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INTRODUCCIÓN 

Actualmente nos encontramos en la " Era de la Información " y el empleo de tecnologías 
computarizadas constituye un factor esencial para que dicha información llegue a su destino con 
éxito. Una de las tendencias que eslán a la vanguardia en el mundo del cómputo es la tecnologia 
multimed1os, ya que al ul1l1zar diversos medios de despliegue de infonnac1ón. texto. audio, 
gráficos. animación y video, es posible crear interfaces de usuano novedosas y creativas.· 

El presente trabajo tiene como fin describir la concepción, diseño y desarrollo de una 
aplicación educativa de multrmedtos acerc..--i de tas redes de computadoras El s1sterna lleva por 
nombre MS1stema de apoyo en la enseñanza de redes de computadoras basado en rnultirned1os". y 
en adelante nos refenremos a él corno sistema MREDES". 

Dado que el sistema es!a dirigido a estudiantes de Jngerneria en Computación de la 
Facultad de Ingeniería de Ja UNAM, el contenido del mismo se basa en el programa de la 
asignatura de redes de computadoras de dicha instituC4ón. Sin embargo, estamos seguras de que 
la aplicación resultara útil para todas aquellas personas rclac1on<'ldas con el mLmdo de la 
informática. 

Estarnos conscientes de que el profesor será siempre parte 111teg1-;:i:nte de una formación 
basada en los rnu1timed1os. por lo que el sistema REDES esta destinado a refor.z~:u las técnicas 
pedagógicas usuales y estimular las cuestiones. sin pretender sust1tu1rio 

La elección de la tccnologia de mult1rnedios para la realización de esle sistema educativo 
se debe a que se ha con1prnbado que el proceso de enseñnnza-aprend1zaje se beneficia s1 ta 
información que se desea cons1il!ar se presenta en forma tal que impHC!c loe; sentidos y e!xista a la 
vez posibilidad de interactL1ar con ella. y es evidente que los mullimedios son capaces de 
satisfacer todas esas necesidades 

El contenido del pret.ente trabaJO se divide en cinco capitulas y dos apéndices: 

1. La tecnoJogia de muJt1med1os 
2 Educ."ICión, computadora y mult1111ed1os. 
3. Redes de computadoras 
4 Desarrollo del sistema para la enscñanzaMaprendiZ.'.lJe de redes de computadoras 
5 Conclusiones 

Apéndices 

A. Director 
B. Glosano 

El primer capitulo introduce al lector al mundo de la tecnología de mullrm~dios. En 
lérm1nos generales se descnbe qué son los multimedios, el equipo y soft\IVarC que son necesarios 
para crearlos y utilizar1os, los tipos de aplicaciones de mu1t1medlos, etc. 
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El capitulo 2 establece cuáles pueden ser las aportaciones de los multimedios a la 
educación tornando como referencia el proceso de enseñanza-aprendiza1e y los sistemas 
educallvos en ambiente multinwd1os. 

El capítulo 3 describe los conceptos generales de las redes de computadoras: def1c1c1ón, 
topologías, tipos de redes. eqwpo, soft1NC1re, arquitecturas. protocolos, etc El material teórico de 
este capítulo constituye el contenido del sistema REDES 

El capitulo 4 corresponde a la descnpción del desarrollo de la aplicación. Se presenta al 
lector la metodologia utilizada, y cómo se apltcó cada una de las etapas anáfrsis. diseño. 
desarrollo. etc en el caso especifico de nuestra aplicación 

El capitulo 5 presenta las conclusiones finales. Se analiza s1 se cumplió con el objetivo 
propuesto, y se dan recomendaciones para mejorar el sislema 

El apéndice A es una descripción general de las características de Director 4.0. que es la 
herramienta de autoraje utilizada en el desarrollo de la aplicación, mientras que en el apéndice B 
se definen conceptos Importantes relacionados con las redes de computadoras 
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CAPITULO 1 : LA TECNOLOGIA DE MUL TIMEDIOS 

Puede decirse que actualmente nos encontramos en los años de los mu111med1os Por 
todas partes oímos hablar maravillas de esta lecnología que ha revolucionado el mundo de la 
Informática. 

Los mullimedios fascinan a todo el mundo, pero¿ cual es la realidad detras de todo esto 
?. A continuación se describe qué es y qué apena una aplicación de mullirnedios; qué equipo y 
soft\/Vare son necesarios para crearla y ut1lizat1a; qué es necesatio saber acerca del texto, la 
imagen fiJa, la an1mac1ón, el sonrdo y el video, y, finalmente, cuáles son los tipos de arquitecturas 
de una aplicación de mult1rnedios. 

1.1 Conceptos básicos. 

• Concepto de multimedíos. 

