputador ‘ e
tipicamente de 300, 1200, 2400, 4800 y 9600 bps. . o
Opclones de teiefono.- La mayoria de los modems nuevos pueden reaccionar al anlllo Indlcador pobte Ia nea y automttlclmente’ et
respondar una llamada. Algunos modems pueden marcar nimeros telefériicos bajo un programi de ) controt I
una linea ocupada, este inmed|atamente remarca 8l nimero hasta que la conakién es hacha,:. N
Autoprueba,- El modo autoprueba incluye une prueba de ciclo de regreso, en.la cual ia seflal de salida del modem es cifcu!uda de:
1egreso al mismo iugar, checa el diagnéstico de memoria y prueba ias transmisiones modom'a-modom g
Datos sobre voz.- Permiten transmision simultanea de Voz y datos.Esto permlte tomar Iugar una convemcldn mlontma un dnto’es,
Iniclalmente transmitido sobre {a misma linea teiefénica, . )
Compatibilidad.- Existe una gran variedad de modems esundaf y at adherirse a un eatandar'a pta

_establecer compatibilidad en los modems.” : 5 '
Costo.- El precio de los modems es mucho menor que el medlo de transmlsldn. _

CONCENTRADOR

Es un dispositivo_inteligente: de. linea- compartida. basado. on un mlcroprocasndor, cuyo objetlvo 88 concantrar.:.
comunlcacion para economizar. modems, iineas, adaptadores y puertos. de conexion. central.E|l concantrador permlto
dispositivos compantir circuitoa de comunicacidn. Debldo & que los concentradores. dlaponen deun mlcmpmcendo d
uno a la vez, a diferencla.de los muitiplexores que se usan:por pares. Su uso-puede ser (ocal 0. remoto.: El: Bl ]
reduce ei traba]o de sondeo al procesador central, dado que en lugar de lnvltar a mnsmmr a'n "estaclonea, lo tiene.c
concenirador, es decir, "n-1" secuenclas de sondeo son evltadas. i S

-

-

-
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.de 14 Mbps,

Los concentradores pueden ser programados para transmitir datos sélo desde terminales que estén activas, Graclas al uso de
memaria en los concentradores se pueden modificar la velocldad de las terminales, e! formato de! dato, los pracedimientos de
comunicaciones y el numero de terminales. También puede ser programado para hacer mas eficiente (a utilizacién de enlaces de
datos de alta velocidad a través de la compresién de datos.

FUNCIONES PRINCIPALES DE LOS CONCENTRADORES

Sondeo de estaclones

Gonversién de protocolos

Convaersién de cédigos

Elaboracién de formatos de mensajes
Recoleccién local de [os datos

Conversion de velocidades

Compactacidn de datos

Control de errores

Reingreso automético de los datos capturados.
Diagndsticos

MULTIPLEXOR

Un muitipiexor es un dispositive que permite la transmisidn de muitipies sefales sobre un solo medio de comunicacién, es dacir,
permiten el remplazo de multipies lineas de transmision de baja velocidad, con una sola linea de transmisidn de alta vélocldad. . i

La principal finalidad de un multiplexor es proporclonar al usuario reduccién en sus coslos “de. comunlcaclén‘ El uso de
multipiexares debe ser considerado cuando un gran niimero de terminales de datos estén comunicadas dentro de una 4rea- geografica
similar 0 cuando varias Ifneas corren en paralelo en cualquier distancla: Varlas lineas de comunicacion entran al multiplexor desde una
estacién, El multipiexor 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 1as ineas terminales de‘salida;” E| nimero de lineds
que entran a| multiplexor desde una estacién es el mismo numero de lineas que salen hacia las terminales de la parte remota. .

En general, cualquier dispositivo que transmile o fecibe una cadena de datos en forma seriat, puede ser cons|derado un candldalo
para realizar la funcién de multiplexor.

>« ® ® o o o ® o & o

TIPOS DE MULTIPLEXORES

+ Multiplexor inverso

+ Multiplexor T-1

+ Multipiexor multipuertos
+ Muitiplexor de fibra éptica

MULTIPLEXOR INVERSO

Proporciona una ruta-de datos de alta velocidad entre compuladoras,. Este toma, una linea: de alta velocidad de:una computadora‘_" ‘

emisora y la separa en muitiples lineas deé baja velocldad Estas son recombinadas por. olros multlplexores inversos antes
conexién con la computadora receptora.

'MULTIPLEXOR T-1

Es un tlpo especial de multiplexor combinado con una unidad de serviclos de alta capaclded, que ‘manneja’ 168 fined de 4 yenlace T--
1. "Un enlaca T-1 es un enlace de comunlcaclén que |ransmlte 21644 Mbps. Ademés los circultos T puedan cargar 24 canales,_
kbps. R

MULTIPLEXOR MULTIPUERTOS

Combina un modem yun equlpo de muitlplexaje por dlvlslén de tiempo en un.solo disposltlvo. Toda Ia
de varias velocidades de transmision.

MULTIPLEXOR DE FIBRA OPTICA
Toma multlples canales de datos con una velocidad de 64 Kbps por canal y muitlplexa estos canale

GATEWAY (PASARELA)

Un gateway es un dlsposltlvo cuyo servicio es (nterconectar sistemas dlferentes(LAN WAN) Su propéssto no e§: rellizl_r,;
de los sistemas, Intercamblo de mensajes peraonales 0 conferenc!aa' mas bien es. hacer conex\ones de ﬁempo ) n 'usmlﬂ .5
ung de las vsrias eataciones remotas. :

Los gateway proporclonan serviclos de login remoto a astaclones dlstantes dasde un mlsmo punto; permltlendo &
estabiecer contacto con varias estaciones, sin tener que rendiries cluentas.Con un Gateway es poalh @ con
en PC’s con una red SNA o una red Etfiernet y hacer la compamclén de recufsos transpamnte alus

‘Los componéntes: funcionales da-un- Gateway: son: Ias lnterfasas de redea y loa‘ p
encaminnn paquetes de datos dentro de'la red. - ‘ G

FUNCIONES DE UN GATEWAY

+ Converslén de protocolos..
+ Capacidsd de operacion desde ia capa de transpone hasta la capa. de. apllcnclén
+ Conversién de codigo de cardcter. )
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REDES DE COMUNICACI

+ Conversion de atributos de pantalias.
+ Mapeo de leclas para generar diferentes cadigos de leclas cuando otras teclas son presionadas.
+ Moslrar transparencia al usuario de las conexiones que realiza.

BRIDGE (PUENTE)

Un bridge es un dispositivo usado para conectar dos redes lacales dentra de una proximidad cerrada una de otra, usando el mismao
protacolo y el misma medio de transmision, generalmente, Un bridge debe ser configurado para conocer o tener ta habilidad de
aprender cuales direcciones estan sobre cada red para saber cuales frames pasar. En ofras palabras, un bridge regula e} trdfico desde
una red a otra basada en las direcciones de destino de cada frame. Los dos tipos de bridges mas usados son:

+ Brldge transparente
« Bridge fuente de rutas

En general la funcion de un bridge se concreta en lo siguiente:
1, Leer todos los frames transmilidos sobre una red "A " y aceptar esas direcciones para una red "B '
2. Usando el protocolo de confrol de acceso al medio de lared "B " retransmitir los frames hacia "B .
3. Hacer lo mismo para el trafico delared "B " alared "A ",

BRIDGE TRANSPARENTE

Un bridge transparente monitorea el flujo de los datos y autométicamenie construye un directorio de direcciones. Debido a la
velocidad dei flujo de los datos en una LAN, los bridges transparentes pueden rdpidamente determinar el orlgen de las direcclones de
las estaciones de trabajo sobre Ja LAN. Cuando se encuentra tn paguete que tiene una direccién. de destino que no estd Inclufda
sobre la LAN, ef bridge sacard el paquete. Si una red tiene mas de un bridge transparente, otros hridges pueden recibir copias
miltiples del paquete, luego cada bridge que reciblé una copia del paguete examinard la direccion destino y sl no esté inclufda dentro
de su subred sacara el paquete. Como un paquete fluye a través de una red a su destino, cada bridge graba la dlreccién de'la
localizacién de cada estacidn permitiendo al proceso ser automatizado desde que ei primer paquete es entragado-a su direccion.

BRIDGE FUENTE DE RUTAS

Los bridges que funcionan bajo esta filosofia requleren de una estacidén de trabajo para iniciar la accién. Una estaclén de trabajo
inicia el proceso de descubrimliento de una ruta cuando éste intenta iniciar una sesion con olre estacidn, " En el progeso de
descubrimiento de le ruta, el paquete de la estacién origen, es transmitido por cada bridge, lo cual permite al paquete ‘atravesar todas‘
las utas posibles entre dos estaciones. Como los paquetes sori rétransmitldos por’ cada bridge, |a Informacién de encamlnamlento es
agregada al campo de informacién de encaminamiento en cada paquete. Cuando los paquetes llegan a su destino.el proceso es
invertido v la respuesta es retransmitida de regreso a ala estacién or(gen Poslenormeme el software residente enla estaclén orlgen.~ -
determina Ia ruta dptima.

CONSIDERACIONES PARA LOS BRIDGES

Un bridge no modifica ef contenldo o ei formato del frame que racibe, sino lo encapsula con un encabezado origmal

Puede ser internamente conceblido por el uso de otro protocolo.

Debe contener suficlente espacio en el buffer para satisfacer las demandas.’ Debido a que por un perlodo de tlempo la Ilegada de los :
frames puede ser mas répida que su transmisién,

Debe poseer inteligencia de direcclonamiento y de encaminamiento. Por lo menos debe conacer cuales son las dlrecclones de cada !
red para saber cuales frames pasar. o

Puede conectar mas de dos redes

Los bridges tamblén pueden ser usados para interconeclar redes con diferentes protocolos do comunlcacnén de bajo nival, ™
Proporcionan transparencia an protocolos de alto nivel

- o o

-

- -

VENTAJAS DEL USO DE BRIDGES

Rentabliidad.- Porel uso de los bridges, Ia fed puede ser particionada dentro de umdades autosuf' clentes

Seguridad.- Es proporclonado por el aislamiento de porclones de la red.

Convenlencla.-Puede realizar enlaces més sencillos que con la utlllzacibn de medms flslcos

Covertura geografica,- Puaden enlazar redes ampliamente separadas . ‘
Algunos mantienen el estado da infarmacién de otros bridges, permitiéndoles desempeﬂar una funcién de encamlnamlento dlnémlco L
Algunos ctientan con un mecanismo de controi que mianeja el bufferde, paquetes en cada brldge para solventar 1a con estién

RUTEADOR

Un ruteador es un dispositivo que puede ser usado para lnterconeclar redes- que usan_el: mismo protocolo, ‘§obre’ el,migmo 6.
diferente medio ffsico de comunicaclén.. Aigunos ruleadores son capaces de soportar dos o mas protocolos y son’ iramados mteadores«
multi-protocoios. Los ruteadores pueden ser usados para ligar geogrdﬂcamenta redes dlspersas al mismo llempo : o

Los ruteadores examinan los frames que fiuyen sobre una red y's] estén destinados a’otra red, consulta su'tabla.de rute ‘»-'La fabla’
contlene una lista de varlos nodos résidentes’ sobre. redes diferentes, ‘las rutas entie” nodos y el n\]mero de no n
requeridos para que un frame liegue a:su destino sobre otra red El ruteador normafmente seleccnonaré la rula con ‘Bl misnar. niimero de: i
"saltos".

Los ruteadores son simileres a ios bndges en el sentido de qua ellos pueden operar en un modo Ioca 9 mod remo
ambos modos, :

> o o e o o

RUTEADOR EN-MODO L.OCAL

Un ruteador de modo lacal funtlana como bridge inteligente y tiene la habllidad para convertir paquetas de: framo desde un hp" de..
red al formato def frame soportado por unared de drea local difarente. g
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RUTEADOR EN MODO REMOTO

Un ruteador en modo remato permite a las LAN ser interconectadas an una via comun, facilitando la comunicacién y habilitando s
Jas estaciones de trabajo sobre redes diferentes para comunicarse con cualguier otra via o una red WAN.

VENTAJAS DE UN RUTEADOR

. Los ruteadores detenhinan las rutas de datos mas eficientes entre dos redes.
' Los ruteadores ignaran las tapologias y los niveles de acceso usados por (a red.
' Los ruteadores no estan restringidos por el medio de comunlcacion o por el protacolo de comunicacion.

REPETIDOR

Los repetidores son dispositives que consisten de amplificadores y otros equipas con el propdsito do reestablecer.ia sefial basica.
atenuada. Los repetidores estdn espaciados. a distanclas lguales a lo largo de a |inea, del sistema. de radio u otro. medlo de
transmision.

Un repetidor no recanoce mensajes, sélo sefales. Este regenera fielmente y relransmlte cualquler sehal que recibe. E ob}ellvo de
los repetidores, en ésta instancla, es permitic una longitud de cable mas larga, Los repetidores se colocan a una dlstancla dalermlnada
por ia configuracldn utilizada. Estas distanclas pueden ser hasta de 500 m. .

SISTEMA OPERATIVO

El sistema operativo de red, es el solware necesarlo para integrar. fos “diversos componentes de una red en: un slslema, al cual
pueda tener accesa un usuario final, Las funciones principales de un slstema operauvo son:
+ Funclones de Interfase
+ Funciones de proceso
+ Funclones de adminlstracién
+ ‘Funclones de administraclén de archives

El’ sistema operalivo ejecula todas estas funciones de upa_forma ampllamente transparente. af programa de apllcacldn' y
programador.-_ El sistema operativo efecuta varias funciones al ejecular un programa; pero. éstas funclones ‘son liamadas's
pragramador las mande llamar explicitamente.” El sistema. operallvo es el administrador, do-tados los glstemas de computacld
o5 cargado cuando el sistema es Iniclado ¥ porciones dé éste pennaneoen resldentes en memurla con ef propdslto de que slempra sef ¥
capaz de proporclonar sus funclones de administracién e interfasas S -

FUNCIONES DE INTERFASE DEL SISTEMA OPERATIVO v
+ Para usuarlos
+ Para sistemas de Entrada/Salida
Para sistemas de archivo '

-

FUNCIONES DE PROCESO DEL SISTEMA OPERATIVO

Procesos de e]ecuclbn

Procesos de iniclo/paro.

Impore prioridades de proceso

Previene procesos desde ia lnterferencla con cualquler otro
Permite multiprocesamiénto.. .

Penmte mumtarea

> o o o o

FUNCIONES DE ADMINISTRACION DEL SISTEMA OPERATIVO
Administra memorla
Administra el sistema de antrada/sahda y dispasltivas
Administra ef acceso al CPU ;
‘Admmiskra el acceso de usuario a fravés de provlsiones de segurldad

- e o

FUNGIONES DE ADMINISTRACION DE ARCHIVOS DEL SISTEMA OPERATIVO

Locaiiza espaclo andisco -
Mantiene ios directorios en el dlsco
-Maneja atributos de archivo -
Provee archlvo de segurldad

> ® o -

CRITERIOS DE SELECCION DE UN SISTEMA OPERATIVO DE RED '

Compaubllldnd con las apllcaclones Las apllcaclones deben podor ejacutarse en:un entorno de ned
'Manejabilidad - Deben poderse crear nuevos USUBHOS crear dlrectorlos. agregar y quitar aplicaclanes; actuallzar y recont” gurar e|
sistema de manera sencllla, etc. o
‘Facilidad de uso.- Debe ser.de facil mane]o para 8l usuario.. . . R
Fiabllidad.- Que de preferencia disponga de un sistema toleranle afallos, conel cual se permua segulr traba]ando an can jug'e
‘sistema principal déje de funclonar,
Seguridad.- Debe proporclonar niveles de segurldad pard cualquler sltuaclfm en furmas da derechos de a_ ceso (leckura
elc)o passwords. R R '

- -
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+ Funcionamiento.- Es necesario que la velocidad del sistema operativo de red esté en consonancia con 10s recursos de hardware
disponibles.

+ Ampliacién.- Ei sistema operativo debe proporcionar la facilidad de amptiar 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 administracién de base de datos (DBMS, DataBase Management System) organiza los datos dentro de registros,
organiza los registros dentro de archives y proporclona acceso a la base de datos sobre uno o mas claves de acceso. Un DBMS
también proporciona un mecanismo para refacionar un archivo con ofro.

Un sistema de administracién de archivos (FMS, File Management System) proporciona de un subconjunto de las capacidades
encontradas en un DBMS, Un FMS esta basicamente orlentado at manejo de archivos. Los sistemas de administracion de bases de
datos y archivos proporcionan servicios de datos para procesos de aplicacion.

PROCESOS DE CONTROL DE TRANSACCION

Mientras que los DBMS proveen a una aplicaclén con acceso a datos, el acceso de aplicacién a termlanles u otros nodos es
proporcionado por un proceso de control de transaccion (TCP, transactilon Control Process), fambién referido como un "sistema de
control de mensajes” (MCS, Message Control System).  Sin un TCP, un métado de acceso ds comunlcacién de datos puede
parcialmente cumplir ésta funcién. El TCP habllita diferentes terminales para servir como interfase de multlples apllcac|ones
aislandolas de las diferencas fisicas entre terminales y entre nodos de redes. El TCP usa diferentes métodos de acceso, permitlendo
de esta manera el acceso a diferentes tipos de terminales.

FUNCIONES DE UN TCP

Mantenimlento del contexto.
ministraclén de memoria.
ansaccién de rutas.
Seguridad y estad!sticas.
Prloridad de mensajes.
Interfase de operaciones entre aplicaclones y ferminales.

METODOS DE ACCESO

Generalmente ios métodos de acceso separan la aplicaclén. de las caracterlstlcas fisicas del dalo 0 dlsposltlvo que- esm‘_
accesando.