Existen diversas concepciones o definiciones de Multimedios. Algunas de ellas son 

1. Multimedios : integrado tecnológico 
2. Multimedios · instrumento revolucionano de comunic.ación. 
3. Multimedios; obra informática. 
4. Multimedios ; espacio de actividad profesional 

( REF. 7) 

• Multimedios: integrado tecnológico. 

Técnicas convergentes y habilitantes en un solo integrado tecnolóq1ºQ capaz de ; manejar 
en código binatio diferentes tipos de datos · texto, imagen fija, imagen animada, vid~o-y audio : 
manejar algunos de ellos en código binano, transformar otros de diversos tipos a ese código ( 
binanzar ). asi como almacenarlos y manipularlos; resl1tuir con calidad y efíeienc1a información y 
dalos. transformándolos de código btnario a formas diversas 

Las tecnologías habilitantes de los mult1rned1os son : 

- Desarrollo de las tecnologias de []!macünarn1ento óptico de vol Limenes importantes de 
datos. 

- Desarrollo de los métodos de cornpres1ón/descompresión de textos y de imágenes fijas 
o animadas. 

- Desarrollo de las tecnologias de transferencia de dalos numéricos voluminosos. 
- Mejoramiento y aumento continuo del desempeño y de las capacidades de tratamiento 

de los microprocesadores 
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• Mult11nedios : instrumento revolucionario de comunicación. 

La tecnología Multimed1os es un instrumento poderoso de comu~ción con potenciales 
reales de innovación de la producción y la distnbuc1ón, en las 1ndustnas de la comunicación y de la 
lnform<itíca. y al mismo tiernpo. instrumento de consumo de producción y servicios 

Tiene un potencial extraordinario como instrumento de comunicación de ideas y de 
conocimientos. Al estimular al usuano a través de vanos de sus sentidos. ejerce sobre él un poder 
seductor. Ademés, el usunno desempefia un papel activo conv1ert1éndose en actor del proceso de 
comun1cac1on. 

Tecnologías cuyo uso eran antenorrnente del domrnio de sector·es exclusivos. se unen 
dando ongen a la convergencia de tres grandes sectores de actividad de la sociedad· medios de 
comunicación de gran audiencia, la 1nform.8tica y las telecomunicaciones. -

Por otra parte. han SU1g1do grandes · maniobras Mul!imed1os ··. acuerdos, compra de 
participaciones, fusiones. alianzas, en una M lucha de titanes M que se disputan el mercado de 
servicios mult1med1os. produciéndose una verdadera reestructuración de esa industria 

( REF 7) 

• Multimec:Jios : obra informática. 

Los Murtimedios son una obra infonnática qlm incorpora sobre un mismo soporte datos 
binarizados que representan : texto, sonido, imágenes fijas. imágenes an1mad<:1s y video 

Cuando se le permite al usuano final controlar ciertos elementos se Je llama multirnedios 
interactivos. Y cuando se provee una estructura de elementos entrelazados mediante los cuales el 
usuano puede navegar, los rnufflfned1os interactivos se convierten en f1iperrnedios 

( REF. 7) 

• Multimedios : espacio de actividad profesional. 

Los multimedios son un espacio de actividad profesional y de nuevas disciplinas 
dedicadas a la concepción. la realización y la cornercializac1ón de proyecto!"> de Mult11ned1os 
(espacio mu1t1d1sciplinano) 

Las pnncipales categorias de habilidades mvolucradas en una producción de multunedios 
son: gerente de proyecto. escntor, especialista en video, especialista en audio, programador. 
diseñador de pantallas y diseñador de interfaz 

Es necesario señalar que un mismo miembro del equipo de producción de mullimedios 
puede representar diferentes papeles. Por otra parte. dependiendo del alcance y contenido del 
proyecto. un equipo puede emplear. asimismo, animadores, directores de arte, composilores y 
músicos. desarrolladores de contenido, directores creativos. ingenieros de efectos digitales 
especiales. fotógrafos, investigadores. gra!icadores de video y otros 

- Gerente de provecto 

Un gerente de proyecto está en el centro de la accion. Es responsable del desarrollo total e 
implementación de un proyecto y. ademas. de las operaciones de cada diH. Maneja los 
presupuestos. horarios, sesiones creativas. programación de tareas, facturas. din8rnicas de 
equipo; es el elemento que liga todo 

_ ... 
-,. 
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El diseñador de pantallas estructura los d1i:tlogos usuano~sisterna y Jos viste en el plano 
gráfico; es responsable de la 1conografia. fotograf1a y diseños ong1na1es, trabaja en s1mb1os1s con 
los programado1·es. 

Para que un proyecto sea exitoso requiere una apanenc1a y forma de rnanejo t:iue sean 
agradables. estéticos. atractivos y que 1nantengan el interes. Las pantallas presentan una meLcla 
atractiva de colores. figuras y tipos do letra El proyecto mantiene su congruencia v1Suñl utilizando 
sólo aquellos elementos que refuerzan el mensa¡e global del progroma Los 1nd1cador es para la 
navegación son claros y precisos. lo!> íconos son explicitas y lo~ e\e1nentos de las pantallas son 
simples y directos 

El d1seflador de mterf;=1ces se especializa en la jerarqu1zac1un de información y la 
concepción y d1stnbuc1ón de• d1<llogos usuano-s1ste-rna, así como en la descripción del 
cornportam1ento de cadr.i zona sensible de la pantalla graf1ca que dara respuesta a acciones 
posibles del usuano 

El traba¡o de un d1scrlador de interfaces es 11-ansparente al ob.<.ervador, nunca lo ve. La 
sencilla elegancia de una pantalla dt~ un titulo de mult1med1os. la tacil1dad con la que un usuario se 
puede mover dentro de un proyecto. el uso tifectivo de ventanas. fondos, íconos y paneles de 
control son los r·esuHados del trabajo de un diseñador de interfaces 

Los e~c111cHes de un tittJIO de rnult1rned1os s~~ encargan de crear persona¡es, acciones. 
puntos de v1st<:i y. sobre todo. mteracl!v1dad Escnben propucsla~. narraciones explicativas, 
diólogos de é\ctore~. pan!Llll;1s etc 1Pxto para dar mensa1es y desarroll;;in los personajes de un 
ambiente internct1vo 

Los escntorcs d~ p:u1tallas de texto se conocen como escritores de contenido - ellos 
recogen 1nror rnac1ón de los expertos en la matena, la sintetizan y después la co1nunican en forma 
clara y concisa Los guionistas cscnbcn diálogos, narrac:1ones y explicaciones 

Un especialista en v1dcc de un proyecto de rnu!t1rned1os. rHu~rle formarse sólo con una 
persona y una c,.;mara de vrdeo O para apllcac1ones que 1equreran rle un !rabajo avanzado. un 
especialista de video puede ser responsable de un uqu1µ0 enteru dt.: uraf1c:Jdores de video. 
técnicos de sonido. d1ser"'adores de 1\uminación, diseñadores de escenografía, supervisores de 
guión, ut1leros. cargadores. asistentes de producción y actores 

El espec1al1sta en audio lleva a cabo la realización sonora; elige u11.:i secuencia musical de 
acuerdo con la acción, f;:Jctor esencial en el impaclo emocional de la realización. Asimismo. se 
encarga de diseñar y producir mUsica. narraciones explicativas y efectos de sonido 
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- Prooramador de mu111rned!.Q.5 

lngernero de programaclon que lleva a cabo la realización informt:it1ca y las pruebas de 
faclibilidad técnica, responsable de los procesos de restitución fiel y rápida de la tnformac1ón ; 
artesano del proyecto y artista de la programación El trabajo del programador es determinante 
critico del desempeño de la apl1cación, asi como de la 1ncorporac1ón de capacidades a la misma 

Un proyecto exiloso de rnult1n1edios co1nienza con la selección del pers<::indl adecuado. 51n 
embargo. esto es sólo el pnnc1p10 de un proc:eso de creación de equipo que debe estar presente 
hasta que el proyecto llega a su fin La creación de eqwpo se refiere a todas aquellas actividades 
que hacen posible que los miembros de un grupo trabdJen en forma coordinada y eficaz 
incorporando los estilos de cada quien y tratando de sacar a flote los talentos 1ndiv1duales, la 
expenencia y la personalidad rte cada uno 

( REF 6. págs. 35-49 ) 

• Dominios de aplicación. 

Los mult1rned1os son un excelente medio de comunicac1ón y superan en mucho ras 
interfaces tradicionales basadas Unicamente en texto. Esta tecnologia ofrece a los usuanos 
facilidad de uso, aspecto lúdico, nqueza de contenido, interactividad y presentaciones más 
realistas. De ahí que los dominios de aplicación de los multimedlos sean numerosos y variados 

• Multimedlos en Jos negocios. 

Las aplicaciones de los mult1medios en los negocios incluyen presentaciones, 
capacitación, rnercadotecrna, publicidad, demostración de productos, bases de datos. catálogos y 
comunicaciones en red El correo de voz y la v1deoconferenc1a se integraran muy pronto en 
muchas redes de área local ( LAN ) y de área amplia ( WAN ). 

Las técnicas de la tecnología de mu1t1medios proveen actualmente a las empresas de 
diversos medios para mantener una ventaja compet1t1va, especialmente en mercadotecnia, 
reiaciones públicas y formación 

(REF.3,pilg6) 

Una de las áreas en donde los mult1med1os se han vuelto mas populares es la de ta 
capacitación Por ejemplo. los sobrecargos de aviación aprenden a rnanejar situaciones de 
terronsmo intemacionat y segundad mediante la simulación. 