Los métodos de acceso de comunicacion de datos dan a los sistemas-de usuario facil acceso alos dISposmvos termlnales ‘Los:
meétodos de acceso llberan a los Usuarios de los atributos especificos de los dispositivos de las termlnales y proporcionan conexlén.*-
descanexidn y serviclos de transferencia de datos a'las aplicaciones.. Existen dos formas’ prlnclpales de acceso

+  Acceso por conexion aplicaclon-terminal

+  Acceso por terminal

ACCESOPOR CONEXION APLICACION-TERMINAL

Una de las. funciones de un método de acceso es proporcionar conexiones aplicacién-terminal, - Esta as realizada al tener una s
combinacién de aplicaclones y una combinacién de terminales disponibles. E! método de acceso slve como un conmutador para‘ ‘
canectar solicftudes de terminales con la propia aplicacién,

ACCESO POR TERMINAL

Debldo a que un método de acceso separa el programa de aplicaclén de! acceso idgico de ia'terminal, puaden ser usados con 0 sin:.;
TCP, dependiendo dat amblente. El méledo de acceso desarnpena pocas funclones cuahdo usa un TCP dado que algunas funclones.‘.ﬁ]‘y
tales como el encaminamiento de mensajes y edicién de detos, son desempeiiados por 8l TCP. ... - RN

€l primer requerimiento de acceso a una terminal desde un programa es el conectarlos. El método de acceso’ sirve como un:,
intermediario en éste caso:- Desde que una conexidn ha sido reallzada, existe una ruta de comunlcaclén por fo. lanto la te(mlna :
aplicacldn pueden intercamblar datos. e

Sin un TCP el método de acceso realiza la conexién entre un programa de apllcacrén y una. termlnal La ¢ :
estética; es delcr, la apllcacidn y la termlnal son conectadas a cada olro y la termipat puede correr sélo | ( ;
proporclonadas por la aplicacién particular. Para que el usuario de:la temninal pueda accesar oiro proceso de apllcaclén. Ia lerminal W
debe primero ser desconectada desde su acceso de aplicacidn actual y Iuego mconectada al huevo, ‘

SERVIDOR DE ARCHIVOS

La funcién prlmarla de un servidor es proporcionar un servicio & i6s usuarlos de-la-ted. -Los dos tlpos més ¢omunes: &on: los'»{
servidores de archivos y.los servidores de impresién. Los servidores de archivos permiten ‘a'los.usuarios: compaitir:uno o ‘mas drlveq,; ‘
de discos. Para propo:clonar efectlvameme comparticion de disco, el servidor de archivo debe desempeﬂar las. slgulenles funclones‘

+  Controlar el acceso actual +Transferencia de archlvos

+ Convenio de licencla oComunlcacltSn nogo-a-nodo.:

+ Optimizaclén de acceso oAdmlnlstraclén de fed

+ Rentabilidad. +Seguridad "

s Acceso transparente olnterfases para programas. de’ apllcaclbn (APi)
¢+ Interfases
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SERVIDOR DE IMPRESION

Este servidor es requerido debido a que, generaiments, sélo un trabajo puede ser impreso a la vez y debido a que muchos usuarios
pueden simultdineamente requerlr el uso de la misma impresora. Un servidor de impresora es un slstema de software llamado
"spooler”. Un spooler es una interfase entre usuarios que requleren el servicio de imprasién e impresaras. El spooler maneja la
Impresién de trabajos por la posicién que tengan en la cola de impresidn, establece priorldades de Impresién de trabajos, imprime
trabajos desde la cola sobre 1a Impresora disponible y proporciona un.administrador de impresion de trabajos.

Cuaiquier recurso compartido requlere administracién y control, y la administracién de impreslén es una de las més dificiles de
manejar debido a que Ia relativamente baja velacldad de las Impresoras, ocaslonan alta demanda de su uso.
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CAPITULQ 3: ARQUITECTURAS DE REDES

INTRODUCCION

La mayoria de las redes se organizan en una serfe de capas o niveles, con el objeto de reducir la complejidad de su disefo. El nimero de
capas, el nombre, contenido y funcién de cada una varlan de una red a otra: Sin embarge, en cualquler red, ei propdsito de cada capa es
ofrecer servicios a las capas superiores. Para porder realizar fa comunicacién entre capas, se requiere del uso de regias y convenciones que
se les denomina protacolos  Normalmente cada capa pasa la informacién de datos y cantrol, a la capa inmediatamente inferior hasta liegar a
la capa localizada en ia parte mas baja de la estructura o viceversa, De bajo de la primera capa esta ! medio {isico, a lravés de la cual se
realiza la comunicacién real.

Entre cada par de capas adyacentes hay una interfase , la cual define los servicios y operaciones que la capa Inferlor ofrece a la capa
superior.

Al conjunto de capas y protocolos se le denomina arquitectura de Ya red, las especificaciones de ésta deberén contener la informaclén
suficiente que e permita al diseifador escribir un programa o constiuir e} hardware correspondiente a cada capa.

PROTOCOLOS

Un protocolo es un conjunte de reglas que gobiema e intercambio de datos entre dos entidades, independientemente si 8! farmato
empleado para los datos son paquelss o mensajes, Un protocolo formaliza la interaccién entre capas de redes medfante la estandaﬂzacnén
del usa del canal de comunicacién. Los prolocolos tienen que estar relacionados con los métodos usados para;

Inicializaclén y terminacion de Intercambio de datos.
Sincronizaclén ds transmisores y receptores
Detecclén y correccion de errores fransmitidos
Formateo y codificacion de datos.
La definicion de un protacolo pueds ser comparada con la definicién de un lenguaje, dado que contiens:
Sintaxis.- Se reflere a ia definicién de tn vocahulario, que consiste en;
+ Dar un formato a los datos
+ Codificacion de dalos )
+ Asignacién de niveles a la sefal
Gramética.- Se refiere a la coleccldn de reglas de pracedimisntos.
Semantica.- Se refiers a la informacién de control para coordinaclén y manejo de errotes

PROTOCOLOS (CARACTERISTICAS Y FUNCIONES)

Las funciones y caracleristicas pnnclpales de un protocolo son las sugulentes :

- s o .

-

- -

CARACTERISTICAS FUNCIONES E

+ Directofindirecta + Segmentaclon y reensamblado
+ Monalltico/Estructurado + Encapsulagién

+ -Simétrico/Asimétrico + Contro! de conexlén

+ Estandar/No estandar + Control de ﬂujo :

+ Transparencia + Control.da errores

+ Independencia de codigo + ‘Sincronlzaclén " -

+ Muitiples configuracionss + Seclenclacion:

+ Especificaclones - + Direccionamianto

- + ‘Multiplexaje
+ - Servicios de.transtision

‘que dos’ entidades no. compartan  la’misma red conmutada, pero”sstén Indirectaniente conectadas a

PROTOCOLO DIRECTO ! INDIRECTO

Si dos slstemas comparten un enlace punto a punto o mullipunto las entidades da esos snslemas _pusden: comunicarse en for
al pasar la informacion de control y los datos directamente entre entidades sin la Intetvencién de- un, agent

comunicacién es indirecta,

PRTOCOLO MONOLITICO IESTRUCTURADO

Un protocelo es monolitico cuando Inc|uye en el formato de datos ja I9glca del enlace para coordinar ¥a'comunlcacl6n con ofra-red:
* Un protocolo es estructurade cuando exhibe una jerarquia o une estructura de capas o hivelés, donde | s tivas son
|mp|ementadas BN las entidades de n(veles it bajos para proporc|onar sewlcloa a tas enﬂdades de !os nlve|es més aitos, . "

PROTOCOLO SIMETRICO / ASIMETRICO

Un profocolo es simétrico s permite la comunicacisn entre entidades iguales, -

Un protocolo e85 astmétrico cuando puede ser ordenade poria légica de un Intercamblo o por el deset de muntener una de-las enﬂda‘ | sf’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 sltuacién de comunicacion especlfica o para un modelo de computadoras particular,

TRANSPARENCIA (Protocalos)

Un protocolo debe tener la habilidad de transniitir cualguier patron de bits como dato proporcionando la seguridad de que haya sido
aceptado correctamente.

INDEPENDENCIA DE CODIGO (Pratocolos)
Un protocolo debe tener la habilidad suficiente para transmitir datos con cualquler forma de codificacién, como ASCII, EBCDIC, etc.

MULTIPLES CONFIGURACIONES (Protocolos)

Un protocolo debe tener la capacidad de muitiples configuraciones, para permitir al disefiador del sistema planear una topologla de red
que vaya de acuerdo con fas aplicaciones.

ESPECIFICACIONES (Protacolos)

Existen cinco elementos principales para la especificacién de un protocolo:
1) El serviclo que debe ser proporcionado por el protocolo.
2)L.a noclon acerca de) ambiente en el cual el protocolo es ejecutado.
3) El vocabulario de mensaes usado para implementar ei protocolo.
4) La codificacién (formato) de cada mensaje en el vocabularfo.
5) Las reglas de los procedimientos para mantener la consistencia de! mensaje intercambiado.

SEGMENTACION Y REENSAMBLADO (Protocolos)

Segmentacién es la accién de fragmentar los datos en unidades Iégicas de tamafio limitado (bloques, mensajes, paquetes), de acuerdo
con el nivel en que trabaje el pratocol, para Intercambio de datos entre dos entidades.

E! reensamblado es la contrapanie de la‘fragmentaclén y consiste en unir nuevamente los datos fragmentados dentro de mensa]es
aproplados al nivel de aplicacion.

VENTAJAS DE LA SEGMENTACION Y REENSAMBLADO (Pratacolos)

La red de comunicacién sélo acepta bloques de datos de un méximo tamato llmltado
El control de errores 8s mas eficiente con unidades Jogicas de datos més pequeﬁas,
Hace més equitativo el acceso al medio en slstamas de transmistén compartida..

Una unidad légica de datos pequefia permite a las entidades contener buffers pequeﬂos

> o o -

DESVENTAJAS DE LA SEGMENTACION Y REENSAMBLADO (Protocolos)

Cada unidad iégica de datos contiene una cantidad fija de informacion de contral -

Al llegar una unidad Iégica de datos puede generar una Inferrupcidn que debe ser atendida. -
Més tiempo es Invertido para procesamientos més pequefios.

Mds numerosas unldades l6gicas de datos.

- e o -

ENCAPSULACION (Protocatos)

Es la adicion de informacldn de contro! al dato a transmltlr Cada unidad légica de datos; no solo'contieris datos ‘8ino; tamblén‘yln ‘ 'meclénf i
de control, Existen algunas unidades légicas de datos.que sélo contlenen |nformac|0n de: control y no de detoa Le (nforml on:de-c !
usa en tres categorfas generales;

a) Direcclén.- indica la direcalén del transmisor y/d receptor.

b) Cddigo de deteccién de eror.- Una pequeda parte del frame checa la secuencia del.frame, sl'es inclulda’l ’deteccldn de error

c). Control de protocolo +'8e Incluye Informacion adlclonal para lmplemenlar funciones proplas del protocolo o

CONTROL DE CONEXION (Protocolos)

Serefiere a la funcién de'establecer una asoclacion l6gica o conexlbn entre entidades Para asto 58 conslderan tres fases:
1)  Establecimlento de conexnﬁn

2)  Transferencia de dafos

3)  Terminacldn de la conex!én

_CONTROL DE FLUJO (Protocolos)

. Ef control'de flujo s una funclén desempeﬁada por una. enlldad raceptora para limitar i cantidag o rahgo-de-dato que Jergon env(adas
por una entided transmlsora El controf de ﬂulo 85 también requerldo sobre protocolos orlentados a epllcacldn

CONTROL DE ERROR (Protocolos)

Esta funcién, al igual que el control de nu)o. debe ser desempehada por protocolos de dlferentes nNeles, para garantizar que,e) dato sea
intercambiado con éxito entre una capa y otra, L R ERat
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SINCRONIZACION (Protocolos)

Para realizar la sincronizacién los prolocolos de las entidades deben conocer el estado de la entidad con la que se desea entablar
comunicacidn, con el fin de realizar funciones como inicializacién, transferencia de datos y terminacién,
La dificultad de ia sincronizacién radica en el hecho de que una entidad conoce el estado de la otra sélo en virtud de las unidades légicas

de datos recibldas, las cuales no llegan instantdneamente, sino que se loman algun tiempe para viajar de! transmiser al receptor, corriendo el
rlesgo de perderse.

SECUENCIACION (Protocolos)

La funcién de secuenciacién de un protocolo consiste en identificar e} orden en el cual las unidades légicas de datos, que contienen datos,
fueron enviadas para numerarlas. Esta funcién sélo tiene sentido en un contexto de transferencia de datos orientada a conexién. .La
secuenclacldn sirve a tres propdsitos principales:

1) Entrega ordenada
2) Control de flujo
3) Control do errores.

DIRECCIONAMIENTO (Protocotos)

Para comunicar dos enlidades sobre un enlace que no sea punto-a- -punto, ambos deben ser capaces de identificarse. . Una distinclén.es’
generalmante hacha por madio de nombres, direcciones y rutas, El nombra especifica qué es ai objeto, una direccion especifica donde estd al
objeto y una ruta especifica como llegar ai objeto. .Para éste propdsito se usan:

+ Nombres locales.- Nombre por 8! cual una entidad es ldentificada dentro de su proplo sistema.
+ Nombres globales.- Nombre por el cual una enlldad es conocida luera de su slstema

Para asignar un nombye lnico a una entidad se debe considerar:
+ La estructura del nombre.-Puede ser jardrquica {red.sistema.entidad) o bien plana (cada antidad tiene un ncmbre ‘global tinfco).
+ Conocimiento dat nombre.- Una entidad sélo puede solickar o enviar datos a'una estacién cuyo nombre conozea.
+ Nombres de conexlén.- Se usa en transmision orlentada a conexién en ja fase de transferancla da dalos.
+ Nombres de puertos.- Se refiers al nombre de una entidad global
+ Nombres de grupos.- Nombre que se reflere a mas de una entidad o puertos.

MULTIPLEXAJE (Protocolos)

Se refiere al multiplexaje de transferencia de datos dentro de una entidad. Esto se puede realizar. por ¢} uso de rionibres de conexnﬁn To
cual permite el uso de multiples conexiones simultaneas. También se usa pam ol mapeo de conaxlonas desde un nlvel aoio.

SERVICIOS DE TRANSMIS!ON (Protocolos)

Un prolocalo proporclona servlclos a las entidades que o usan como:
+ Prloridad.- Puedo serasignada sobre mensajes base o sobre lina conexién base.
« Grado de serviclo,- Dado que ciertas clases de datos pueden requenr tna minima cantidad de informacién procesada en una unldad de -
tismpo, & un tiempo maximo de retardo; co
+ -Seguridad.- los mecanismo de segurldad ylos accesos rostﬂngidos pueden ser invocados.

PROTOCOLOS ORIENTADOS A BIT

Un protocolo orlentado a'bit transmite datos como. una, ‘cadena de buls Para permitir al raceptor reconocer donde Un mensaje lmcla ¥
termina en 1a cadena de bits es usado un pequefio patrén de bits unico { s le lama bandera). . Por supuesto que ese patrén dé bits, puede_-q :
ser parte de un dato de usuario, pero algo flene que hacerse para garantlm que e patron slempre sea Inferpretado apropladamente “Siuna®

.bandera de formateo es definida como una serje de 6 bits "1 encayrados en bits "0 (01111110), las serles de 6 unos adyacantea en !oa datos L
de ustiario’ deben ser lnterceplados. Esto puede ser aceptado por la- Inserclbn do Uun cero extra después de cada: serie’ de 5 blts " s“ en ol
-dato de usuarlo,

" El receptor ahoia puede. couectamenke detectar la eslructura de Ias banderas en Ia cadeena de bits por la inspecclénde! prlmer hit
después de cada serje de cinco "1°5" sl 85 cero &ste debe ser boirado, de los contraﬂo el.patron es parte del delimitader dél rame.

Dentro de los prolocolos orientados a bit mas usados se Uenen
+ Protocolo SDLC ( Synchronous Data Link Control )

. Protocolo HDLC ( High-level Data Link Control )

PROTOCOLO SDLC (Synchronous Data Link Control)

El protocalo SDLC opera en mado full- duplex sobre. lineas no conmutadas en confi guracion punto a punto o miftipunta nnrmalmente En :
este protocoio.los datos son. Iransmitidos .en ‘una direcclén alredador de'la configuracion de lazo: cerrade.” En. {odas as. conﬂguraclones .
Incluyendo punto a punto, uha-estacién es designada’ coriio la- -eslaolén primaria y-las damés como estaciones’ secundarlas La estacién -
primarla controla el enlace y determinia a cual éstacion se lé permite transmillr. ‘

*" La unidad basica de transmlsibn en SDLC s 6! frame.SDLGC €5 n protocolo posicional. Esto sighifica que cada campo, excepto. el campo

de‘datos, ‘lenen una |ongltud especifica' y una poslcién relativa a los campos adyncentes 85’ decir no se usan caracteres espadates de ,"
control para delimitar e! dato o los encabezados del mansale :



FRAME DEL PROTOCOLO SDLC / HDLC

CAMPO DE BANDERA
Es usado para Indicar el inicio y el fin del frame. Eipalron de bits usado es "01111110 , &l cual es reservado.

CAMPO DE DIRECCION
Campo de 8 bits, es decir, un maximo de 256 direcciones tnicas son posibles.

CAMPO DE CONTROL

Campo de 8 6 16 bits que contiens 108 comandos y respuestas requeridas para controlar la operacion en un enlace de datos, Determina
como se controla el proceso de comunicacidn. Esle campe pueds eslar en uno o tres formatos:

Formato de informacion Formato supervisor Formato no numerado
Es usado para transmilir dalos a un Tlene 2 bits disponibles. En éste Tiene 5 bils disponibles para Idenllficar la
usuarlo final entre los dos disposilivos. Se caso se ejecutan funclones de control funcion de conlrol. Es usado para ejscutar
usan los campos tales como el reconacimlento do frames,  Iniclalizacidn de enlaces, desconsccién de
N(S) y N(R) para numatar los mensajes: la respuesta de retransmision de frames o enlaces y olras funclones que controlan el
N(S) = Niimero de secuencia de envio de 3 suspensldn ternporal, elc. enlace,
bits N(R) = Numaro de sacuencia de recibido  P/F = Bit Poll/Final
N(R) = Numero de secuencla de recibido de  SC = Cadigo Supervisor UN = Cédigo no numerado
3 bits P/F = Bil Poll/Final
CAMPQ DE DATOS

Este campo es opcional. Slempre es omitido por los frames supervisor, es opclonal para los frames no numerados y esta usuaiments
presente an los framas de Informacién., El nimero de bils debe ser multiplode 8.

CAMPO VERIFICADOR DE SECUENCIA DEL FRAME
Campo de 16 bits que verifica la secuencia del frame

CARACTERISTICAS DEL PRbTOCOLO spLe

Deteccidn de error: SDLC usa CRC-16 para detectar arrores.

Transparencia Dado que el patron usado para las banderas debe gvitarse en e) campo de datos se inserta un bit"0" después de encontfar
5 bits "1's" consecutivos en el dato,

Direccionamiento; SDLC es limitado en capacidades de direcclonamiento dado que 86l puede usar 8 bits para direccionar.

Independencia de codigo: Todos los protocolos crientados a bit proporcionan. Independencla de codigo;-La unlca restriccidn es que se debe

manejar el campo de datos por octetos,

Configuraciones: SDLC soporta casl todas ias comblnaciones def haif- duplex full- duplex. punto a punlo mumpunto, llneas dedicadas no..

conmutadas y tado tipo de configuraciones cerradas..

Eficlancla; SDLC maneja encabezados fijos. .Cada frame de Informaclén tiene 48 bits usados-por banderas comrol direcclonamlento y

detacclén de error.

Creclmlenlo SDLC tiene la capacldad de ser flexible para satisfacer los nuevos desarralios: -

PROTOCOLO HDLC (High-leve! Data Link Control)

£l ‘protocolo HoLC esté orientado a bit. HOLC soporta raodos de transmision. half-duplex y full-duplex; configuraciones punto apuntoy.
multipunto y lfneas conmutadas y no conmutadas, HDLC define tres tipos de .estaclones, tres conﬂguracionea de onlaoe y tms modon de .
transferencia de datos,

-

-

. -

-

-

-

« Estaclones . - .-Configuraclones . Modoc de (rqnﬂmncla g
1. Estacién primarla 1. Configuracién desbalanceada 1. Modo de respuesta normal.
2. Estacidn secundaria. 2, Configuracion balanceada 2. Modo de.respuesia asincrono:
3. Estacién combinada 3. Configuracion simétrica - - 3.Modo balanceado asincrono

El formato del frame usado por HDLC es el mismo que sl usado por SDLC
La operacién de HDLC consiste en el intercambio de frames de. informacién, frames supervisores:y frames no numeredos onire Una -
estaclén primaria y una secundaria o entre dos estaciones primarias.