En las presentaciones. los multimedios tienen un gran impacto. Los sistemas de 
presentación son numerosos y fáciles de utilizar. obteniendo excelentes resultados. Por ejemplo. 
se pueden mostrar fenómenos no v1s1bles ( transformaciones quim1cas, calor, presión, etc ) 
difíciles de visualizar en tiempo real o todavia inex1s,entes. 

Las demostraciones de productos realizadas con multimed1os en verdad hacen vender. ya 
que son realmente convincentes. Ademas. son mucho más económicas y sobre todo permanentes 
Por otra parte, una demostración completa puede es1ar ticcha sin disponer de los productos 

El cato=ilogo electrónico de mullimed1os forma part~ de? la nueva generación de 
aplicaciones perrmlldas por las nuevas tecnologias disponibles. Para un agente inmobihano, es 
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suficiente tomar algunas vistas de los locales. inmuebles o apartamentos de los cuales él dispone 
y luego integrarlos en una base de datos. Enseguida, e1 puede presentar su oferta a 105 clientes sir1 

tener que llevarlos a v1s1tar lodos tos locales 
En la of1cma, el uso de los multimedios ta1nb1én se ha vuelto rnuy comUn. Por e¡emplo. la 

FlexCam de VideoLabs es un equipo de captura de imagen que se utiliza para construir bases de 
datos de identificación de empleados y gafetes, para incluir secuencias de video y para 
teleconferencias en t1ernpo real 

( REF 6. pán 12 ) 

• Multunedias en las escuelas. 

Es necesano con1prender que el profe5or será s1e1npre parte 111teg1·ante de unn formdc1on 
con base en los multirnedios Las aplicaciones educativas de mull1med1os están destinadas n 
reforzar las t8cnicas pedagógicas usuales, y no a sustituir al profesor 

Los 1nult1medios ofrecen a los profesores un medio para alentar uno dP los elernentos rnns 
importantes de la pedagogia la cunos1d¡:¡d Si un terna esta acomiJñado cte gr·flficos. texlo. video. 
etc, el soporte de un titulo de rnult1med1os permite al profesor y a los estut11:intes explorar· esle 
tema baJO múltiples angulas. El descubrimiento de cierta información clave. entre Jos diversos 
títulos de mull1medios, pennite ayudar a los estudiantes a aprehender dorrnrnos d1tic1les 
examinándolos desde una perspectiva mas amplia 

Con la ayud..i de un proyector de pantalla. el profesor puede ut1l1zar aplicacmnes de 
multimedios para reforzar su lección tradicional y estimular las cuestiones. El car¡]cter interactivo 
de un título de multimedios le facilita la tarea cuando se trata de proveer a los estudiantes de 
respuestas de naturaleza gráfica 

Con 1a ayuda de una plataforma estándar de mul!imedios. los estudiantes serán capaces 
de profundLLar en un terna en la comodidad Lle su hogar- El profesor podrú ped1rles un trab.:tJO 
basado en su propia 1nterpretacion de Jos t1echos presentados en el titulo de rnullirned1os Sin 
embargo, estos C.-"lmbios reciprocas estarán cond1c1onaclos por la comµatibllidad del matenat 
utilizado en la escuela y en la casa 

( REF. 3, págs 8 y 9) 

• Mu/tirnedios en el hogar. 

Varios especialistas piensan que el porvenir de los muftimedios es el sector fam1l1ar. Esta 
especulación se basa en el oran óx1to de los vldeojuegos domésticos. Srn ernbi.trga. sólo e1 tiempo 
dirá la fonna bajo la cual la tecnología de multimedros se impondr.::i en la casa 

( REF 3. pilg. 10 ). 

Actualmente los consumidores case1 os de mu1t1med1os poseen una computadora con una 
unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conecta a la televisión. Los equipos de videojuegos 
más recientes incluyen unidades de CD-ROM y proporcionan mayores capacidades de 
mullimedios. 

A medida que los costos de los aparatos-y televisores para multimedios se vuelvan más 
accesibles, crecerá enormemente la cantidad de hogares en los que e~tará presente la tecnologia 
de multimed1os, y se requerirá de una vanada selección de titulas para satisfacer a este mercado 

Por otra parte, los televisores y n1onitores ofrece1·án facd1dades 1nte1·.::1clivas en un futuro 
no muy lejano, ya sea en televisores a color tradicionales o en los nu8vos te/ev1sore<> dt::- alla 
definición. 

( REF .6, pag 16; 
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• Mu/timedios en lugares públicos. 