ESTACION PRIMARIA

- Tlene fa responsabllldad de controlar la operacién del en!ace Los framas emitidos poria’ esmclén primaria son liamados "comandos”; los -+
cuales son ehviados a les estaclones secundarlas sobre el canal Ln estoclon prlmarla mantlene un enlace I6glco sepmdo con cada wlc:én ‘j
secundarla sobre la linea; ‘ ; SN

ESTACION SECUNDARIA

La estaclén secundaria opsra ba]o el control de la estacién prlmana Los frames emitidos-por fa estac(én secundnrla son’ Ilamldos““g
"raspuestas”, Estas mantlenen sblo una seslén con la estacion primaria.y no llenen responsabilldad de control sobre ol enlace. Una emclén
secundaria no se puede comunicar dlrectaments con las demés, lo fienen que-hacer a través de I estacion primarla,



ESTACION COMBINADA

La estacion combinada combina las operaciones de la estacion primaria y la estacion secundaria. Una estacién combinada puede emitir
“"comandos” y "respuestas” Estas mantienen una sesion con otra estacion combinada.

CONFIGURACION BALANCEADA

Es usada sélo en operacién punlo a punto. Esta configuracion consta de dos estaciones combinadas y soporta transmision half-duplex y
full _duplex sobre lineas conmutadas o no conmutadas. Cada estacion tienen la responsabilidad dei control de enlace.

CONFIGURACION DESBALANCEADA

Usada en operaciones punto a punto o multipunto. Esta configuracion consiste de una estacion primaria y una o mas secundarias y
soporta modos de transmisidn full-dupiex y half-duplex en lineas conmutadas o no conmutadas. La configuracién es llamada desbalanceada
debldo a que la estacidn primaria es responsabie dei control de cada estacién secundaria y de establecer y mantener el enlace.

CONFIGURACION SIMETRICA

Es muy poco usada. La configuracion proporciona dos configuraciones de estaciones desbaianceadas con operacién punto a punto
independientes enlre sl. Cada estacidn contiene un estado primario y uno secundarlo, por lo tanto cada estacion es considerada logicamente

dos estaciones; una primaria y una secundaria, La estaclon primarla transmite comandos a la estacién secundada en el otro fin del canal y-
viceversa.

MODO DE RESPUESTA NORMAL {NRM)

Esta es una configuracion desbalanceada. La estacién primaria puede iniciar |a transferencla de los datos a la secundaria, ‘pera la
secundaria sélo pueds transmitir datos en respuesta a un sondeo de la primaria.

MODO DE RESPUESTA ASINCRONO (ARM)

Esta es una configuracldn desbalanceada. En éste modo, la estacién secundaria puede iniciar la transmlslén sln permlso expllcuto de la

estaclén primada. *-La estaclén primaria atn retiens la responsabilidad de la linea, Incluyendo fnlclallzaclén, recuperacldn de error 'y
desconexién 4glca.

MODO BALANCEADO ASINCRONO'

Esta s una configuracién balanceada. Cada estacion combinada puede Inlciar {a transmision sin: remblr permlso de olra estaclén‘-:
combinada,

PROTOCOLOS ORIENTADOS A c'AR'ACTER

En un protocolo orlentado a carécler ef uso de una eslructura mlnlma es Inevltable sobre Ia cadena de bits; " Sliel: numero de'bits por:.
cardcter esta fljo a n bits (7 & 8 tipicamente), toda |a comunicacién tema lugar en maltiplos de-n blts,” Esas unidades de da_tos Iuego saf; -
usadas para codificar los datos de usuarlo y cédigos de contral {STX |, Inicio de texto y ETX ﬂn de texto) que pueden servir-como: dellmltad'
y pueden Ser usados para encerrar ef dato de usuarlp.’

Si una secuencia de datos es transmitida, se debe poner atencién para-que los dellmltadores no ocurra
usuario. ‘Esto pueds soluclonarse si todos los caracteres de contral son precedldos por un carécler’ de 3
cédlgo DLE es Interpretado por.el tecaptor como un cédlgo de control que’ cambla ) “oﬂ" cualquler slgniﬂca

Un elemplo de un protocolo otientado’ a carécteres
+ Protacolo BSC ( Binary Synchronous Communicatlons )

PROTOCOLO BSC (Binary Synchronous Communications). -

EI protocolo BSC o BISYNC usa un madeio de protocolo slncrono ‘orientado a caréuter El protocolo BSC tran
la vez. Para esto se requiere que el transmisor y el receplor esten en sincronia entre sf.” Para. mantener 1a siny
sincronos los cuales contlenen sus relojes sincronizados durante la- transmisién. Solo tres cédlgos de ‘datos’ son’sop
Transcode de 6-bits, ASCIl y EBCDIC.

Para sincronlzar los- modeéms del receptor y del lransmisor se transmlten uno .o més carécteres de i
cada blogue de transmisién. Para mantener la sincronlzaclén en transmisiion de blogues muy largos selnsertan
regulares, Las configuraciones posibles en BSC son: g
+ BSC enmodo punto a punte’

+ BSC en modo multipunte .

Unalimitacién de BSO es qué es esencialmente un protocolo. half-duplax, por io que cada mensa]e lransmltldo ‘debé ser T
receptor antes de que el proximo mensa]e sea enviado, Ademas ésta caracterlstlca hace al BSC inefi clente an apllcacl

Aeehces
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REDTUTECARITULO'Z:

BSC EN MODO PUNTO A PUNTO

Se usa la contencion para determinar cual estacion tiene garantizado el derecha de transmitir. Para transmitir un mensaje una eslacion
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 estacién es designada como supervisor y las ofras como estaciones secundarias. El supervisor esta al tanto de todas
las estaciones sobre la linea; las estaciones secundarias ven un enlace punto a punto con el supervisor. El supervisor mantiene absoluto
control sobre el enlace; las estaciones secundarias permaneacen pasivas y monitoreando el enlace. Las estaciones secundarlas sélo pueden
transmitir cuando se lo parmite el supervisor, Es decir, todas las transferencias son iniciadas por ei supervisor.

CARACTERISTICAS DEL PROTOCOLO BSC

Control del mensaje.- Cada biogue transmitido puede tener un campo de encabezado opcional para control de mensajes como: informaclén
de ruta, prioridad y tipo de mensaje. El Inicioy el fin del mensaje son iidentificados por ia Insersion de los caracteras 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 ASCIl no transparente.

Transparencia.- La transmisién transparante con BSC es algo engorrosa, Incluyendo la inserslén de cardcteres extras en el mensaje, dado
que incrementan la sobrecarga del protocolo,

Direccionamiento.- Es posible direccionar con BSC un rango ancho, desde 1 a 7 cardcteres en longitud.

independencia de cédlgo.- No existe Independencia de cédigo debido a que sélo maneja SBT, ASClly EBCDIC.

Configuraclones.» Son limitadas a los modos multipunto y punto a punto sobre lineas conmutadas o iineas dedicadas.

Eficiencla.- BSC es muy eficiente con respecto al nimero de caracteres de control mquendos para transmitir el mensaje.

Crecimlento.- Es limitado a configuraciones punto a punto y mullipunto.

PROTOCOLOS ORIENTADOS A BYTE-CONTADOR

Las banderas de un protocolo orlentado a bit y los carécleres de control de un protacolo orientado a caracter son usadgs para. estructurar
una secuencla de cadenas de datos dentro de fragmentos muy largos. Esta eslructuraclin se feallza-para indlcar al raceptar, donde-una
cadena de datos inlcla y termina. En un protocolo orlentado a byte-contador un método con poca diferencia es usado. Enun ugar conocido,
después del caracter de control STX, el transmisor Incluye el niimero preciso de bytes que @l mensale contlene. -Un carécter ETX es.ahora - -
superfluc y las técnicas orientadas a bit y a cardcter ya no son requeridas. La mayoria de los protocolos de uso actual soride éste tipo, -

Un protocolo arlentado a byte-contador es orienlado a caracter, Este protocolo recibe dste nombre debido a que el numero de carécteres i
en el mensale es dado en el encabezado dei mensale requerldo.

- -

-

. o e v .

VENTAJAS

Es transparente

Es obvio donde Inicla y termina el mensaje

Cualquler patron de bits puede ser representado dentro de la cadena de da!os
Tiene un buen desempefio.

PROTOCOLOS DE LLAMADA (X:25)

El protocolo X 25 es usado para proporclonar una Interfase entre los equipos. de usuario (DTE's)y- tina:red'de: comunicaciones' (DCE) s
conmutada por paquetes. El protocolo X.25 estd orlentado a conexion, es'decir, se debe. establecer un’clrcuite vidual 'entre 108 DTE s, antes -
de la transmision de cualquier dato. El protocolo X.26 encuentra sit principal apltcaclén en-redes de firea ancha (WAN 8} aunque ble
puede ser usada por aigunas LAN's via un gateway. -El protocolo X:25 es un con]unto de 3 protocolos. R S
+ Protocoloen el nivel fisico
+ .Protocolo en el nivei de contro! de enlace
+ Protocoio en el nivei de red

- o+ =

CIRCUITO VIRTUAL EN X.26

Un circulto virtual (CV) es un clrcult transparente bldnrecclonal con rutas de flujo controlado enlre un par de puettos ﬂslcos 0 légl
caracterlsticas principales.son: SR

+ Establecimiento y terminacién de un clrcuno virtual

+ Facilidad de resgistro -

' Translerencna de datos en forma transparente

+ Recuperacién de errores -~ ' .

+ Alinsacién con los sérvicios del modelo OSI

PROTOCOLO EN EL NIVEL FISICO (X.26)

Un protocolo entre-las entidades del.nivel fisico en el DTE y-el DCE. 'S80 funclén es propon:lonar transmlslén blt serlal full dupl w
Iransmislén slncronas. eto. nu

PROTOCOLO EN EL NIVEL DE CONTROL DE ENLACE (X, 26)

Un protocolo entre ias entldades del nivel de control de enlace en el DTE y el nodo de la red,
La capa de enlace de datos garantiza transferencia. de Informacién rentable. La eslructurg del frame; los procedlmlenlos’ de-control. Y elg_
control de flujo eslén basados sobre el protocolo HDLC. Para proporclonar una !ransmlslbn de’ lnformnclén secuenclal Ilbre. nlre’

APENDICES '




un DTE y un DCE, se usa una versidn de las técnicas ARQ para correccidn de errores. Se emplea el modo de operacién balanceado
asincrono. Ambos fines del enlace do comunicacion pueden operar sincronicamente, por lo que ambos pueden iniciar la transmision 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 (a capa de ved dos formas de conexidn son proporcionadas: las llamadas virtuales y las llamadas virtuales permanentes. Las llamadas
virtuales son semejantes a las llamadas telefénicas ordinarias. Una Hamada virtual permanente es parecida a una linea dedicada con
conexioén permanentemente establecida, entonces cada entidad de comunicacién puede enviar ia informacion cuando sea requerida,

SERVICIOS DE X.26

El protocolo X.25 provee de acceso a los sigulentes servlcxos de redes, los cuales pueden ser proporcionadas por una red privada o
publica de datos:
1) Circuitos virtuales conmulados (SVC's, Switched Virtual Circuits).- También se les conoce como llamadas vittuales. Un SVC es una
asociacién temporal entre dos DTE's, la cual es iniclada por la sefalizacién de un DTE de una solicitud de lamada a la-red.
2) Circuitos virtuales permanentes (PVC, Permanent Virtual Circuits).- Un PVC es una asociacion permanente existente entre dos DTE's, los
cuales no requleren iniciar una llamada o terminaria.

FACILIDADES DE X.25

El protocolo X.25 es diseflado para proporcionar facllidad de sarvicios coma:
Selecclén de comunicacién réplda
Numeracidn de secuencla extendida
Retransmision de paquetes al DTE
Grupo de usuarlos cerrado
Reserva de cargas de llamadas
Redireccién de la lamada
Modificacién de la direccién de la linea de llamada

PROTOCOLOS ENTRE REDES (TCPIP)

Muchas sistemas de computadoras conectados a tAN's o WAN's usan el protacolo entre-redes (1P, Internet Protocol) y. ef protocolo de
control de transmislén (TCP, Transmission Control Protacol) en los niveles mas altos, Esas protocolos son: colectivamente conocidos como.
TCRIIP. El conjunto de protocolos TCP/IP fué desarrollado al princlpio de los.70s porel Depto de Defensa Noneamerlcano para conformar fa
base de un sistema de redes Intarconectadas de diyersos tipos (internet).

TCP/IP Incluye protocolos oriéntados a rad y protocolos que soportan aplicacionas, TGP proporclona los serviclos a nivel de ttanspone y
{P a nivel de red. E! protocolo TCP/IP define basicamente la forma de Interconectnr subredes’y encamlnar e| tréﬁco entre enas Los
protocolos que conforman fa jerarquia de TCP/IP son: :

e o & o o o =

+ Protocalo IP ' Protocolo TCP
+ Protocolo SMTP + Protocolo TELNET

PROTOCOLO ENTRE-RED (IP)

E! semviclo de entre-red se refiere a un conjunto de redes 1nterconectadas, Cada red componente soporta: comunlcaci&n 'mitada por el
nimero de dispositivos conectados. Les rades.son conectadas por gateways.El protocola 1P no estd orientado-a conexion.: |
proporciona lo.que se conoce como un servicl de "sin conaxion poco: fiable"; es declr, puede ser que una unldad de datos nunc
entregada a su destino o, sea entregada fuere de (a secuencia enla que fue envladn :

DIRECCIONAMIENTO ENIP .

En el campo de dlrecclonamlento existen 2 campos de 32 bits cada uno, que proporclonan las: dlrecc(ones de las larm\nales orlgen yo.-
destino.  Estas dlrecciones Identifican a una subred y a una termlnal conectada ] ella en forma unlversal
entorno Internet para una cierta terminal, e ‘

Las clases de direcclon IP para una detarminada estacion; dependara dela capacldad da creclmiento que pueda desarrollar la subred alal
“cual se conecta. Cuando una estaclon cambla de subred, tamblén debe camblarsu direcclén {P:. Por otro Indo sl una estaclén eslé coneotada
a mas de una subred, tendré une direcclon IP porcada conexlén, o :

Debido a-que las direcclones a las cuales se podrdn comunlcar las terminales. son dlrecclones ﬂslcas, 58 hac ',cesarlo Implantar un',
mecanismo para trastadar ia dlreccién P de una-estacién a su dlrecclén ffslca do- conexién Este mecanlsmo se denom(na resuluclén deﬂ’,
direccién. ‘

OPERACION EN 1P )
Considetando dos estaciones A y B sobre redes diferentes en la entra-red.
1)La estaclon A envia datos a la estacién B, Se Inicla el proceso en la estaclén A,
2) El médulo IP en la estacion A construye un datagrama que consta.de, datos desda el protocolo TCP mas lnformacién de control usada por
P,
3)El datagrama es ‘enviado a través de lared de A al gateWay aproplado an forma transparente,
4) Cuando el gateway recibe el datagrama éste debe hacer una decision de ruteo,
5) Existen 2 posibliidades;
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a) Sila estacién destino B esta conectada directamente a una de las redes, a fa cual el gateway esta conectado, el modulo IP en el
gateway envia el datagrama a través de la rad a B,
b) Si al llegar a la estacion uno o mas gateways adicionales deben ser recorridos, el datagrama sa envia a través de la red al proximo
gateway sobre la ruta apropiada.
Es decir, el mddulo IP en una estacion o gateway dehe tener Informacion que le permita tomar decisiones de ruteo. Ademas 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 esta conectado.

PROTOCOLO DE CONTROL DE TRANSMISION

El protocalo TCP provee un mecanismo rentable para el intercambio de dates entre procesos en diferentes computadoras. El protocolo
garantiza que ol dato sea entregado libre de error, en secuencia, sin pérdidas y sin duplicacion. El servicio basico proporcionado por TCP es
la transferencia de datos entre usuarios por medio de protocolos de transferencia de 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

Fragmentaclén de mensajes

Retransmision de segmentos

Reordenamlento y establecimiento de pricridades

Definicién del formato de los datos

Establecimlento y terminacién de conexiones.

TCP tiene la finalidad de lograr un servicio grientado a conexion y proporcionar fiabiiidad de transferencla de datos,

¢« o o o * o

SERVICIOS DE TCP

Calldad de servicio.- TCP permite al usuario de transporte especificar la calidad de servicio de transmlslén proporclonada TCP Intentaré
optimizar el uso del IP y los recursos de red ya sea manejando prioridades 6 manejando retardos; .

Entrega urgente.- TCP intentara hacer la transmisién facilitando la transferencia de datos tan répido como sea poslble en caso de ser
urgente. En el receptor TGP notificaré al usuario del recibo del dato urgente.

Seguridad.- Una clasificacion o rango de segurldad puede ser usado para etiquetar los datos proporclonados por TCP. Esto puede
influenciar la ruta tomada para el dato y el como sea encapsuiado. ‘

-

OPERACION DE TCP

Los datos son pasados desde un usuarlo de transporte al TCP.

TCP encapsula esos datos dantro de un segmento, que contiena datos de usuario mas informacion dg control

Para cumplir con una transferancia de datos rentable, los segmentos que sa!en son numarados secuanclalmente y posterlomwnte
reconaclidos por nimero por el médulo TCP del destino. o

Sl los segmentos llegan fuera de orden; pueden ser recrdenados baséndosa en el nimero de secuencla si un sagmento se plerde no sara;_
reconocido, y el modulo transmisor del TCP lo retransmitird, :

PROTOCOLO DE TRANSFERENGIA DE ARCHIVOS(FTP)

El propésite de FTP es transferir un archivo o parte de un archivo, desda un sistema a olrg, bajg el comandode un. usuario’de’ FTP;
Tiplcamente FTP soporta 3 estructuras da archivos y 4 tipos de datos, La comunlcaclén de los usiiarios” con FTP és edla
operative, el cual contiane manejadores de Entrada/Salida.

‘Ei protocolo FTP debe interactuar con 3 entidades: -

1) Debe ser inferfase de usuario para aceptar solicitudes dasde un usuario inferactivo 0 poslblemente un programa, Sl

2) Debe estar disponible para comunicarse con otro-FTP para cumplir con Ia transferencla da archivos (esto es Implamentado por el uso; de
servicios de TCP). i

3) Para trasterir un archivo, FTP debe eslar hablitado Ppara conseguir el archlvo Para eslo se requnere de una intarfas
administracién de archivos local.

ESTRUCTURAS DE ARCHIVOS SOPORTADAS POR FTP

FTP pemite al usuario especificar la estrictura del archlvo a emiplear: Existen 3 estructiiras posibles. -

+ Archivo no eslructurado.-Puede contener cualqunertlpo de datos (blnaﬂos 0 lexto) y es transfendo por entre las: dos entldades ‘de prolocoIOS
FTP como una cadena de bits transparente, -

+ Archivo estructurado.-Consiste de una secuencla de reglslros de tamaﬂo ﬂjo de un tlpo defi nldo de datos.; Dado 8]
archlvos, son transferidos nofmalmente como una cadend de bloques de tamano fijo; ‘Tamblén pueden sef Y
Archivos de acceso aleatorio.-Son registros comprimidos: de tamao variable. Normalmente a los raglstros se los Ila a pé nas
archivo, aichivo paginado. Cada reglstro/pagina tiene un encabezada asoclado el cual incluye Iongltud el tlpo de cam
posicional que Indica la poslclén del reglstrolpéglna relativo a) contenldo del archivo total, .

- o o

-
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TIPOS DE DATOS SOPORTADOS POR FTP

FTP penmite al usuarlo especificar el tlpo de datos 3 emplear Lostipos de datos son:-
Binario de 8 bits
Texto ASCII
Texto EBCDIC

- o o
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+ Binario de longitud variable

SERVICIOS DE FTP

« Compreslén de datos para reducir costos de comunicacion
+ Provee de mecanismos para controlar el acceso de los usuarios a los archivos sobre el sistema par medlo de idenlificacién de pasword.
+ Permite el uso de una cadena transparente de bits para permitir el envic de cualquier arden de datos o archivos de texto,

OPERACION DE FTP

Si un usuario sobre un sistema A desea accesar un archivo de un sistema B, entonces se deben comunicar el FTP de Ay el FTP de B de

la sigulente manera;
1)El usuario se conecta al FTP local para transferir todo o parte de un archive.
2)Hay 3 posibilidades:

a) El usuario de A desea gue un archivo de B sea transferido al sistema A. En aste caso se usara el acceso local del usuario para

guardar el contenido del archivo,
b) E! usuario de A tlene un archive local preparado para enviario al sisiema B
c) El usuario de A puede solicitar que un archivo sea Intercamblado entre un slstema B y un sistema C.

PROTOCOLO DE ADMINISTRACION DE RED SIMPLE (SNMP)

El pratocolo SNMP {Simple Network Management Protocol) no est4 relacionado con los serviclos de usuario, sino con ia administracién de
todos los protocolos de comunicacién dentro de cada estacidn y los diferentes elemeritos de Interconexlén de redes que proporcionan dichos
sefviclos. Es decir, administra todo el amblente de interconexién de redes. :

El protocolo SNMP ha sido definide para ayudar al manejador de |a red a reallzar las funclones de admlnlstracién de desempeho y fallas.;

SNMP es un protocolo de aplicaclén, por lo que una plataforma de comunicacién estandar deba ser usada para permitlr que | los mensa]es
asociados sean transferidos concurrentemente con el mensaje relacionado con el servicio de usuario,. ™

E! papel de SNMP es proporclonar un camino para.el administrador de procesos (en el adminlstrador de estaclén). para Intercamblar
mensajes relacionadas con 1a administracion, ejecutando procascs de administracion en los diferentes elememos que ] utlllzan gateways
astaclones, etc.

PROTOCOLO DE TRANSFERENCIA DE CORREO SIMPLE (SMTP)

E! protocolo SMTP (Simple Mall Transfer Protocol) propcrclona Jas bases para facliitar un corrgo electronico por red. Ei correo ejectronico
8s probablemente el serviclo mas ampliaments usado ascciado con redes de compuladoras Tlpicamenle un correq electrémco s8 e;ecuta
sobre un sélo sistema, donde cada usuarlo tiens un buzén,

Cuando un usuario se manifiesta sobre un sistema, puede enviar correo con sdlo colocar tn mensaje en el buzdn de otro ustiailo'y reciblr
corrao al leer los mensa]es de su-proplo buzén. Generalmente los buzones son mantenidds por 8} sistema administrador de archivos. Cada’
buzén es un directorio que puede contenar archivos de texto, qus son mensajes. Los usuarlos’pusden prepararmensajes con-ayuda de un
editor o un procesador de palabras.

El protocolo SMTP proporciona un mecanlsmo para transferir mensa]es antre sistemas separados. pero no es responsabla de aceplar
correo de usuarios locales o de distribulr el cofreo recibido a los usuarios locales. Con SMTP. un-usuario puede enviar correo no sélo-a otro’
usuarfo sobre el mismo slsiema, sino a cualquler usuarlo an la entre-red El estandar SMTP no especmca Ia Interfase de usuario; .

PROTOCOLO TELNET

"TELNET es un protocolo usado para lvgar terminales a aplicaciones. TELNET actualmente es implementada en dos ..
mdduios:’
1). TELNET usuario . Interactua con el médulo E/S de la terminal sobre eI slstema Este médulo convlene las caraclerlsncas reales de las’
: lermlnales al eslandar de ia red y vicaversa.
v2) TELNET servldor.— Interactua con los procesos y apllcnc(ones Este médulo actua coMmo un mane]ador de termlnul suplente, dado que Ias
- lerminales remotas aparecen como locales parael proceso o aplicacian.

TELNET ss accesado por medlo de un sistema operatlvo local, ya sea por un proceso de aplicacién o por un usuario.en alguna terminal.
TELNET presta serviclos'para Iniclar el acceso a un usuarlo con el sistema aperativo de una maquina rémota, con el fin‘de Iniciar la'sjsciicion

de un programa’ o proceso sobre la” maquina. para: luego - Interactuar- con “éste. como si: el usuarlo terminaliproceso - esluviera
conectado/e]ecutando sobre la misma maquina,

CARACTERISTICAS DE TELNET

TELNET puede ser caraclerizado como sigue: .
+ Especifica una terminai estandar en la ted, es decl, las caracterlstlcas de fas terminaies sspecificas son mapeadas dentro dei estandar,
Esto parmita que las terminales de diferentes vendedares se puedan conectar a ina variedad de estaciones. . -
’ Especlﬂca e} profocolo entre terminales:y estaciones. Esto permlte que clertas caracteristlcas de las termmalas sean nagouladas (ancho de.
linea, tamatio de pdgina; tipo de snlace, etc.)
+ Propoiclona Intefcamblo de datos fiablemente, por medio de TCP*
+ Peimits al Usuario de una lermlnal controlar una aplicacion en una estacién remota como si el usuarlo fuera un‘usuarlo localde fa estaclén

: OPERACIQN DE TELNET ‘ . _
1) Todos los comandos y datos giie entran an la terminal del usuario, son pasados por el sistema operativo local al médule TELNET usuario.
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2) Etmédulo TELNET usuario pasa los comandos y datos al mddufo TELNET servidor, usando un serviclo prestado por TCP.

3)Elmadule TELNET servidor entrega los comandos y datos dados por el usuario, a través del sistema operativo local, a 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 [nterpretados por los procesos de aplicacidn def usuario.

PROTOCOLO PARA USUARIOS DE DATAGRAMA (UDP)

TCPIIP proporclona un protocola de transporte sin conexién conocide como UDP. Dado la forma que usa UDP para transmitir la parte de
dato de usuario, de su respectiva unidad de dates, al protocolo de ta aplicacién apropiada, cs necesarlo incorporar un campo de direccién
adicional en el encabezado de cada unidad de datos.

Deblde a que UDP es un protocalo sin conexidn, sélo una unidad de datos asociada con e} protocolo es transmitida en el campo de datos
de usuario de un datagrama iP:

+ Elpuerto origen.- Es la direcclén origen del puerto de! protocelo de aplicacion {16 bits).

+ Elpuerto destino.» Es la direccion destino dei puerto dei protocolo de aplicacion,

+ El campode longitud.- Es una cuenta del nimero total de octetos en el datagrama completo (UDP), -incluyendo el encabezado,
+ Elcampo "checksum" en el encabezado UDP relaclona el datagrama UDP completo,

UDP es usado ya sea cuando no se requiere correcion de error o para un simple intercambio de un mensaje solicikudlrespuesté corto entre
dos protocolos de aplicacion.

PROTOCOLO SERVIDOR DE NOMBRE (NSP)

El protacolo NSP garantiza que los nombres de los procesos de aplicacion sean tnicos dentro de un ambiente particular, al proporcionar el
manejo de localizaclén de nombres de los procesos de aplicacidn.

ARQUITECTURAS DE REDES

Dado que las redes de computadoras acluales han incrementado su capacidad y complejidad, las.funciones’ rélacionadas ‘con la
transmision de datos son desempefiadas por hardware complejo, software y firmware operando en los dlferentes dlspasltims que componen I8
red. Para realizar ésta tarea con mayor facilidad se usa una arquiteciura de red.

Una arquitectura de red es un plan comprensible que gobiema el disefo de los elémentos de soﬁwnre, hardware Y. flrmwara que
companen una red de computadoras. La meta de una arquitectura as ocultar la comp!e]ldad de la comunicaclon, a ‘los tisuarios, de In red, es .
decir, hacer una red transparente. El acceso transparente a los serviclos qus proporcione la red, es. cumplldo por, dividr sus (areas dentio de’
una serle de niveles o capas. Cada capa cumpie un conjunto de tareas especifi icas, ias cuales s0n luego ofracldas como servlclo a fos. =
usuanos dela capa. o

CONSIDERACIONES DE LAS ARQUITECTURAS DE REDES"

+ Definirlos protocalos de las capas, las Interfases concretas y las lnterfases abstractas entre Ias capas funcionales. "
+ Proporcionar a) usuario variedad de opclones de configuracion de rédes

+ Permitira los usuarios cambiar Una configuracion con relativa facilidad.

+ Proporcionar reglas para el desarolio de nuevos productos. Las reglas pueden cambiar. .

+ Definlr una base que parmlla a la arquitectura evolucionar y camblar, para soponar nuevas tecnologlas

ARQUITECTURA OSI

La arquitectura proporclonada- por OSI (Open Systems Interconnaction) s organizada:por:capas.- En cada capa de una arqui!ecttlra 0Sl

58 ‘define un seiviclo' y una o mas especificaciones de. protocolos, - El modelo OS! divide. una red deniro.de’ 7. capas de. funcione y e

capacidades especlficas. Cada capa desempefia“un’ canjunto de funclones dlferen!es y-son lndependlentes entra s!
arquitectura OS!'son;

+ Capa de'aplicacioh

+ Capade presentacion

+ Capa de seslén

+ Capa de transporte
+ Capa de red
+

‘Capa de anlace de datos
‘Capa fisica

SERVICIO . !

Un serviclo consiste de la definicion de los serviclos especmcos de uria caps proporclonados a |as capas quo rB’i‘iét{ji; ‘perd no'djce
como eso0s serviclos dehen ser propurclonados ; .

ESPECIFICACION DE UN PROTOCOLO

Una especlfi cacjon de protocolo déscribe el formato de la unidad de datos intarcambiada -y’ ‘especifica’los; procedlmlen!l !
desempenar una capa al Intercamblar 8sas unldades de datos en proporclon de ios serviclos de aquelia capa, s o
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CAPA FISICA DE Osl

Es la capa mas baja de! modelo OS! y sus funciones caracteristicas son:
+ Intercambiar entre maquinas de comunicacién sefiales electricas, sefiales dpticas o sefales de radio.
+ Direccionar cables, conectores, modams y otros dispositivos usados para conectar maquinas.
+ Alacapa flsica no le interesa cuantos bits companen una unidad de datos o que significado tiene el dato transmitido.
+ En esta capa el transmisor, simplemente transmite una sefial y sl receptor la defecta,

CAPA DE ENLACE DE DATOS DE 08I

Esta capa se encarga de la trasmision de unidades de datos sobre un circuilo fisico. Las funciones que operan en la capa de enlace de
datos permiten al dato ser transmitido, en una manera relatwamente libre de error,algunas veces sohre circultos ﬂsicos que tienden a
transmitir erroneamente. Otras caracteristicas son:

+ A esta capa le interesa conocer como los bits son agrupados dentro de una coleccién.

+ Desempeita funciones de sincronizacion con respecto a las falias que ocuiren en la capa fisica.
+ Implementa mecanismos de deteccidn de error.

+ Puede desemperiar procedimientos de control de flujo

CAPA DE RED DE 0S|

La capa de red suple un servicio que capas més altas emplean para mover bits desde un nodo final (notio origen.o destino deun dato) a
ofro, donde los bits pueden flulr a través de cualquier nodo Intermedio (nodo Intermediario que dinge !os datos) Sus caractersticas
principales son: '

+ El servicio hasico de la capa de red es proporclonar transferencia transparente de datos enlre entidades de lranqporta
+ La capa de red proporciona lateas més complejas de transmiisién de datos entre dos riodos de Ia red- cuaiqulera
+ El servicio de la capa de red es responsable de establecer, mantener y terminar conexfones,

CAPA DE TRANSPORTE DE OSl

“La capa de transporte se construye sobre los servlclos de la capa de red y las capas que le anteceden para formar la capa mas aitade un
serviclo rentable de transporte de datos fin-a-fin, Sus caracteristicas principales son;
+ El prapésito principal es proporclonar un mecanisma rentable paraei lntercamblo de datos entre procesos en sistemas diferentes..
+ La capa de transporte garantiza que las unidades de datos sean liberadas de error, en secuencla sin'pérdidas o-dupiicaciones.
« Las funciones de fa capa de transporte encabézan el direcclonamiento da los procesos..
+ Puede controlar la tasa en fa cual fos mensajes fluyen a través de la red para controldry prevenlr una congestrén :
+ La capa de red proporclona un sefviclo fin-a-fin qus los programas ‘puedan usar para mover datos hacla atras y hacla adefante entie ellos,

CAPA DE SESION DE OSl

La capa de sesidn proporciona ef mecanisma para controlar ef didlogo entre apiicaclonss, Otras caracterfsticas son;’

Es !a capa mds baja de las asocladas con 1a aplicacién de prograntas.
Proporclona el medio para que dos procesos de aplicaclones establezcan y usen una conexldn llamada "sgslon".
La capa de sesién define 3 (Ipos de dlélogo |nteracc|6n en dos caminos simulténeos Interaccién en dos caminos alternados ! mteraccrbn
en1 camina, -

Establece puntos de-sincronizacién dentro de dn dlélogo permitlendo a un didlogo ser Interrump!do y resumido desde un punto de
sincronizacién,

v Proporciona el mecanlsmo de recuparadbn

CAPADE PRESENTACION DE OS}.

La capa de presentadén tiene que ver con la slntéxis de los dalos lntercambiados entre entidades de aphcaclén, Su propésrto es resolver :
dlferencias en formatos y. reprasenlaclén de datos.

La capa-de presentacion -define ‘fa sintaxis usada entre emrdades de aplicaciény proporciona procedimlenlos para la se!ecclén ¥y
modificacién de Ja representacién a usar.

Los tipos da sintaxls puedan ser:”
t) Sintaxis abstracta,- Es una definicién formal de! contenido dela lnrormaclon de. Ios dos programas da datos en intercamblo...-
2) Sinlaxis concreta local.- Def ine como el contenido de la Informuclén de'los datos es actuaimente representado enun slslema de”
~ computacion, ‘
3) Sintaxis de lrensferencla Defme como el contenido de fa Informacion de los datos as codlﬁcado para transmusién sobre la red

CAPA DE APLICACION DE Osl

‘La ¢apa de aplicacién’ proporclona un med(o para‘que-os piocesas: de aplicaciones accasen el amblente OSI, Esta capa comléné'
) funclones de adm(nistracién ¥ generalmente hace uso de mecanlsmog para. .soportar apllcaciones dlstrlbuldas :

Esla ¢apa’ proporclona todas las funclones’ tfacionadas: cori la-cominicacién de sistemas no- proporcionédas por las capas inferiores ,
como: adm(nlstrac(dn de trabalo, transferencla de archivos, correo elec(rénlco e lntercamblo de datos particutares de la apllcaclén ‘ ’

-

-

-

-
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.entidades y crear cualquler encabezado que serd usado por une capa equlvnlenle en una estacién remeta. Es decif, las' as

OPERACION DE LA ARQUITECTURA DE O8I

El flujo de datos en una arquitectura basada en el modelo de OSl es

1)El dato de usuario es presantado, por una aplicacion de usuario, a la capa de apiicacion

2)L.a capa de apiicacion agrega informacién de control del protocalo que usa (encabezado), al dato de usuario y iuego pasa su encabezado y
el dato de usuario a la siguiente capa inferior.

3) Cada capa debe encapsular ei dato.

4) El dato encapsulado se fransporta a través del circuito de comunicaciones a la estacion receptora.

5) Posteriormante ei dato viaja de las capas inferiores & las capas superiores y el encabezado creado por Ia capa de transmision equivaiente
es usado por ia capa de recepcion equivalente para invocar una funcién de servicio.

6) Conforme un dato pasa hacia las capas superiores se e van quitando Ios encabezados después de que han sido usados. A esle proceso
se le llama desencapsular.

En cuaiquier capa de ia estructura de 0S|, dos formas basicas de operacién son posibles:

1)  Operaciones origntas a conexion 2)  Operaciones de modo sin conexion

ENCAPSULACION EN 0SI

El proceso de "encapsulacién” en O8I, consiste en agregar encabezados al dato de usuario. En ocaclones éste témmino es usado
inadecuadaments, dado que el dato desde las capas superioras séio tienen encabezados agregados en un lado extremo del frame. La Unica
capa gue encapsuia el dato compietamente s la capa de eniace de datos, Ia cual agrega informacion en el encabezado y en la paite final,

OPERACION EN OS| ORIENTADA A CONEXION

Se astabiece una conexién logica entre entidades equivalentes antes del Intercamblo de datos. Sus caracleristicas pnnclpales son:
Tiempo de vida claramente distinguible
Realiza la comunicacion en tres pasos: establectmiento, transferencia de dalos y terminacion.
Identificadores de conexion.
Navegacion de unidades de datos
Mapeo de conexion a través de la red
Direcclonamiento abreviado.
Encaminamiento entre redes usuaimente fijo
Proporciona responsabilidad.