Los Multimedios se encontraran disponibles en casi todos los lugares pUblicos : hoteles. 
oficinas de turismo, bancos, agencias de viajes, clubes, estaciones de trenes, aeropuertos, centros 
comerciales, supermercados , museos, etc , ya sea en terminales independientes o kioscos para 
proporcionar información y ayuda Este tipo de instalaciones disn1inuyen la demanda tradicional de 
personal y puestos de información, y tienen lil ventaja de que pueden trabajar las 24 h9ras del día. 
Ademas. son capaces de resistir a las manipulac1ones. a los choques y a las inlempenes, si es que 
están colocadas en el exterior 

Los kioscos de hoteles, poi ejemplo. proporcionan listas de los restaurantes cercanos. 
mapas de la ciudad, prograrnación de vuelos y proporcionan servicios al cliente, como pedir la 
cuenta del hotel. Los kioscos de n1useos. por su p;:irte, se utilizan no sólo para guiar a Jos v1s1tantes 
a través de las exposiciones, sino también pata dar mayor profundidad a cada exhib1c1ón. 

( REF 6, págs. 17-18 ). 

• La creación de un titulo de muttimedios. 

La creaoón de un titulo de multimedios es un esfuerzo colectivo que demanda mucho 
tiempo y dinero. Un proyecto de rnultimed1os reunirá muchas veces mas de 20 personas, y el lugar 
ocupado por cada una en la organización vanará de acuerdo a sus funciones en el periodo de 
concepción, de producción o de distnbución. 

( REF: 3, pé:g. 13) 

•La concepción de una aplicación de multimedios. 

En la fase inicial de concepción. todos los aspectos del proyecto de rnultirned1os son 
cuidadosamente planificados antes de comenzar la producción. Es en esta P.tapa que el equipo de 
dirección ( productor, director artistlco, diseñador de intertaz, programador ) debe tornar sus 
decisiones sobre los elementos claves de la producción. 

- Organigrama 

Una de las primeras herramientas de planificación empleadas en la concepción es el 
organigrama, esquema que descnbe la interconexión de todos los elementos de la aplicación. Este 
organigrama será una referenaa para todos los miembros del equipo, del programador al artista, 
durante la fase de producción del proyecto. 

-Guión. 

Un título de multimedios necesita un guión para conducir los diversos elementos del 
programa. El guión coopera con el organigrama para ofrecer una versión impresa del conjunto de 
textos, elementos gráficos v diálogos utilizados en la producción. 
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- Maquetas gráficas 

En esta etapa, el diseñador gráfico y el diseñador de intertaces presentan, para 
aprobación, croquis o maquetas de los diversos elementos de intertaz o de graflsmo Estas 
maquetas ayudan a todos los miembros del equipo a poner:;;e de acuerdo. antes de la producción, 
sobre los Objetivos del proyecto 

( REF. 3, págs. 14 y 15 ). 

• La producción de un titulo de multimedios_ 

La producción consiste en reai.zar los medios elementales del proyecto. ti ~1ba1os graf1cos, 
sonido, animación y video. Los miembros del equipo de producción trabaj;in frecuentemente en 
paralelo sobre estos diversos elementos rn1enti·as que el departamento de artes gráficas crea las 
im0genes. el equipo de audio rP.g1stra la música y los efectos sonoros 

- Gratismo. 

Los elementos gráficos son creados y mod1f1C<.""ldos pnra las diversas plataforrnas de 
mu1timed1os. El equipo gráfico produce también ficheros espcc1al~s animación 2-D y 3-D, 
transformación de imágenes ( n1urp!J1ng, warpmg ). 

-Video. 

El video es dig1tal1zado y editado en secuencias distintas Cuando las secuencias de video 
reconocen trans1c1ones de una escena a otra, el · 11l1n .. es nueva1nente cornpnm1cio por un lector 
de CD-ROM y registrado para otros tipos de medios 

-,.0..udio 

La mUs1ca y los efectos sonoros son a-eados en el estudio utilizando el registro numénco y 
los equipos MIDI ( Musical lnstrument Digital Interface ), y tuego cop1ndcs sobre cinta. o 
directamente hacia la computadora 

Todo el texto contenido en la producción es editado y convertido en texto ASCl1. que un 
grafista modifica y coloca en la aplicación de multimed1os, bajo forma de texto ordinano o de 
elementos gráficos. Los textos son verificados constantemente, a fin de que ningún error de 
sintaxis o de ortografia llegue al producto final. 

En esta etapa del proceso de producción, el programador crnp\ca un sisterna de autoraJe o 
lengua1e clásico para reunir en una estructura interactiva todos los elementos de video, gráficos, 
sonoros y textuales. 

( REF. 3, págs. 16 y 17 ). 
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•La distribución de multimedlos. 

Cuando se trata de d1stnbuir un titulo Mult1med1os. las opciones son múltiples y cada una 
tiene ventajas e inconvenientes A fin de incrementar el éxito potencia/ de un proyecto, et titulo 
debe estar disponible en vanas plataformas 

Tipos de fonnato Mac1ntostl, IS0-950 ( pan:-t las magwnas Vlflndows y DOS ), 
combinación Mace ISO 960, CD-Photo 

Tipos de formato 300, Seoe Genes1s CD, Super Nintendo CD. NEC Turbo Graph1cs CD, 
Philhps CD-1 

Tipos de formato formato~ de disco laser 111veles 1, 2 y 3. 