> o ® o * o @ -

OPERACION DE MODO StN CONEXION EN OS]

Cada unidad de dato transmitida es Independnenle de unidades de datos prévias o siguientss y no se aslablece una conexlén Iéglca Sus‘ :
caracteristicas principales son: )

+ Serviclo de acceso simpie
+ Independencia de unidades de datos

+ Unidades de datos autosuficientes

+ Mapeo delimitado fin-a-fin

+ Direcclonamiento completo con unidad de datos.
+ Pueda Usar ruteo altemado ‘

+ Responsabiiidad limitada

COMUNICACION ENTRE CAPAS EN OS|

Los usuarlos se comunican con el provedor de servicios a través de una dlrecclén 0 de un identifi cador comunmente conocldo como "sftlo’,:“
de acceso de servicio" (SAP, Service Access Point). “A través del uso de 4 tlpos ‘de transacclones IIamadas pnmntlvas el provedor de‘_=.
serviclos coordina y maneja el proceso de comunicaclon entre los usuarios. Las prlmlllvas son: - R i

)Sollcatud - Se ullllza para Invocar fa informacidn,

2) Indicacién.~ Se utiliza para Invocar una funcion o para indicar a una funcién.que ha sido lnvocada an un ‘de acceso de servlclo
3)Respuesta.- Slve para completar una funcién previamiente invocada por uha indicacitn én el SAP. R
4) Confirma,- Se utlliza para acompletar una funcién prevlamanta !nvocada por una sollcllud en SAP

Una primitiva es codiﬂcada en software con un lormato muy especlﬁco Una primlhva es usada por una capa parg’ lnvocar servlc!o‘a las.»

por capas adyacentes en un sitio local para crear encabezados usados por las capas equlvalentes an sillos remotos 5

ARQUITECTURA SNA -

satlsfacer las necesidades de flexibilidad en la comunicacién para el amblente deé procesamlento de dalos SNA’es un
que se compone por7 capas:

+ Capa de usuario final
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+ Capa de servicios NAU

+ Capa de contro! de flujo de datos

+ Capa de control de transmisién

+ Capa de control de ruta

+ Capa de control de eniace de datos
+ Capa de control fisico

CAPA DE USUARIO FINAL EN SNA

Esta capa representa al usuario de la red SNA, sobre una estacion finai, alguna aplicacion u otros sistemas.

CAPA DE SERVICIOS NAU EN SNA

Las funciones definidas en ia capa de sewvicios de unidades direccionables de red (NAU, Natwork Adressable Unit) se Incluyen servicios
de presentacién de sesién, los cuales cumplen con consideraciones de formateo de datas y las interfases de programacién entre el usuario
final y ia capa de servicios.

También presta servicios de lransaccion los cuales definen el esqueleto para transacciones distribuidas y servicios especiales como
distribucién de documentacidn.También incluye un manejador de serviclos para manejar servicios proparcionados por ia capa.

SERVICIOS DE PRESENTACION EN SNA

La capa de servicios de funciones de administracidn de-datos FDM (Function Management Dala), cumpla un conjunto de funciones y
servicios proporclonados al usuario final, Los sewvicios de presentacion inciuyen los siguiente:
Traslacion de formato.- Este servicio permite tener en cada final, una diferente vision del Intercambic da datos.
Compresidn y compactacion.- El dato puede ser comprimido en el nivel de hit o byte usando procedimientos especificos para reducir el
volumen de transmisién,
Saporte da programa de transaccidn.- Este servicio controla ia comunicacion del nivai de conversacion en(re programas de transaccion por.
a) Programas de transaccion para invocar y cargar.
b) Mantener los protocolos en modo envialrecibe,
c) Exlgir el usa correcto de pardmetros y restricciones de secuenciacién.

SERVICIOS DE TRANSACCION EN SNA

Este servicio sélo se apiica en comunicacian de programa-a-programa;- Incluye lo slguiente;
Servicios de configuracién.- Pemiten al operador iniciar o reconfigurar una red por la activacion y desactlvaclén de enlaces .
Sarviclos de operador de red.- Incluye funclones coma coleccién y despliegue de estadisticas de laed y la: comunlcaclén de datos dasde
usuarlos y procesos ai operador de la red.
Servicios de sasidn.- Soportan la activacién de una sesién de parte de ios’ usuanos finales y. aplicaciones.

Mantenimiento y administracién de servicios.- Proporciona para probar la red, facilidades y aslstencla en fallas de comunlcaclén 8.
identificacion,

. -

. o

CAPA DE CONTROL DE FLUJO DE DATOS EN SNA

Esta capa proporclona protocolos para controlar el flujo de datos dentro de una sesién. “Los plotocolos definidos &n ésta -capa tlenan o
significado s6lo para una seslén especlfica y no-tisne sfecto sobre otras sesiones. Sus funclones prlnclpales estén en las slguientes L
categorias.

+ Modo envia/recibe - Se refiere al tipo de eniace usado, que es prmclpalmen(e haif- duplex y full duplex
+ Encadenaclén.-. Es un mecanisme para trazar secuenclas de transmisién con el propésito de- recuparaclén Este protocolo permnte
patronies de sesion, para limitar el tamafia del mensaje més largo que pueda ser Intercambmdo en'la sesién’ e

+ Agmpacién.- Esta tarea se realiza de acuerdo con'una secuencia de iniercamblos Este concepto es usado para def'nlr y contlolar
secuencias de transaccion.

Opclones de respuesta- Se pueden aspecificar tres modos

1) No envia una respuesta,
2) Envia sélo una respuesti, an caso de una excepclén
3) ‘Siempre envia una respuesta. .

Inactivarlcerrar . Un paro permanente 0 temporal para el ﬂu]o de datos puede. ser sohcntado

CAPA DE CONTROL DE TRANSMISION EN SNA '

La capa de control de transmisién es responsable del establecimiento, mantenimiento y terminacién de las sesiones "SNA.*’; Una sesiénes::
una relacion légica entre puntos finales. Esta capa puede establecer una sesion, en respuesta-a una solicitud desde:(a capa sup
un proceso de aplicacion o para propésitos de su proplo coritrol.” Esta capa esta compuesta por dos modulos: el manejador d de onexnén e
(CPMGR) el cual mane/a la.transferencia de datos Individualmente y el control de seslén el cual maneja asuntos_ ,del mv
funclones principales desempefiadas en ésta capa son: :

+ Encaminamiento.- Esta es esencialmente una funcién de demumplaxlén. Las unldades de datos que entran 'son ruteadas
aproplada, la cual puede.estar enfa misma capa o en alguna superior. ;

+ Encapsulaclén- Cada mensaje que sale es encapsulado en unidades de datos.” El encabezado que se agrega al dato. contlene lnformacuén
de control para expedltar, repartir, rutear, encrlptar y contvolar otras funciones, : T ‘
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+ Paseo.- Este es ol macanismo usado en nutas virtuales. 8dlo usado por puntos finales para controlar el flujo de las unidades de datos.
Proporciona nimeros de secuencla en cada sesién para el chequeo del mensaje y procedimientos para controlar un maximo nimero de
mensajes relaclonados a una seslén en cualquier momento.

CAPA DE CONTROL DE RUTA EN SNA

La capa de control de ruta tiene dos tareas principales: et encaminamiento de datos y el control de flujo. E! manejo de rutas a fravés de
los nodos SNA es cumplido por la capa de control de ruta al examinar jos nombres de ia red en ei mensaje y determinar el enlace aproplado
para que el sistema sea {levado a su destino.

La capa de control de rula crea canales [8gicos entrs puntos finales, referldos como unidades direcclonables de red (NAU NeMork
Adressable UnlY), Una NAU es una entidad de nivel de aplicacién, capaz de ser direccionada y de Intercambmr datos con otras entldades.

El controt de ruta estd basado sobre los concepios de:

+ Grupo de transmisién.- Un grupo de transmision es un conjupto de uno o mas enfaces fi slcos entre nodos adyacentes-en la red
+ Ruta explicita.- Una ruta explicka es una ruta entre dos puntos finales definido como una secuencia ordenada de grupos de transmisién.
+ Ruta virtual.-. Una rita virtuai es una conexién iégica entre dos puntos finales que es dindmicamenta eslgnada a una nita explicita, -

Esla capa provee de protocolos para rutear los datos a través de la red y manejar y canirolar las rutas Y. congestién de Ia red." Esta capa .
tamblén proporciona un protacolo llamado segmentacién, el cuai pemite el envio de'largos . mensa]es como-segmentos mﬂmples que
porsteriormente son reensamblados por el slemoento de control de ruta en el nodo receptor.

CAPA DE CONTROL DE ENLACE DE DATOS ENSNA_

Esta capa proborclona prdcedimlentos para nia'ne]ar un enlva'ce \y transferir_cadenas de bils libres de error a fravés del-enlace. ‘Los: -
procedimientos incluyen adminisiraclén de transmisién half-duptex y full- -duplex; Yecuperacion del error desde el enlace donde ocurrié &l error, .-

‘control de Ilneas mumpunto y control de flujo.a hivel de enlece E! protocolo ¢ SNA para ‘! conlrol de anlace es SDLC,

CAPA DE CONTROL FISICOEN SNA

Representa ja interfase fisica con el medio de transmisién, SNA noes arquitecto de algun nuevo eslandar en esta capa En'la capa de
contra! fislco se usan ios estdndares EIA RS232, V.24, X. 21 etc Se espacifican dos’ tipos de inlerfase‘ Co
+ Para enlace de comunicacién serial -
+ Para enlaces paralelos, )

Las Interfases para enlaces de comunlcacién serial son usadas por fa mayoria de les conexlonas node-a-nodo, Las redes SNA tamblén
pueden Inciulr enlaoes paralelos de alta veiocidad entre un malnframe y un procesador de comunicaclén fronj-end..

TAREAS Y ESPECIFICACIONES DE SNA

+ Facliidad para compartir recursos
+ Facilitar dispositivos para conmutar entte programas de apllcac!én
+ Facilitar.el tipo'de'mezcla lelmlnei/dlsposilivos para’coexistir sobre el mismo enlace de comunicacion.
Especificaclones de SNA:
« -Las funclones deben ser proporcionadas para sdportar comunicacién de datos entre las dlferentes antidades que ‘son servidas §
+ El protacolo es seguldo cuando dos entidades desean comunicarse entre en una forma llbre de'arror y ‘mas !arda desean termlnar su -
comunicdcién. .
+ Los comandos deben eslar asociados con los procednmlentos de conexion.

ESTRUCTURA DE SNA

En una red SNA toda la ‘comunicacién.entre usuarias finales es via un puerto dentro de la red llamado. "unidad féglca" (LU.. Loglcal Unlt), ‘
Las LU manejan todas. ias funciones relaclonadas con fa comunicacion enlre Ususarios finales Las LU son lnterconedad traves d una'red

de control de ruta, que: desempeha todas las funclones dé red no especificadas porla gesldn; pero orientadas a'la transpo clOn de ménsa}es e
desde una unldad logica a otra. Las otras unidades direcclonables de red (NAU) son: G

+ Unidades fisicas (UF)
+ Sitios de control de fos serviclos del ,slstema (SSCP)

La comunicacién entre NAU's toma lugar a lravés de mensajes que en SNA son ‘ilamados unidades de soficitud y las raspuestas a éslas’
son llamadas unidades de respuestas:  Los encabezados que: contienen iffdrmacién relevante para’ una capa en pattlcuiar en:SNA son:
agregados a esas unidades de soticnudlnaspuesla Hay 4 tlpos de énicabezados:

+ Encabezado de administracién de funcidn (AF).
+ Encabezado solictud/respuiesta (SR).

+ ‘Encabezado de fransmisin (T).

+ Encabezado de eniace (E).

UNIDADES FlSchs (SNA)
80n lntatfases que conlra!an las funciones de una parte fislca panlcular del equlpo hacia la red.

SSCP. (SNA)

Los sltlos de controi de los servlclos del slstema (SSCP Systems: Services Gontrol Points), son usados’ para administracién y controi de
los recursos de {a rad
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ENCABEZADO SOLICITUD/RESPUESTA (SNA)
Contiene informacion de control referente al estado de la conversacion entre dos entidades de comunicacién,

ENCABEZADO DE TRANSMISION (SNA)
Contiene informacion de control relacionada con el transporte de ios mensajes a través de la ruta de controi de la red.

ENCABEZADO DE ENLACE (SNA)
Contiene Informacién de control referente al movimiento de ios mensajes en un enlace paricular (normaimente SDLC).

ENCABEZADO DE ADMINISTRACION DE FUNCION (SNA)

Contiene Informacién de control que especifica accionas que tienen que ser extraldas del contenido del dato en ia unidad de soiicitud o de
respuesta.

OPERACION EN SNA

Una regla fundamental en SNA es que no puede haber comunicacion sino hay alguna sesion entre entidades de comunicacion (NAU):

En iared SNA, la arquitectura consiste da una “subdrea” y nodos "periféricos™. Los nodos de subarea son interconectados para formar-la
base de SNA, mientras que los nodos periféricos se conectan a una subdrea de la red. Cada NAU tiene una diraccién de 1éd que consta de
dos partes: una subdrea y elamentos de direccién. El slemento de direccion debe ser (nico para cada subarea y cuando hay comumcaclén,
entre subéreas, la direccién de la subdrea es usada para el encaminamiento.

La estructura de los datos en SNA se forma al agregar un encabezado al dato de usuario, al pasar de capa en capa, para cumpiir el
proceso de comunicacién,

SESION (SNA)

Una sesién en SNA es el Inicio y el didiogo subsecuente de una comunicaclén entre dos NAU s enlazados previamente, La- sesién debe
iniciar con una entidad que desea comunicarse, usando una sesién con los puntos de control de los serviclos del sistema (SSCP): para solicltar .

permiso a otras sesiones, Una sesién se compone de dos medias seslones,. Una media sesion saporta el conjunto de funclones._Usado por el

NAU para proporcionar fos. prolocolos requeridos para soportar comunicacion dentro de’ una‘sestén. partlcular Dos medias. sesiones: son

interconactadas por el control de ruta de la red. Un NAU debe ser capaz de soportar mitlliples maduas saslones concurrentes con otros ;
NAUs.

ARQUITECTURA DNA

DNA (Digital Network Architecture) es una arquitectura de red proporcionada por DEC (Digltal Equipment Corporatlon) y desarroﬂada ccmo; :
una red distribuida, que sopora un amplio rango de-aplicaciones y programas. DNA no debe: confundlrse con DECNET. dado ’us éste se
refiere a un conjunto especific de productos software y hardware que implementan 1a arquitectiira DNA. s o ‘

DNA fué dlsehada para cumplir un ccnjunlo de metas, en base a} concepto de arqultecturas par capas jerérquucas DNA consta de 8

‘capas;

Capa de usuario

Capa de administracion de red
Capa de aplicacion de red

Capa de conlrol de sesién
Capa de comunicaclones finales
Capa de rutas

Capa de enlace de datos
Capaflsica

METAS DE LA ARQUITECTURA DNA

Crear una interfase de usuario comun que contemple implementaciones y aplicaciones variadas,

Proporcionar capacldad de recurso-compariido a los datos; computadoras'y dispositivas periféricos.

Soportar computaclén distribulda; permitiendo ejecutar programas de cooperacién en diferentes compu!adoras en una rad
Soportar un amplio rango de facilidades de comunicacién-como Ethernet'y X.25." ‘

Mantener un alto nivel de disponibllidad, en cada svento de nodo o enlace fallldo

CAPA DE USUARIO EN DNA

Contiene funciones definidas por el usuatio como programas de apllcaclén En esta capa 56" proporclonan |nterfasas aJas’
inferiores inmediatas a ésta. Los programas de aplicacién pueden dlrectnmente accasal Ia capa decontrol'de’ seslén para, Una ‘comy
programa-g-programa. Contiens algunos sistemas: DECNET, ~€omo programasde. control’ de red Tlene acceso dlrecto a las capas de[ ‘
admlnistracion de red, aplicacion de red y control de sesién.’ S s

CAPA DE ADMINISTRACION DE RED EN DNA

Esta’ capa pmporciona adminlstracién descentralizada para una fed DNA y es usada prlnclpa!mente para e} control Y monitoreo da Ias-_
operaclones de la red. Los médulos daniro de un nodo son resposahles dé dos funciones; y

> ® ® ® o o o
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+ Coordinar la administracion del nodo

+ Comunicarse con mddulos iguales en nodos remotos para cumplir Ia administracion descentralizada. Esta capa recibe servicio de tres
capas mas bajas:

+ La capa de aplicacién de red proporciona acceso a archivos remotos.

+ La capa de control de sesidn comunica con entidades iguales para el manejo de funciones descentralizadas.

+ La capa de enlace de datos encabeza funciones de administracién simple entre nodos adyacentes.

CAPA DE APLICACION DE RED EN DNA

La capa de aplicacidn de red proporciona servicios genéricos a la capa de usuario y administracion de red. Los servicios incluyen acceso
y transferencla de archivos remotos, acceso a terminales iteractivas remotas, acceso a gateways o sistemas que no sean DNA. Los médulos
en ésla capa operan independientemente y asincronamente.

CAPA DE CONTROL DE SESION EN DNA

La capa de contro! de sesion proporciona los siguientes servicios:
Es responsable de la comunicacién logica entre usuarios.
Proporclona el mapeo de los nombres de los nodos, para especificar la direccion de ios nodos.

Proporciona funclones de comunlcacién proceso-a-proceso, para procesos rasidentes en las capas de usuario, administracion de red y
aplicaclon de red.

Sus servicios estan orientados a conexian.
Valida sesiones entre usuarios
Activa y desacliva sesiones

CAPA DE COMUNICACIONES FINALES EN DNA

La capa de comunicaciones finales 8s un servicio de comunicacion fin-a-fin de capas superiores onentado a conexion. Sus funciones
principaies som:

+ Aisla las capas superiores de los errores transitorios.
+ Es responsable del control de error, segmentacién, reensamblado y control de flujo de una comunicacion fin-a-fin.
+ Muttiploxa mltiples conexiones llamados enlaces 14gicos, entre pares de nodos o entre un nodo o nodos muttiples,

CAPA DE RUTAS EN DNA

La capa de ruteo proporciona un serviclo de entrega de mensajes en redes anchas. Esta capa implementa un serwclo de datagramas que
reparte paquetes sobre la base de "mejor-esfuerzo” no garantizado, dado que el paquete puede perderse o ser en!regado fuera de orden, ke
+ La capa de ruteo proporciona funclones de ruteo entre nodos.
+ Es responsable de conirol de congestién de la-red.
+ Determina el tlempo ocumdo de un paquete dentro de lared.

.CAPA DE ENLACE DE DATOS EN DNA

La capa de enlace de datos garantiza que ufia transmision llbre de error pase al otro lado por un en!ace con muchos errores;* Ademds’

controla la ruta de comunicaclones entre nodos adyacentes. Esta capa incluye especlﬁcaclones de arqul!ectura pam cinco formas de enlaoesi,’r”f
de datos: :

1)HDLC

2)LAPB (Link Access Procedures-Balanced)

3)CSMA/CD LAN

4)LAN FDDI

5)DDCMP (Dlgltal Data Communlcatlon Message Protocol) ..

CAPA FlSICA EN DNA

En este caso cualquiera de'fa gran variedad de. las capas flsicas estendar pueden ser usadas DNA Incluye espscificaciones: de- -
arquitectura que definen tres formas me|ores de enlaces fisicos: . PR} e e
1) ConexIén de modem
2)LAN CSM/ICD
3)LAN FDDI

ESTRUCTURA DE LA ARQUITECTURA DNA

En |a arquitectura DNA se distinguen dos tipos de nodos:
1) Nodas finales.--Tienen una conexlén.a ia red pero no calculan rutas o conmutan paquetes a otros nodos
2)Nodos para rutas.- Soportan mumples enlacas. y {rafico de datos; por fo.tanto ca!culan putas :
Las Interfases entre capas son més flexibles que en el modselo OSY, la capa ‘dé usuarlo tiene acceso dlrecto a'las capas: de admlnistraclén
de la réd, aplicacidn de la red 'y control de sesian; la capa de administracion de red; tiene acceso dlrec!o " Ias capas ‘deaplic
control de seslén y.enlace de datos. . DNA estd disponible para tsar 3 diferentes tecnologlas de subredes;
1) DDCMP {Digltal Data Communicalions Message Pratocol): &s usado para format enlaces punto-a “punto’antre: dos compu!ad

" Hsica usado por DDCMP puede ser un simple. cable RS-232-C 0 puede consls!lr da ai enlace de comunicaclén do. satelte, nicraoridas o de
una WAN, )

- o o
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2)Ethemet: Cosiste de protocolos de enlace fisico y datos. Una de sus principales caracteristicas es que muchos usuarios pueden coexistir
sabre el medio.

3)X.25: Es una arquilectura de comunicaclones de datos conmutada por paquetes.

ARQUITECTURA DOD

La arquitectura de comunicacidn DOD {Departament Of Defense) estd basada sobre un punto de vista de comunicacién de datos que
involucra tres agentes:

+ Procesos.- Son las entidades fundamentales para la comunicacion

+ Computadoras.- Son capaces de ofrecer soporte miltiple a procesos simullénsos

+ Redes.- Es e} medio de coneclar las computadoras y el medio por el cual el dato es transmitldo desde una computadora a otra.
La arquitectura DOD organiza sus tareas de comunicacién en cuatro capas relativaments independientes:

+ Capa de acceso a la red

+ Capa entre-redes {Internet)

+ Capa estacién-a-estacion

+ Capa de proceso,

CAPA DE ACCESO A LA RED EN DOD

Tiene que ver con el Intercambio de datos entre una estacidn a otra y 1a red a la cual estd conectada. La estacion transmisora debe
proveer a la red con la direcclon de la estacién destino, para que la red pueda dirigir el dato apropladarmente..
E! protacolo especlifico usado en ésta capa dependera del tipo de red que sea usado.  Diferentes protocolos se han desarrol!ado para

redes conmutadas por circuitos (protocolo X.21), redes conmutadas por paquetes (protocolo X.25), redes locales (protocolos |EEE 802) ¥
otros.

CAPA ENTRE-REDES (INTERNET) EN DOD

Esta capa mane|a-los procadimientas que se requieren para el encamiamiento de datos entre dos estaciones: conectadas-en distintas
iedes. En esta capa se usa un protocolo entre redes (IP, Internet Protacol) para proporcionar Ia fungion de encam‘namlento a (ravés de redes
miltiples. Este protacalo no séio es implementado en una estacién sino también en gateways,

CAPA ESTACION-A-ESTACION EN DOD -

La funclon de esta capa es garantizar que el intercamblo de datos sea rentable, es decir, debe asegurar que tados los datos transmhidos{ ‘
lleguen a su destino y en el misma orden en el cual fueron enviados. E! protacolo usado es TCP,

CAPA DE PROCESO .EN DOD

Esta capa contiene los protacolos requeridos para sopanar varias aplicaclones}diferenles,

'OPERACION DE LA ARQUITECTURA DOD

Para lograr la comunicaclén entre estaclones todas las entidades que estan conectadas deben tener. una dlrecclén unlca Para eslo sa':y :
requleren dos niveles de direcclonamiento o pueros: o

1) Direccidn giobal
2) Direccién. local
La operaclén en DOD es muy simpte:

Supaniendo que un procéso asoclado con el pueno 1 de una estach‘m A, desea envlar un mensaje B otro proces asoclado con un puertoi_
2enuna estacion B: ok

1)El proceso en A maneja el mensaje sobre la.capa estacion- a~estaclén con mstrucc]ones para mandano a la estacién B pueno 2
2) La capa estaclon-a-estacion maneja el mensaje sobre la capa entre redss ‘con Instrucclories para enviarlg al host B.: ;
3)La capa entre-redes maneja el mensaje sobre la capa de accesa a la red.con lnstrucclones para enwarlo a| gateway X.-':,

DIRECCION GLOBAL EN DOD
Cada estacién sabre ia red debe tener una direccion global de red onlca. Esto permlle al dato ser entregado ala propla eslaclbn

DIRECCION LOCAL EN DOD

Cada procesa dentro de'tina estacion debe tener una direcclén que sea: unica dantro de la estncibn. esto permile al pmlocolo es(ac%én-a-
estacion entregar los datos a los propios procesos

CONTROL DE OPERACION DE DOD

Para controlar la operacion de DOD, la lnformacuén de con(rol al igual que los datos da uslarlo deben ser transmmdos
+.La Informacién de control es generada como un blogue da datos por los procasos de transmlslén ' =
+ El protacolo de la capa estacion- a-estacion {YCP) puede dividir el bloque dentro de dos plezas més pequehas par |

Para cada pieza TCP agrega un encabezado. 0

+ .El protocolo TCP debe manejar cada segmenlo sobré la capa entre- rad con ayuda de Ios gateWays m(ermedios e i

m‘ﬁé?lm_?ﬁhlei”ab'
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El protocolo IP agrega un encahezado 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 transmision.

La capa de acceso de red agrega su proplo encabezado creando un "paquete”,

Cuando el dato es recibido en la otra estacién, ocurren tos procesos invertidos.

En cada capa el encabezado correspondiente es eliminado y el resto es pasado a la préxima capa superior hasta que los datos del proceso
original son entregados al proceso destino,
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CAPITULO 4: DISENO DE REDES

INTRODUCCION

La planeacién y el diseflo son aspectos importantes en el desarrolio de todos los proyectos, incluyendo los sistemas de computadoras.con
una red de comunicacién de datos.

Los sistemas acluales de comunicacién basados en compuladoras, presentan flecuentemente fallas en su sistema. Generalmenta ias
fallas ocurren por:

1)  Elhardware y e! software involucrados no son realmente disefiados para sistemas basados en comunlcaclén

2)  Tienen poca o ninguna experiencla para resolver problemas.

Un sistema Otil no sélo debe satisfacer los requerimientos funcionales definidos en las especificaciones de aplicacion; sino que debe
consliderar otros factores como: tiempos de respuesta, interfases eficlentes con el usuario, costo, expandibmdad elc.

Generalmente ias redes de comunicacién estan compuestasde:

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 fos nodos que
de un conjunto. La arquitectura define sus funclones y distribucion. incluyen desde manejadores hasta los programas_necesarios para
Al iguai que los protocofos debe observar el modo en ef cual debe implementar un estado de funcionalidad.”
operar al comunicarse con olra.

NODOS (Elementode red) MEDIOS DE TRANSMISION (Elemento de red)

Los nodos sean Intefigentes o no, actuan como conmutadores. Los medios de transmisién son .eniaces sobie ‘los cuales la
Los nodos son puntos claves en el proceso de disefio, Los nodos informacién es transmitida. ' Pueden ser ondas de radio’ terrestrs,
deben soportar aigunas "caracterfslicas como: ‘almacenar y satélites, fibra dptica, cable coaxial, par”ijerizado u: otro medlo, -
adslantar*, control de error, controf: de transmisién retrasada, Pueden ser de banda ancha o de banda base. traba]ar en modo--
radiodifusién, etc. “digital oanalégico etc.

CONSIDERACIONES EN EL DlSEﬂO DE REDES.

Para realizar un buen disefio de una ed de computadoras se debe considemr los slgulemes paramalros
« Requerimientos de! usuario
+ Expandibilldad, escabiiidad y evaluacién
+ Determinacion del tréfico -
. Aspectos desepvicio .
+ ‘Elaccién de protocolos
« Alcance deacclén
+ Consideraclones de tlempo y retard
+ Determinismo
+ Conectividad ,
+ Costo ‘
. Dlsponlbllldad rentabifidad ymantenimlento

REQUERIMIENTOS DE USUARIO (Dlseﬂo de redes)

El andlisls de requerlmientos es el prlmero ¥ el mas Importante paso en el disefto.de redes,” No hay ajgin-otre aspecto del disefio mas
importante que el de entender. completamenta las necesidades del usuario, dado-que de éslas se deletmina la tecnologla, . protocolds,
‘hardware, softwnre ¥ Tecursos que se deben emplear.

DETERMINACION DEL TRAFICO (Dlseﬂo de redes)

E! dlsaﬂador debe Identificar Jas caracterlsticas adecliadas de! raflca segin cada aplicacién planeada para lated; Eltrafic puede ser de
diversas formas:y tamafios,. conforme-a muchos' protgcolos y formatos, . con varlos’ tipos da palrones para traslado. y requlare mé!odos‘
especiales de procesamiento y encabezados .

ELECCION DE PROTOCOLOS (Dileﬂo de redes)

.- La eleccion de protocolos debe ser deﬂnlda para apllcaclones ya exlstentes y apllcacnones plnneadas Esto Incluye todos los prolocolos .
‘para cada arquilactura soportada.

CONSlDERACIONES DE TIEMPO Y RETARDO {Disefio do rodas)

El tlempo es uno de Jos mas lmportantes aspeclos a considerar en el: disefio’ da redes de’ comunfcembn Decremantar el tiempo de
transmisién y of retardo de la red es una responsab:lldad del dlsehador Los principales pmémetros a conslderar son:
+ Tiempo de acceso
« Tismpo de respuesla
+ Retardo'vs: cantidad de informacién procesada
+ Blogueo vs. almacenamiento,
« Interiupciones y relnlclos



CONECTIVIDAD (Diseito de redes)

Dado que existen diferentes tipos de caracteristicas de trafico, el usuario requiere para transporiar diferentes tipos de conectividad de red
y usuario. Para lo cual debe considerar:
+ Conectividad usuario-red y red-red
+ Requerimientos geograficos
+ Topologia
+ Infraestructura

DISPONIBILIDAD, RENTABILIDAD Y MANTENIMIENTO (Diselo de redes)

Se refiere a la capacidad de la red de ser suficiente para transmitir mensajes en un tiempo considerabie y el de mantener el estado de
operacidn de ia red eficientemente.

EXPANDIBILIDAD, ESCABILIDAD Y EVALUACION (Disefio de redes)

La red debe estar disponible para reaccionar ai cambio. También puede ser diseflada con ia capacidad de expahsion, y debe tener la
opclén de serescalada hacia arriba o hacia abajo. Elplan de ia red debe definir un cicio evolutivo.

ASPECTOS DE SERVICIOS (Disefio de redes)
Deben considerarse tépicos importanies como:

+ Administracion de red

+ Publicidad

+ Seguridad

+ Apoye al usuario

+ Recuperacidn de desastres, etc.

ALCANCE DE ACCION (D!sefio de redes)

Una arquitectura de red debe resolver cualquler problema general que sea posible. -Es decir, debe ser dlseﬂado para soportar un rangout .
amplio de aplicaciones y. un ampllo rango de lecnologlas Inferiores.

DETERMINISMO (D!sefio de redes)

De acuerdo con la propledad de determinismo, .condiciones - Identicas producirdn resullados ldénllcos En ‘el disefio de:una“red
deterministica las rutas deben ser idénticas a la topologla fisica usada. I S

COSTO (Diseiio de redes) v

El costo es usuaimente el factor primordial en el disofio del slstema Para poder estlmar el coslo del alslema 56 debe’conalderar
varlables Importantes: ‘ : :

+ Tamaiio'y velocidad del CPU

+ Tamafio y velocidad del disco

+ Tlpo de lineas de comunicacién (punto-a-punto, mulllpunto. fullduplax etc)

+ Técnicas de contro] de efror:

+ Tipa de sondeo

+ Tipo de conmutacién

4
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Aicance de lared -
Tipo de madio de comunicaclén, etc.

ESTANDARES PARA REDES :

Actualmente es aceplado en la industria de la comunlcacion que se requleren de: eslandaros
eléctricas y procedurales de los equlpos de camunlcac:bn Un "estandar" se deﬂna como Ia Interln
I

ECMA
IEEE

VENTAJAS DE UN ESTANDAR DE RED.

' Un estandar asegura que lendré gran mercado para una: pleza partlculur de hnrdware 0. soﬂWare,
+ -Permiten produclos de comunlcacién. de dlferantes vendedores dando al comprador més ﬂexlbllldad en la'agle




DESVENTAJAS DE UN ESTANDAR DE RED

+ Un estandar tiende a "congelar” la tecnologia. Una vez que un estandar es desarrollado, esta sujeto a revisar y comprometerse a usar las
técnicas mas eficientes que sea posible.

+ Hay miiltiples estdndares para un mismo elemento de red.

{80

La Organizacién Internacional de Normalizacién (ISO, International Standards Organization) produce un gran nimero de estandares
actualmente. Los miembros de 1SO son organizaclones estandares individuales a nivel nacional. El comite técnico de 1SQ, que no sélo crea
estandares sino también determina que esténdares praducir, estd compuesto de miles de voluntarios desde fabricantes de computadoras,
provedores de productas de comunicacian, usuarios de computadoras, goblemos y organizaciones de consultoria.

El objetiva de IS0, al desarroliar sumadelo de referencia (OSI), es simplemente definir un conjunte de mecanismos que hagan posibie la
interconexlén de sistemas Informaticos heterogéneos, utilizando los medios ptiblicos de transmisién de datos. En la elaboracidn del modelo
de referencia. (OSl), ISO ha tomado en cuenta la posibilidad de que su arquitectura permitlera la fécii utilizacion de las dnferen!es normas
emitidas por otros organismos internaclonales, en especial el CCITT.

CCITT

El Comite Consultivo Internacional Telegréfico y Telefdnico (CCITT, Consultative Committee for-Intarnational Telephone and Telegraph).
CCITT forma parte de la Unidn Internaclonal de Telecomunicaciones (UIT, Union International Telecommunication); CCITT se relaciona con
los esténdares de Interconexién de redes telefonicas y con los slstemas de sefializacién usados por modems para la lransmlslén de datos de
computadoras sobre lineas telefénicas,

CCITT llama a los estandares que produca recomendaclones (recomendacidn X.25, recomendaclén X.21, recomendacidn X, 400 elc.).
Los contibuldores principales del CCITT, son las organizaciones ds telecomunicacién publicas y privadas, - CGITT esta compuesta por 18
grupos (SG's) con la responsabilidad ds cubrir un &rea particufar; ya sean.voz, datos o sefvicios Integrados.: .

GRUPOS QUE INTEGRAN CCITT

1. SGI influencian estandares relacionados con servicios telegréficos. y telematicos.
2.- SGll dirigen operaciones de sistemas telefénicos.

3. SGII  dirigen princlpios de tarifa,

4- SCGIV  dirlgen mantenimiento da transmisién de circuitos Internaclonales.

5. SGV  dirigen protecci6n acerca de peligros y disturbios en'ia transmislén.

6- 'SGVI  dirigen la proteccién y especificacion de cubiertas de cables y su alcance.
7. SGVIl  dirligen redes publicas de datos,

8~ SGVII dirlgen telegrafla y DTE’s relacionados.

9- SGIX  dirlgen la calidad da transmisién telegrafica

10.- SGX dirigen nodos telegraficos,

11.- SGXI-  dirigen sefializaclén y canmutacién telegrafica..

12- SGXNH  se relacionan con la eficiencla de fransmisién telefénica.

13- SOGXIll  se relacionan con redes telafénicas publicas automaticas y semiautomé(lcas
14- SGXIV se'relaclonan coii equipo 'y transmisién telegréﬂca, "

16~ SGXV -sarelaclona con sistemas de transmisién,

16 ' SGXV! se relaclona con fedes telafénicas. i

17 SGXVIl ' serelaciana con la trensmision scbre redes telefénicas y lelex

18.- SGXVIIl se relaciona con redes dlgitales como es ISDN

ECMA

La Asociacléon Europea de Manufactura de Compuladoras (ECMA) fué’ onginalmente formada por-un grupo de’ companlas europeas pero,l,
ha ido creclendo hasta llegar a ser Internacional e inclulr mlembros representantes da organizaclones ‘6omo; ;1BM. Digita).: AT'&, i
Telecom y Toshiba, ECMA es considerada una organizacion estandar. regiona),: que desafrolla informacién tacnolégl astandar para‘lan
auropea especificamente.Los esténdares de ECMA son frecuantemente expedidos a SO para desarrollar eaténdaras anivel intemacl a

ANSI

ANS| es-Ia organizaclén nacional de normatizacién de los Estados Unldos. ANSI aslgna comites para elaborar estﬂndarea i érens._
relaclonadas con Informacion tecnolégica. Los priicipales comites (ASC's) son’los slguientes: e v
+ JTC1 TAG. Este grupo proporciona un lugar a los Estados Unldos en ios estandars JTC1 de 1SO,

+ ASC X3. 'Este comite produce aproximadamente el 80 % delds esténdares en. informaclén tecnuldglca .
+ ASCT1.” ‘Este grupo Integra el clieipo del mercado de esténdares ‘para g’ industfia de telecomunjcaciones,
+ ASC X12, Este grups es responsable de los estandares relaclonados con el lnlercamblo dedatos glectronic

ANSI hoes una organizacién gubemamental; esta es fundada por Sus miembros y por Ia demanda de esténdare

IEEE

~ El Instituto de lngenleros Eléctricos y Electrénicos (IEEE) es una-organizacion de normalizaclén y desarrollo en al'ared. de'l
especlalmente en redes locales. |EEE es una socledad profesicnal donde 5us miembros son lnganleros Indlvldualas ‘La:may

‘actividades sdlo se relaclonan con.informacién lecnolégica, |EEE son de las organizaclones autorizadas que operan sobre la Iln
‘cuando desarrollan estandares. , o




IEEE es la organizacion central para el desarrollo de estandares de redes de dea local (LAN's) bajo su proyecto 802. El trabajo del comite
802 es actuaimente dividido en subcomites que se relacionan con un estandar de LAN especifico:
1.- IEEE 802.1 se relaclona con el estandar de interfases para las capas mas altas (HILI).
2.- |[EEE 802.2 se relaciona con el estandar de control de enlace égico (LLC).
3.- |EEE 802.3 se relaciona can el estandar CSMA/CD,
4.- |EEE 802.4 se relaclana con el estandar de token bus,
5.- [EEE 802.5 se relaciona con el estandar de token ring.
6.- IEEE 802.6 se relaciona con el estandar de redes MAN's.
El proyecta IEEE 802 es compatible con las capas mas bajas del modelo OSL

EiA

La Asaclacion de Industrias de Electrdnica (EIA), es una asociacidn de compafiias que se responsabilizan del desarrolto y publicacion de
estdndares para |a comunicacion de terminales, EIA emprende algunos proyectos de estandarizacién y los opera como-una organizacién
acreditada bajo las normas de ANSI. Los esténdares desarrollados por EIA estén relacionados primordiaimente con las interfases fislcas de
comunicacién y sefalizacion eléctrica. Un estandar muy conocido de EIA es: EIA-232-D), el cual documenta ol camino en el cual una termirial
o computadora es conectada a un modem.