-Red. 

Los Mu1timed1os en red no constiluyen todavia una plataforma, pero sobre ésta se 
ubicaran muchos nuevos tipos de drstnbuc1ón, y comprende la televisión interactiva. 

( REF. 3, p.:igs. 18 y 19) 

1.2 Hardware de multimedios 

Plataformas do producción. 

La elección de la plataforma adecuada para el desarrollo de proyectos de multimedios está 
determinada por la preferencia personal, presupuesto, requerimientos de distribución, tipo de 
material y contenido del proyecto. Si bien es cierto que es más fácil desarrollar en Macintosh que 
en VVindoVllS, el equipo y herramientas para desarrollar proyectos de mullimedios para V\/indo\/\IS 
está mejoriiindose, y en un futuro próximo será igual de sencillo desarrollar el mismo proyecto en 
WindOYll'S que en Macintosh 

Es importante señalar que pueden realizarse conversiones entre plataformas, ya sea de 
Macintosh a Windovvs o de WindoVllS a Macintosh; sin embargo, se pueden presentar problemas de 
incongruencia de fuentes, paletas de colores y formatos Por otro lado, es mucho más sencillo 
convertir aplicac-..iones de Macintosh a WindO\.NS, pues lo contrario acarrea muchas dificullades 

•La platarorma Macintos/1. 

Todas las computadoras Maeintosh son capaces de reproducir sonido. La últ1rna 
generación incJuye equipo y programas de digitalización de sonido, par Jo que ya no es necesario 
utilizar equipo complementario-. las series LC. livx. Centris, Quadra, lis1, Performa y PowerBooks 
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vienen con micrófonos integrados La mayor parte de ellas tiene capacidades g1i'lficas de 8 16 y 32 
bits. La serie AV es capaz de dtgitahzar video y sonido. En el amb1en1e Mac1ntosh es necesana la 
presencia del ratón para operar una aplicacrón El sistema operativo. por otra par1e. permite 
almacenar y recuperar archivos de información y gráficos fácilmente 

El sistema mínimo para Mac1nlost1 debe cumplir con las siguientes espec1f1cac1ones 
procesador 68030, 16 MHz. 4 Mb de memona RAM. disco duro de 40 Mb. lector de CD-ROM, 
pantalla a color de 13 pulgada~ Se debe contar con Quick Time 1 5 o versiones rn<ls recientes 

( RE:F 6. pil~¡S 59-60 ) 

• La plataforma PC. 

La computadora MPC ( Mult1n1ed1os PC ) no es una unidad de equipo prop1<.unen1e d1ch.r1 
sino un estándar que incluye las espec1f1cac1onP-s mirnrnas para poder transfo1 rnar uné.J 
computadora basada en m1croprocesadores lnteJ en una computadora de mull1med1os 
Actualmente existen dos estándares MPC el nivel 1 y el nivel 2. definidos por el Mult1med1a PC 
Marketing Council 

El nivel 1 de estandar mínimo MPC consta de un microprocesador 386SX 2 MB minuno 
de memona RAM. un disco duro de 30 MB. una uniddd de CD-ROM, pantalla VGA . una tarJela de 
audio de 8 bits, bocinas , audífonos y W1ndo~vs con el paquete de extensiones de n1ultin1ed1os Sin 
embargo, este trpo de contiguracrón es insuf1c1ente para desarrollar aplicaciones de r11ul11medio~ 
sofisticadas 

La configurac1ón mini!D.'ª--1~~.L~J..~'-Q!ó~_IJJ;Lkc;:tura MPC nivel 2. requwrL' de los s1gu1entes 
elementos y componentes 

- CPU· m1croprocesador 48GSX a 25 MHz o compatible 

- RAM 4 MB de rnemona RAM 

- Afmacenammnlo magné/lco unidad de disco flexible, unidad de disco du10 (mínimo 160 
MB). 

- Alrnacenam1ento Op/tco urudad de CD-ROM de doble veloc1dacJ con salida CD-DA. 
compatible con el formato XA y que perm1la sesiones múltiples 

- Audio convertidor 01g1tal-AnalóQ1co de 16 bits, conver11dor Analóg1co-D1g1tal de 16 bits. 
sintetizador interno con capacidades para voces s1n1ultóneas. timbre~ rnúltiplt"S, notas de seis 
melodías simultáneas y dos notas de percusión as1mrsrno s1multéillcas. rr>ezclador de aul.110 
analógico que combine señales ele tres o cuatro fuentes y que envíe la s~l1da como una ser"ial 
estéreo 

- Video : monrtor a color con una resolución de 640 X 480 a 1 5 y 65 536 1.;olorcs 

-Dispositivos de entrada del usua110 un teclado estandar tipo IBM de 101 teclas con 
conector DIN. Un ratón de dos botones con conector sene. y que por Jo menos permanezca ltb1e 
un puerto de comunicación. · 

- Dispositivos de entrada y salida : puerto serie asincrono de 9 o 25 pines. Puerto paralelo 
bídirecciorial estándar de 25 pines con capacidad de internipción, un puerto MIDI con capnc1darles 
de In (entrada), Out (salida) y Thru (a través) Puerto para palanu• de ¡uegos !1po 1BM 
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- Software del sistema el software del sistema de la MPC debe ser compatible con 
WindOV'JS 3.0 y las extensiones de multimedios o con Windo...-..is 3.1. 