ESTANDARES PARA LA CAPA FISICA

La capa flslca se relaclona con los siguientes aspectos:
+ Eléctrico (Tasas de datos, niveles de voltales, etc.).
+ Funclonal/pracedural (Definicion da datos, temporizacidn, seﬂa(es de control etc.).
+ Macanico (Tipo de conectar, nimero de patillas, etc).
Por 1o tanto, la conexién fisica para el medio de fransmisién es def nida por ia capa fisica.  La Interfase estandar mas usada en ia.cape
fisica es RS-232.C definida por EIA (Electronic Industries Assoclation) para ANS! (American National Standards lnstltute) Ef mlsmo estendar
es adoptade por CCITT camo V.24 y V.28, y es adoptado por 150 como 2110. e
RS-232-C es remplazado en algunas ocaciones por RS-449 que s adoptado por CCITT con el nombre V. 35

ESTANDARES PARA LA CAPA DE ENL‘ACE DE'DATOS_“

La capa de enlace de datos desempeiia (as siguiontes func(onas
+ Mantener Ia conexidn de enlacs de datos.
+ Procesos de activacion y desactivacion de enlaces.
+ Mapear unidades de datos con unidades de enlace de datos.
+ Multipiexar unidades de datos a conexiones ﬂslws muiitiples.
+ Delimitar las unidades de enjaces de datos. -
+ Detecclén y recuperacién de emores y notificacién a usuarios finales,” e
+ Crear identificadores de rad (ID) @ Intercamblar pardmetros con partes lguales (capa de enlace) entrg nodos de red: ompatibles,
La capa de anlace de datos se divide en dos subcapas. La més baja de fas dos; controla sl acceso’ m‘
an cada tipo da red. La parte més alta de fa capa de enlace de datos desempeha a-parte del trabajo
La mayorfa de las optiones en ésla subcapa estén basadas sobre un mismo estandar lamad
La definicién principal del servicio de la.capa de enlace'de datos’ esti en: ISO 8886.
Asimismo es definida en una serie de docuinentos Incluyendo ISO 3309 ISO 4335. ISO 7

La capa de red proporciona las sigulentes capacldades L
Proparciona direcciones de fed g identificadores de red (ID) en pun!os
Multiplexaje de conexlones de red a la capa de enlace’ de datos;
Segientacién/encapsulacidn de cadenas de datos
Salsccidn de servicios aproplados .

Selaccion de la calidad de serviclo. deseado.

‘Deteccién y recuperacién da errores y notiﬁcac(én a usuarios ﬂna(es
Elecucién de transterencla de datos. ‘

Relnicio de conexion con'la pérdida de datos y notlf caclbn 8 Usuarlos ﬂnales. e

‘La capa de red depende del: slstema de:red gue sea’ usadol Los estandar de:( loren:
WAN's." El servicio de red basico a5 definidd en ISO 8348, La estructura intarna" ‘dadaén |SO’

(EEE pioporciona los ‘estandares relaclonedos con redes de érea loca( (LAN‘s),y el CCI
las redes de drea ancha (WAN's), . -
Los astdndares mds lmponantes relaclonados cnn LAN 5 son. E Los esténdares més !mportan(es

.- ® ® e * e o o

+ Ethernet SR K28

+ Tokenhbus. - ¥ XZ!. :
» Token ring .TISDN o
0 ARChet :
+ FODI
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ETHERNET

Ethernet es un estandar disefiado par Xerox, Intel y DEC, cuyas especificaciones estan disefiadas para satisfacer los requerimientos
principales de una LAN. Ethernet es la base dei estandar IEEE 802.3 y forma parte dei estandar 1SO B802/3. El uso de éste estandar ha sido
ampliamente adoptado y adaptado para sistemas de oficinas y fabricas. Ethernet estd disponible en redes 10BASE2, 1OBASEE las ‘cuales
usan cable coaxial, y la mas actual 10BASET, que usa cable par trenzado.

La conexién de Ethernet al cable coaxlal se denomina transceptor; tanto 10BASE2 como 1OBASEJ se refiersh a él como MAU (Medium
Attachment Unlt), unldad de acceso al medfo.

Ethernet 10BASES ililama al cable entre el transceptor y fa tarjeta adaptadora ds red, cabie AUI (A(tachment Unit lnterfaz) o tambien- cable
"drop". Ethernet 10BASE2, al conectarse directamente a la tarjeta no requiere un cable AUL

REQUERIMIENTOS PRINCIPALES DE UNA LAN

Tasa de transmisién de dalos alta.
Distanciasconsiderables,

Habilldad para soportar varios cientos de dispositivos.
Simplicidad.

Tasa de error baja y deteccién de errores eficiente.
Uso eficiente de recursos compartidos.

Establlidad bajo cargas altas.

Fécll acceso al medio.

Facil de Instalacion,

Fécil de reconfigurar.

Bajo costo,

> ® o * o * @ o e o «

ETHERNET 802.3 10BASE2

Maxima distancia de un segmento dg 185 m.

“El cable tiplcamente usado es el RG-5BA/U (cable delgado que usa conectores BNC)

Maximo de 5 segmentos {con 4 repetidores) entre dos estaclones; 3 segmentos coaxlales y 2. segmenlos de unfdn; -

El cable debe ser tarminado, con una Impedancia caractaristica de 50 £ 2 ohmsy. conectedo amasd en sélo un punto dentro del segmento;
Conexiones a través de adaptadores BNG en "T*.

Un totai de 30 estatlones o nodos por segmento,

-« & o o o

ETHERNET 802,3 10BASES

Maxima longitud de segmento de 500 m.

Méximo de 5 segmentas (con 4 repelldores) en gualquler trayectoria de red entre 2 estacxones La dlstancla méxlma deun segmento se :
especlfca por ef relraso de pfopagaclén de una sefal, no por su distancla,

Cuanido no existe un segmento de enlace; pueden coexistir en cualquler frayectorla hasta 3 sejmentos.. -

E! cable debe ser terminado con una impedancla de 50 * 2'ohms y conectado a masa en sélo un punto dentro del segmento

Méximo de 100 MAU’s en'un segmentd de cabls; -

Los MAU's deben ser conectados enel cable a una dlstancla entre ellos de 2 5 m.

> -
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CARACTERISTICAS DE ETHERNET

' Topologla. R ,de canal (bus)
+ Velocidad: - " 10 Mbits/s sobre el cable en banda base.
« 'Medio; ., “Cable coaxial, -
+ Tipo da enlace: . :Half-duplex.
+ ‘Acceso al medlo: CSMA/CD.
+-Apllcacian:. . . Ststemas de oficinas.
+ Estandar: ISO 8802/3 (estendar inlernacional), IEEE 802.3;
+ Distancia méxima: 2,600 m,
+ No.de Estaclones; 1024 como méxlmo.
' Repetldores Cada 500 m
LIMITACIONES DE ETHERNET Y

La méxima iongltud de un- segmento de: cable coaxial es.de 500 m. .

€l cable deba ser terminado, con una Impedancia caracleristica de 50 + 2 shms y conectado a masa séio un punto,
Dos repetidores como méximo en una tiayacloia entre dos estaclones da frabgje.

Maximo 50 m. entre un transcaptor conectado al ségmento’ del cable coaxial y su estacién de treba]o (cable AU
Maximo de 100 transceptores por segmento.

Ethemet - costoso en ia instalacion, dado’ que el cable coaxlal de dificit mansjo.

TOKEN BUS (IEEE 802.4)

El estandar Token bus iEEC -802.4 es muy conocido princlpalmente por ser adop|ado por General Motors' en su especificacidn MAP )
(Manufacturers Automation Protocal);: En. éste estandar el acceso ala’ ‘ted es controlado porla posesion de untoken.. La red usa un, cable de -
banda ancha (ancho de banda de 10 M bits/s), muy parecldo alque se uss en cable de TV. para Iransportar sefiales en diferentes frecuenclas.

- o & o o o
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De acuerdo con este estandar, todas las estaciones sobre el canal reciben la superposicién de las transmisiones de las demas estaciones,
asl como la propia. El control es pasado via un token. Una estacién debe recibir el preambulo de un mensaje completo, antes de que esta
pueda pasar el token a la siguiente estacién o transmitir su propio mensaje/paquete. Ef intervalo equivalente al tiempo de propagacién de

energla de un punto del bus a otro punto, més e} tiempo que la estacién se tama para el pracesamiento de la sefial requerida, se |s denomina
“Interfase de retardo".

CARACTERISTICAS DE TOKEN BUS (IEEE 802.4)
En general, el estandar token bus IEEE 802.4 se puede resumir da la sigulente manera:

+ Velacidad: 10 Mbits/s

+ Medlo: Cable de banda ancha.

+ Acceso al medio; Por posesién de un taken.

+ Aplicacion: Automatizacidn de fabricas,

+ Estandar: I1SO 8802/4 (estandar internacionai)
TOKEN RING (IEEE 802.5)

Ef estandar token ring fue disefiado por IBM como una estrategia para establecer comunicaciones en redes de area local. La red token
fing se adhlere al estandar IEEE 802.5 y est4 actualmente soportada por un ntimero Importante de fabricantes (IBM, Proteon, 3 COM, ‘etc)..

Camo su nombre lo indica, se emplea Ja topoicgia de anllio y el acceso a la red es contralada por un token.” La eficiencia del estandar
token ring es determinado princlpalmente por el tiempo de propagacién, el cual define el tiempo en que Ia-energia se propaga ‘desde lina
estaclén a través de las demds y el regreso de la misma, Cada unidad de interfase de estaclén es caracterizado por el tlempo que toma en
detactar el token y decidir cuando pasarlo a ta proxima estacion o transmitlr un paquele/mensaje.

El slemento bésico de la red en anfilo es un dispositivo denominado MAU (Multistation Acces Unit, Unidad de Acceso a Multiestaciones) o
WC (Wire Concentiador, Concentrador de Cableado). Este dispositiva es el punto central de conexion de los nodos & la red, Entre MAUs
pueden afladirse repetidores pera Incrementar la distancla de transmisién, Una de las funclones prlnclpales de un MAU es'la reconﬁguracldn; :
dinamica del anlllo cuanda un nodo deja de estar conectado a la red. i

CARACTERISTICAS DE TOKEN R!NG (IEEE 802.5). .

+ Elestandar IEEE 802.5 tiene fisicamente una topologla de estrelia y electricamente topologia de amﬂo
+ Cada nodo actua como un repetidor a nivel de bits.
« .El reparto de propagacldn a nivel de bits por cada nodo es muy pequefio.
+ Eltoken es simplemente una secuencia especifica de bits que.clrcula a traves de los nodos, dando a astos permlso para transmllln >
+ Velocldad: 10 M bits/s. o
+ Medio: Cable par trenzado.
+ Acceso al medio: Por posesién de un token:
+ Aplicacion: Sistemas de oficinas. »
+ Estandar: ISO 8802/5 (estandar internaclonal), -
ARCNET

ARCNET 85 uno de los sistemas de redes mas antiguas y fue desarroﬂado pot Ja.corporacion. DATAPO!NT La: topo!ogiajestan_dar'para
ARCNET es una estrella, aunque tamblén puede usarse an bus o'en: und combinacion de embas a la’ que se |e denomina estrella distribiiida,

donde todos los dispositivos coniparten el mismo cable. . ARCNET utlliza un metodo de token-passlng légk:o
y raconfigura dindmica y autométicamenta una estaclén cada vez que es afadida o removlda da la re

Para que ARCNET pueda comuncarse con'una red SNAISDLC HDLC X.26.u otra ARCNET ; qui
gateways (pasamlas) S

HUB ACTIVO (ARCNET)
Unhub acﬂvo esuna un!dad con su propla alimentaclon que actua como un dbsposmvo de’ dnstrlbuclbn y amphﬂpad de’ enal

HUB PASIVO (ARCNET)
Un hub pasivo sélo distribuyé |a sefial sobre dbstanc)as pequeﬁas (sin’ ampllﬂcar)

CARACTERlSTICAS DE ARCNET

+ Es ficil de instalar. :

+ El diagnostico de fallas es muy sencillo.

+ Sopodrta cable coaxlal y par trenzado, .

+ Su velocidad de transmlsion as de 2,5 Mbps {na es rapida),

+ Poseeuna gran flexibilidad en ef cableado de una Instalaclén
+ Proporclona ungrado de estandarizaciéh muy alfo. -

+ -Alimenta su velocidad 8 20 Mbps con el uso de ARCnet plus que as compaubie con Ios productos de ARCne! anterl
paquete de. datos 84,096 bytes




FDDI (Fiber Distributed Data Interface)

De la misma forma de que las LAN's surgen por la necesidad de comparti recursos como impresoras, modems, discos, etc. en un area
relalivamente pequefia; asimismo surge la necesidad de que estas redes sean rapidas. Este es el motivo por el que surge el estandar FDD!
{Interfase de datos distribuidos por fibra),que gracias al uso de fibra optica como medio de transmisién, es posible compartir desde sistemas

de archivos hasta, cualquier dispasitive grafico (plotters, impresoras graficas, etc) que requiera de buena resoluclan. FDDI se compone de ias
sigulentes capas:

+ Control de acceso al medio (MAC)
+ Parte flsica (PHY)
+ Dependencias del medio fisico (PMD)
+ Administracion de estacion (SMT)
Cada estacion FDDI esta compuesta de enlidades iégicas que conforman al estandar FDDI. Las redes con diferentes topoioqias fislcas

pueden ser construldas, dependiendo de las conexionas con los diferentas tipos de estaclones usadas, que pueden sar:
+ Estacidn con conexion dual (DAS)

+ Concentrador con conexién dual (DAC)
+ Estacion con conexién simple (SAS)
+ Concentrador con conexién simple(SAC)

CONTROL DE ACCESO AL MEDIO (MAC) EN FDDI

Como en los estdndares 802, la capa MAC del estandar FDDY, es fa porcién de la capa de enlace de datos que regula el acceso al medw
da ia LAN. El protocolo de acceso al medio es token ring, similar al estandar IEEE 802.5, conla diferencia de que en FDDI se usa: .-
+ Fibra éptica que alcanza velocidad de 100 Mbps
+ Sefializacién NR2I,
+ Sistemas distribuidos
+ Token nuevo después de transmitir, etc.
+ Espacificacién rentable
Gracias al uso de esta técnica de control de acceso al medio, FDDI proporciona diversos serviclos con acceso determlnlshco, Ios cua|es
no sa degradaran con el incremento del nimero de estaclones a la red.

PARTE FISICA (PHY) EN FDDI

La especificaclén de la capa flsica para FDD incluya una pane independlenle del medlo y una pane espec(fuca del medio. La porcién
Independlente del medlo, de la capa fisica, incluya la codificacién de datos digitales.

La capa fisica maneja todas las funciones basadas en simbolos.: Un simbolo es la secuencla basica de bits que representa da(os ]
informaclén de cantrol. La capa fisica codifica y decodmca los dalos y Ios simbolos de conlrol

DEPENDENCIAS DEL MEDIO FISICO (PMD) EN FDDI

Caracteriza los aspectos dapend!enles del medio de la capa fisica.” EI estandar FODI especifica un anillo de fibra. 6ptlca cof una tasa de
datos de 100 Mbps, usando la codificacién NRZI-4B/5B (de 4 a § bils), con- longitud de onda.de' 1300 nm, especificada para la lransmlslén de,
dates. Dado el medio de transmisién empleado, se requlere de lasser o fuenies'de luz como es el caso de los LED's. ‘

El feceptaculo conactor dal cable daﬂnido por ‘el eslandar FDDI es llamado MIC (Media lnlerface Conector Conector Interfase dol Medlo)

ADMINISTRACION DE ESTACION (SMT YENFDDI -

Propo:clona 8l Control-necesario en e! nive! de estacion para manejar. procesos-en las diferentes capas de FDDI, como el monitoreo,
detecclén de fallas y recuperacién de erores. SMT @s subdividide denlro dé tres dreas;

' Admlnlstraclbn basada en frame - “Recoge y controla la Informacién circulante en toda la red FDDI
+ Administracion de conexién (CMT).- Maneja los componentes fisicos y sus-interconexfones. '
' Admlnlstraclbn de anillo (RMT) . - Manela los componentas de MAC congctados léglcamente al anlllo.

ESTACION CON CONEX!ON DUAL (DAS) EN FODI

Tiene dos paras de antldades PHY y.POM, y una o mas enhdédas MAC que pamclpan en el tronco del-anilio dual. Los DAS se usan

guando hay un-ntimero limitado de usuarlos Tamblén pueden ser usados para inlerconectar LAN's depanamenlaias ‘Con cada eskacxén .
FDDI funcionan como un bridge ‘

CONCENTRADOR CON CONEXIDN DUAL (DAC) EN FDDI

Consisten de un DAS con PHY y PDM més alia e los Tequermientos de conexlén de un anlllo dugl, Las enﬂdades adlcmnaies permiten:
la conexidn de las estaciones adlctona|es que son logicamente parte del anllio pero-estan fisicamente aisladas.

Puade ser usado para conecler multiples dispositivos de alta potancia en un grupo de trabajo o LAN's multlples Con cada estacion FDD!
funcionan como un brldge

[ESTACION CON CONEXION SIMPLE {SAS) EN FODI

COnslan de. enﬂdadas PHY PMD y MAC; y. no pueden sec conectadas en el tronco del anillo, deben ser ccnecladas por medlo de !
concentrador
" “Esta eslacléh puede ser conectada a un anitio senclllo: como una topologia de eslrella.” Un SAS puede ser conectado a.un-DAGy

mantener.la rentabllidad de un anillo dual. . Esfo significa que Jas consxiones con SAS pueden estar aisiadas por un concentmdcr pam no .
causardemanda al resto detanilio,
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CONCENTRADOR CON CONEXION SIMPLE (SAC) EN FDDI

Consta de un SAS con entidades PHY y PDM que van més alla 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 topologla de arbol jerarquica estructurada.

Los SAC's proporcianan gran flexibilidad para agregar y remover cancentradores y estaciones o cambiar su localizacion sin fomper con la
estructura de la LAN.

TOPOLOGIAS DE FDDI

La definiclén de los cuatra tipos de estaciones permiten la creacién de una variedad de topologias, entre ellas estan:
Mltiples estaciones conectadas a un sélo concentrador,
Anillo dual. Es usada sdlo con nimero limitado de usuarios. E anillo secundario es usade sélo si el anillo primario falla.
Cancentradares en arbal. Esta topologla praoporciona gran flexibiiidad para el movimiento de estaciones o concentradores.
Anillo dual de 4rbol. Esta es lamds elabarada y flexible de las topologias de FDD.

FODI-II

FDDI-Hi es una extensidn de FDDI, que agrega la habilidad de soportar trafico conrnutade por circuito; mientras que mantiene el servicio de
conmutacidn por paquetes proporcionado por FDDI,

En FDDI-i la capa fisica (PHY) y la administracién de estacion (SMT) son las mismas que en FDDI. En el nivel de MAC, son refondos
dos nuevos componentes: un multiplexor hibrido (HMUX) y el MAC isosincrono (IMAC).

Durante ia operacldn normal, la- actividad sobre FDDIlI consiste de una secuencla de ciclos, generadas por un cleio maestro. . La
comunlicacién entre estaclones usan canmutacidn por circuito para compartic el uso del canal Isosincrono dedlcado, Las estaciones se
comunican usando conmutacidn por paquetes sobre el canal de pagueles de datos, observando las reglas impueslas por el protocolo de token
ring.