( REF. 6, págs. 64-65 ). 

Equipo periférico. 

A continuación se describe en términos generales el equipo necesario para desarrollar una 
aplicación de mu1timed1os, el cual dependerá tanto del contenido del proyecto conio de su diseño 

• DisposiUvos de memoria y a/1nacenamiento. 

Cuando se está desnrrollando una apl1cac1ón de multuned1os es ncccsa110 tener en cuenta 
que las imágenes a color, texto, secuenci<Js de sonido y video, etc., requieren rnemoria, y si se 
hace uso de varios de estos elernenlos, se necesitará todavía más. Por eje1nplo. un minuto de 
sonido estéreo en calidad CD ocupa m;Js de 7 discos de alta densidad. ó 10 Mb en disco duro El 
video es todavía más exigente · 25 rTllnutos de video digital, con un sonido de buena calidad, 
puede ocupar un disco duro de 2 Gb 

( REF. 3, p<li~~ 49) 

Para disponer del almacenamiento adecuado para la aplicación se puede hacer uso de 
discos duros de alta capacidad. un disco instalado en el sc1v1dor de una re,J, cartuchos re1nov1bles 
syquest, medios ópticos. cinta. discos flexibles, etc 

- Discos flexibles 

Un disco flexible está hecho de plilstico mylar cub1~rto con unn capa muy fina de matenal 
magnético especial. El disco está fo1rnateado para crear pistas y sectores donde se pueden 
escribir datos. A medida que el disco gira. los datos se van escnbiendo a través de cada pista en 
sitios donde se magnetiznn o no Postenormente, los datos pueden leerse desde el disco como 
una cadena de información bina.na Los discos se fabncan de diferentes tamaños y con distintas 
densidades de datos. 

( REF. 6. pág 76 ). 

- Discos duros 

Un disco duro es un conjunto de platos de metal duro cubiertos con material magnetice 
sensible, con una serie de cabezas grabadoras o sensores que se encuentran flotando arnba de la 
superticie y que se mantienen girando a alta velocidad. La capacidad de almacenamiento de los 
discos duros va de 20 MB a más de 3 GS. 

Los discos duros son capaces de alrnacenar grandes cantidades de dalos de video y 
audio. así como gráficos. Los produclores de multlmedios generalmente hacen Ja inve~ión de al 
menos un disco duro externo. Los discos duros proporcionan velocidad. tronsfcrencia bilateral 
rápida de grandes cantidades de datos entre la computadora y el disco. y, finalmente. un vasto 
espacio de almacenamiento 

( REF. 3, pilg. 50) 
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- Los discos magneto-ónllcos <Mo> 

Las unidades rnagneto-ópllcas utilizan un láser de gran poder para calentar ároas 
diminutas sobre la capa de óxido metálico del disco Mientras las áreas se calientan, un imi:ln 
alinea los óxidos para dar una onentación de O o de 1 ( encendido o apagado ). Esta tecnologia 
permite volver a escnbir, ya sea en discos syquest o discos \Ninchester, ya que tos lugares pueden 
calentarse y alinearse repetidas veces 

El disco magneto-óptico es ideal para transportar los archivos de un lugar a otro, incluso s1 
dichos lugares se encuentran en continentes diferentes. Los discos MO no son afectados por los 
campos magnéticos, como lo son los discos duros, diskettes y sistemas de protección sob1e 
banda Sin embargo. estos discos son tres o cuatro veces más lentos que un disco duro 
magnet1co 

( REF 3, pclg 53 ) 

Los sistemas de a1macenam1ento sob1·e banda DAT o sobre banda de 8 mm tienen por 
objetivo almacenar una copia de todo el matenal durante la producción. y luego almacenar toda la 
información cuando el proyecto está terminado. Las bandas DAT y de B rnm son actualmente los 
soportes más económicos paro almacenar la gran cantidad de archivos que se reqweren en una 
aplicación de multirnedios 

Los sistemas sobre banda tienen dos inconvenientes lent1tud y f1 agilidad. La copia put!de 
tomar 2 horas para un disco duro de 1 GB Las bandas magnétiC.:'lS de B mm y DAT son tan 
frágiles como los cassettes de audio. de tal mane1·a que el calor, et polvo y los ca1npos magnéticos 
pueden dañar los datos. 