- o o o

RECOMENDACION CCITT X.26

La recomendacién GCITT X.25 es disefada para trabajar en las tres capas inferlores de" una -red conmutada por paquetas La
recomendacién X.25 se encarga de realizar el enlaca entre un DTE y un DCE. Cuando un.equipo anuncla su compatibilidad can X.25, esta
indicando que puede utiiizarse para la realizacién de un sistema distribuido, utilizando come elemento de fransmisién dedatos una-red. publ(ca
de comunicaclén de paquetes que se ajusta a esta recomendaclon. Los niveles que contiene la norma X 25 son
1) Nivei flsico
2)Nivel de enlace
3)Nivel de red

CARACTERISTICAS DE CCITT X.25
Generalmente la rocomendaclén X.25 se puede resumir como sigue:

+ Velocidad: Depende de la iImplementacion.
» Medio: ) Combinacién de Jineas digitales y ineas anélogas con modems, :
+ Accaso al medio:Los paquetes de datos son multiplexadas Juntos; tn PAD es requeddo paua equipo aslncrono
+ Aplicacion: Comunlcacian a largas distanclas;
+ Estandar: I1SO 7776/5208 (estandar Internacionat)
NIVEL FiSICO DE.CCITT X.26

En este nivel se definen las caracterlstlcas ﬂs!cas. eléclncas. funclonales y ‘de procedimlento para estabtecer “mal
entace fisico entre €| DTEy el DCE,

Los elementos que constituyen este nivel estan contemplados an'la norma X 21 .

Dentro de unX. 25 se contempla la posibllidad de interconexion conforme ala recomendaclén X.21

ner y;desconectar:el

NIVEL DE ENLACE DE CCITT X.26
‘En éste nlvel se defineel procedlmtento de’ acceso al eniace pafa el mtercamblo de (datos entre el DTE y: el DCE --'fEl'ptocedlmIento utmza

madiando la retransmision de los paquetes afectados; controlar el ﬂu]o de paquetes en el enlace'u
correcta de ios paquetes transmltldos :

NIVEL DE RED DE CCITT X 25

el estableclmlento de un clrculto virtual entre los dos DTEs Implicados . :

El intercambio de |nformacl6n antre'dos sistemas Informétlcos se realizard a través de un clrculto clon
niveles:superlores.: Asl pues; en. al’ nlvel de: red sdlo se reellzarén las’ operaclonas ‘de’ establecimhntq Ndntenimiel
circultos virtuales. o
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RECOMENDACION CCITT X.21
La recomendacion X.21 del CCITT, incluye un protocolo para enviar y recibir lamadas, y para enviar y recibir datos medlante transmision

sincrona diplex. La recamendacion X.21 proporciona la interfase fisica hacia la red. Aunque X.21 fue disefiada para redes conmutadas por
circuitos, parte de la recomendacion cubre conexiones fisicas de todas clases de redes: conmutadas por paguetes o conmutadas por circuitos.
Lainterfase X.21 es diseflada para dispositivos que accesan Ia red sabre lineas digitales.

La mayor ventaja de X.21 sobre el RS-232C y el R8-449 es que las sefales de la X.21 van codificadas en forma serial digital. En

contraposision a RS-449, X.21 utiliza tnicamente 6 sefales.

Aunque X.21 se define como el nivel mas bajo del protocolo intemacional de conmutacidn de paquetes X.25, aln no es posible la

conexion digital direcla a las redes telefénicas publicas. Por esta razén, el CCITT ofrece la recomendacion X.21 his camo medida provisional
para conectar los equipos informaticos existentes con los servicios de conmutacion de paquetes.

SENALES DE LA RECOMENDACION CCITT X.21

Clrculto Nombre

G Tierra de sefalizacién
~Ga Retorno comin del DTE

T Transmisidn de datos

R Recepcion de datos

c Control

| Indicador

S Reloj de bit

B Reloj de byte

ISDN

La red digltal de servicios Integrados (ISDN, Integrated Digital Services Networks), nace de la necesidad de proveer a los usuarios de la

red telefdnica con un rango de aplicaciones mds amplio ( voz , video,etc.), soportadas por una red dnlca y con acceso nomalizado: La
caracteristica mas importante de ISDN es el uso de seﬁahznclén fuera del ancho de banda, es decir, es capaz de enviar Informaclén de
control en paralelo a los datos en un canal separado.

ISON ofrece conexiones por conmutacion de circuitos a 64 Kbits/s; no obstante, también permite conexiones por - conmutacion ‘de

paquetes. La estructura basica de ISDN es la siguiente:
+ Estructura de acceso
» Estructuras basicas

Puntos de referencla
Serviclos ofrecidos

ESTRUCTURAS DE ACCESQ (ISDN)
E! acceso de los usuarios a ISDN se realiza por medio do una linea digital multiservicio de carac!erlsucas funclonales ¥y gléctncas muy,

diferentes a las utiizadas en las redes telefénicas convenclonales. Las egrupacionses funclonales definldas para ISDN'sen;’

> ®o e * o -

P—-

-

Equipo terminal tipo 1 (ET1). Equipo terminal de usuario que presenta directamente las caracterlstlcas de la Interfase usuarlolred proplas :
de ISDN (Interfase "S"). :
Equipo terminal tipo 2 (ET2): Equipo terminal de usuario que presenta otro tipo de Interfase diferente da "S",

Adaptador de terminal (AT): Permite la conexién de terminales que no son.de ISDN.

Equipo de terminaclén de red (TR): Este equipo incluye funciones como: conmutacién; mantenimiento'y terminaclén de fa Inferfase fislca. .
Terminacién de llnea (TL): Equipo que adapta la linea de transmisién procedente do la Instalaclén de) usuario a la ceniral de conmu!aclén. 3
Terminacldn de central (TC): Es el elemento de la central de conmutaclén que conecta la linea de aceaso del usuarlo a fas etapas de ..
conmutacion internas.

ESTRUCTURAS BASICAS (ISDN)

El acceso de usuarlas a ISDN, estd compuesta por varlos tipos de canales de transferencla de informaclon:
Canal "B": Canal de 64 Kbit's, destinada'al transporte de la informacion det usuario, tahto voz, datgs digitales y combinacion de ambos,
Canal “D";. Se ullliza para el Intercamblo de Informacién de canlrol entre elusuaroy la red, es necesarlo para establécer las
comunicaciones en ios canales "B o "H".
Canal "H": Se destina at transporte de Informacién de ustario con velocidades més elevadas

Las configuraclones de acceso al usuario a ISON son de dos tipos:.

1)Accaso basico;  Cofsliste de dos canales da-transmision de datos de 64; Kbltsls ('8" “D") yun canal de'16'Kbits/s.: Este acceso 8s

saportado por la mayarla de llneas telefénicas de dos hilos.

2) Acceso primarlo: Conslste de 23 canales y-un canal de 64 Kbits/s,

PUNTOS DE REFERENCIA (ISDN)
Can objeto de definlr el acceso a tSDN, y &l mismo tiempo para dar clena Nexlbllldad y modulandad se’ ha deflnldo una serle de puntos de”

referancla:

+ Punto "R": Representa Ias Interfasss fisicas para terminales convenclonales. tales como el RS-232,

+ Punto"§" Interfase normalizada de conexidn fisica, de terminales a la red ISDN. .

+ Punlo"T™ Define la separacion entre el equips de transmlsién de la tinea dlgltal ylag instalaclones proplas del usuano.:-
+ Punto"U": Se localiza en fa propia linea de transmisi6n digita), entre ‘el usuario yla central local. ’

+ Punto "V Separacldn entre las funclones de transmisidn y de conmutac(én en la central Iocal
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SERVICIOS DE ISDN

Dentro de los servicios ofrecidos por ISDN se consideran;
TELESERVICIOS SERVICIOS SUPLEMENTARIOS

Tetefonla: Servicio basico de voz ofrecido a través de teléfonos digitales con
codificacion de sefial vocal. + Identificacion del llamante
Teletex: Comunicacion entre terminales del servicio teletex. + Desvlo de llamadas
Facsimil: Servicio ofrecido con terminales FAX. + Informacién de trafico
Videotex: Servicio de acceso normalizado a bases de datos, para el + Grupo de captura
intercambio de informacién tanto de texto como de imdgenes fijas.

CARACTERISTICAS DE ISDN
Resumlendo las caracterlsticas principales del estandar ISDN se tiene:

Vetocidad: Dos canales para transporte de datos de 64 Khits/s.
Medio: Lineas digitales de alta capacidad.

Control de acceso: Un subeonjunto de HDLC.

Aplicacién: Comunlcacién local de datos y voz a largas distancias.
Estandar: Recomendacién CCITT Q.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 tréfico Intenso de imagines digltales

Capacidad de compartir pantallas

ESTANDARES PARA LA CAPA DE TRANSPORTE

La capa de transporte tiene tres fases:
Fase de establecimiento de llamada.- Se re!aclona con: e! Inlclo del trafico; el serviclo. de red, la cantldad de Informaclén a transmltlr, el
tamafio de fa unidad de datos, etc.
Modo de transferencia de datos.- Se reiaclona con: segmenlaciénlencapsulacién, multiplexaje de conexiones, control de flujo de datos de-
fin-a-fin, [dentificacién (ID) de la unidad de datos, deteccidn ds errores, etc.
Fase de terminacién.- Se relaciona con la terminacidn de la conexién.:

El oscoger el tipo de transporte depende sobre que nivel de. serv(clo es requerldo por las capas supencres y scbra qua f mvel de servlclo _

puede ser esperado de las capas Inferiores. Los tipos de serviclo proporcionados por fas tres capas més ba]as son dIvIdIdos de acuerdo con
la tasa de error residual y la tasa de error sefialada en tres tipos: -~ o
1. Tipo'A
2.Tipo B
3. Tipo G

Existen 5 clases de serviclos enla capa de transpone

1.Clase 0
2.Clase -
3.Clase 2
4.Clase 3
6. Clase 4

Los serviclos de Ja capa de lranspcne estan definldos en IS0 8072 denla recomendaclén ccn'r X 214 y en los protocolos que usan. El -

modo sin conexién esta definido en 180. 8602, Uno de los protocolos gmpliamente usado en la capa-de redy en lg capa de transporte’es -
TCPAP. -

TASA DE ERROR RESIDUAL (Capa de transporte) ‘
fE‘[ nﬁmero de errares gue ocurren, en las capas Infetiores; sin-qua exista algunaf|1oliﬁqaqlén dél mismo. .

TASA DE ERROR SERALADA (Capa de transporte)
El'nimero de errores que son notados por las capas Inferlores pero no carregldos,

TIPO A (Capa ds mhlho’rte)

Es de calldad aceptable tanto en tasa de error reslduai como en lasa de error sehalada
TIPO B (Capa de transporto) :

Tlene aceptabilidad baja en la tasa de error residual, pero alta awptabllldud enla tasa de erior sefialada.
TIPO C'(Capa de transports)

Tiene una tasa de error resldual Inaceptable,
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CLASE 0 (Capa de transparte)

Es Ia mas simple clase del protocolo de transporte, y asume que un tipo A de red esta disponible y no realiza algun esfuerzo para
recuperar efrores.

CLASE 1 (Capa de transporte)

Esla clase incluye la recuperacion de errores, los cuales soh sefalados por la capa de red. Esto asume un tipo B de red, el cual sefalara
todos los esrores que no se puedan corregir desde las capas inferiores.
CLASE 2 (Capa de transporte)

Esta clase permile el mulliplexaje y también asume un tipo A de red. Sila capa de red es reiniciada, la conexion de transporte debe ser
truncada y tealizada de nuevo

CLASE 3 (Capa de transporte)

Esta clase permite el multiplexaje y asume un tipo B de red, el cual sefialara todos los errores que ho se puedan cnrregur desde las capas
inferlores,

CLASE 4 (Capa de transporte)

Esta clase es diseiada para el tipo C de red. Esla clase puede deteclar errores que no puedan ser detectados o sefalados por la capa de
red. )

ESTANDARES PARA LA CAPA DE SESION

La capa de sesién maneja las siguientes tareas:
+ Conexion de sesion,
+ Establecimiento de sesion y libaracidn/sincranizacion de sesién,
+ Intetcamblo de datos.

Los esténdares de la capa de sesidn organizan el fiujo de la informacién entre ios sistemas de red y realizan tareas como el asegurarse
que dos sistemas no intenten transmitic datos simultdneamente, E) propdsito principal de los serviclos de ses!én s pemitit didlogo entre
sistemas, al estructurario como actividades. La capa de sesion tamblén matca puntos de referencla dentro de las cadenas de datos. dado que
una actlvidad puede ser resincronizada sl es necesario. El permiso para el uso de un servicio particular es regulado | por Ia capa de seslén a
través de la distribucidn de tokens.

Los servicios de la capa de sestén para redes orientadas a conexién estén definidas en 1SO 8326, 1SO 8327 o en CCITT X 215 y CC|TT‘ '
X.225,

ESTANDARES PARA LA CAPA DE PRESENTACION

La capa de presentacién cumple con las sigulentes capacidades:
« Transformacién de datos requerida para procesar informacion,
+ Formateo de datos en cadigo ASCII, btnano EBCDIC, numérico o grafico.
+ Seleccion de sintaxis.

La capa de presentacidn es la que maneja el lenguaje que dos snstemas usaran para su'comunicacion, : ‘La lmportancla de log sstandares” ,
de la capa de presentacién consiste en permitir a los sistemas ablertos el uso de.cualquler sintaxis en |8’ capa ‘de’ aplicamén Enel caso. de.
que dos sistemas usen el mismo lenguaje de comunicacién no existe algiina dificutad, en camblo si los sistamas. manejan sintaxis dlferentes. o
se requiera el uso de una tercera sintaxis denominada sintaxls de transferencla. que permita la: comunlcaclén entre esos snstemas La capa L
de presentaclén sigue la gula de los principios da los sistemas abiertos.

Desde que la capa de presentacién es estandar, se dlce que todos los sistemas han aprendldo el mlsmo lengua[e de’ comunlcaclén‘ E!'
estandar tnlernaclonal proporclonado es 1SO 8822,

ESTANDARES PARA LA CAPA DE APLICACION

La capa de aplicacitn prepotciona los siguientes servicios necesariamente para una apiicaclén
+ ldentificacion de usuarios participantes. )
+ Establecimiénto de permisos para comunicacion,
+ Prueba de mecanismos de privacidad,
+ Pruebas de calldad de servicios,
+ Recuperacion de errores'y asignaclon de responsabxlldades
+ Seleccién de una disciplina de dislogo,
+ Transferericla da informacidn actual entre termlna\es semejantes,

La capa de aplicacién maneja el significado de la.comunicacian, , Esta capa se stve de varios alementns Ilamados ASEs (Appllcatlon
Service Eiements, -Elementos de Servicios de Aplicacién) los cuales proporcionan. los ‘serviclos -de- aplicacién: requeridos.\ L
originalments estaban divididos en elementos que eran comunes a rouchas aplicactones (CASE; ‘Common Appllcaﬂon Servlces.Ele :
equelios que eran especificos a apficaciones particulares. (SASE, Specific-Application Services' E!ements) -La‘intenslon deis0es quie cada ‘
capa de aplicaclén use una comblinacién de elemantos tante de CASE como de SASE, pero esta Intensidn ha sido opacada

Sin embargo. existen algunos elementos de las capas ‘superiores que son amp"amente usados, en medlo de los diferentes esténdnres'

Bloques de construccidn de ia capa deapllcaclén. ACSE CCR ) ROSE, R_TSl: ‘
Esléndares especificos de aplicacion: FTAM X400 QDA EDI" - VIP. JTM~
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ACSE (Capa de aplicacion)

ACSE (Assoclation Control Service Element, Elemento de servicio de control de ascciacién), es el que permite ligar y comunicar a las
entidades de la capa de aplicacion. El servicio ACSE, y el protocolo que éste usa, estan definidos en tSO 8649 y 1SO 8650.

CCR (Capa de aplicacion)

CCR (Commitment Concurrency and Recovery)asegura que el trabajo de los sistemas abiertos sea acompletado, en caso de-que uno o
mas sistemas sobre el mismo enlace se traslapen, Elservicio CCR esta definido en 1SO DIS 8804, y los protocelos que usa en DIS 9805,

ROSE (Capa de aplicacion)

ROSE (Remote Operations Service Element, Elemento de servicio para operaciones remotas) permite a una aplicacién- solicitar una

operacién de un sistema remoto. El sistema remoto luego reporta el resultado: ya sea que la operacién sea satlsfaclorla sea falllda o
rechazada. ROSE esta definido en X.218 y X.219.

RTSE (Capa de aplicacion)

RTSE (Rellable Transfer Service Element, Elemento de servicio de transferencia rentable) permite la transferencia rentable de Informaclén
entre sistemas ablertos. RTSE estd incluido en X.228 y X229,

FTAM (Capa de aplicacion)

El proposito prinpipal de FTAM (File Transfer Access and Management, Acceso y administracion de transferencia de archlvos) es
garantlzar la transferencla rentable de los archivos de datos, o pare de ellos, desde un slstema a otro, en caso de que |a est;uctu:a de'los
archivos y los métodas de menejo de datos de los dos sistemas sean diferentes.. Ef servicio FTAM est4 definldo en 1SQ 8571.

X.400 (Capa de aplicacion)

El serviclo X.400 (Corréo electronico)se refiere al correo de Informaclén que puede ser enviado a diferentes dirécclones Indlviduales sobre ‘
la red, almacenandola electronicamante, X.400 es una recomendaclon producida por ccltT para sistemas de cofreo electrbnlco, basados en
el modelo OSI.

ODA (Capa de aplicacion)

El estandar ODA (Office Document Archltecture, Arquitectura de documentos de oﬂclo) esta fuera del modelo de las 7 capas de |so
ODA define la estructura de un documento et cua) puede ser enviado por slstemas OSL, ODA permlta 3 tlpos de contenldo
1) Caracteres de texto
2) Gréficos por vector
3) Graficos rastreados’
ODA estd definido en 1SO 8613

EOI (Capa de aplicacion)

El servlclo de ED! (Electronic Data Interchange, intercambio.de datos electrénlcos) es direccionar Ia misma clase da asuntos que’ ODA;-

pero adoptando toda la’ Informacién elmacanda por el departamento de procesamlento de datos tradlclonal EI estandar EDI esté deﬂnldo en‘ 3
IS0 7372, :

VTP (Capa de aplicacion)

EI VTP (Vitual Terminal Prolocol, Protocoto de teminal vInUei) es.un servlclo qua habmta alas estaclones comunlcarse con conlroladores' :
terminales sobre una red OSI, VTP esta definido en DIS 9040!9041 i ‘ L ‘

JTM (Capa de aplicacion)

€l serviclo de JTM (Job Transfer Manipulauon. Manlpulaclén y trangferencla.de trabajo) consnste eit pem\ltlr a un: slstema, o a un usuarlo.ﬁ
someter las tareas de procesamiento a otros sistemas. JTM asla definido en ISO Dls 883‘ ' o "
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