{ REF 3. piigs 54-55) 

El disco óptico compacto - me1or conocido como CD-ROM perrn1tr. almacenar 650 MB de 
datos sobre un disco de 12 cm de diámetro Se conecta a la rn1crocomputadora con uyt1da de una 
interfaz de upo SCSI 

( REF .. 1. pág. 43 ). 

Este tipo de soporte es muy lento para accesar y transm1t1r datos. ya que mientras los 
discos duros tienen un tiempo de acceso entre 10 y 20 ms. los CD-ROM se sitUan entre 250 y 500 
ms. Sin embargo, los nuevos desarrollos han incrementado las velocidactr.s de las unidades 
diseñadas especif1camente para uso en computadora. 

El CD-ROM se utiliza en una gran diversidad de aplicaciones el ¡uego. el turismo. las 
artes. el erotismo. etc. Un aran numero de ellos sobresale por la nqueza de sus escenanos, la 
calidad de la interactividad o el esplendor de la<;; imágenes 

( REF. 2, pág. 7) 

El costo de un CD-ROM es muy inferior al de un disco duro. Sin embmgo, los CD-ROM no 
son re1nscribibles ( ROM Read Only Memory ), la información se graba de forma in eversiblc. 

Los denvados del disco óphco compacto son el CD-1. el CD-ROM XA y el CD-Photo. 
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El CD-ROM XA ( Extended Arcllrtecture ) corresponde a una extensión del CD-ROM que 
integra un proceso de descompresión en tiempo real de la señal sonora previamente compactada 
en modo ADPCM. 

El CD-ROM XA pe1·m1te almacenar datos de manera mas eficaz. Sobre un CD-ROM 
tradicional, el sonido es almacenado separadamente de las imágenes y textos Con la nueva 
norma XA, mucho más sor1shcada, se mezclan s11nultánearnente texto, 1máannes y sonido. Y la 
sincronización es mucho más fácil 

( REF 1. p<ig 43 ). 

El CD-Ptwto es un formato de CD-ROM par11cular propuesto por Kodak para una 
aplicación exclusiva : almacenar todas las fotos sobre un disco. La creación de un CD-=Photo es 
muy simple las pruebas y los negativos de las fotos son digitalizadas con Id ayuda cie un scantler 
de film Kodak PCD. Una vez tcnn1nada I¿¡ d1g1tahzacrón, la cornputador·a central envía una copia 
miniatura de cac1a 1mayer1 a la 1mprl!sor3 PCD. para rirorlucir 1:n inrlice sohre papel del disco CD­
Photo. 

( REF 3. pag 156) 

El CD-1 surg10 de un acuerdo entre Ptlill1ps y Sony en 1987 Tiene una capacidad de 
almacenamiento de 650 BM. y puede almacenar tinsta 250 000 páginas de texto en el formato A4. 
7000 imágenes o 19 horas de sonido de calidad media Propone cuatro calidades de rost1tuc1ón 
sonora (CD Audio, Ht-Fi, FM y AM ). y cuatro tipos de cod1!1cación de imágenes ( DYUV. RVB. 
CLUT y RLG ). 

( REF 1. pitg. 21 ). 

El videodisco es un soporte d~ tecnología óptica, que a la vez analógico y digital, 
analógico para la irnagen y digital para el sonido. 

La tecnología del videodisco fue propuesta por Ph11Jips a fines de los afias 70. y 
actualmente es comercializada con el nombre de LaserDisc 

Se encuentran disponibles dos tipos de videodiscos. diferentes por la técnica de registro 
utilizada, que influye drrectamente en el tipo de uso 

Los discos de tipo CAV { Constant Angular Veloc1ty) perrrnten almacenar 54 000 irnágenes 
o 36 minutos de video Su pnnc1pal venta1a reside en su capacidad de ser ut1hz:ados en modo 
interactivo. 

Los discos de l1po CLV ( Constant Lmear Vefoc1ty ) no disponen de las capac1d<'ldes 
interactivas de los discos CAV. pero su capacidad de ahnacenamiento es mayor· 60 m1nulos de 
video por cara, 

La venla1a del v1deod1sco es la calidad de la imagen ( fiJa o animada ), almacenada en 
modo analógico. y la capacidad interactiva de los discos CAV por un costo reducido 

( REF 1, pdg. 44) 

•Dispositivos de entrada. 

Actualmente se dispone de una gran variedad de dispositivos de entrada para dnsarro!\ar y 
distribuir una aplicación de mult1 medios. 

-Teclados. 

Los teclados constituyen el medio de interacción más comUn con una computadora E.llos 
proporcionan varias respuestas lactiles y tienen vanas disposiciones. depend1endo de la 
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computadora y del modelo del teclado. El teclado QWERTY es el más popular. posee grandes 
teclas etiquetadas en letra romana y puntos en relieve en las leclas F, J y 5 para que los 
programas de procesamiento numénco puedan utiliza1 esta5 teclas y fas próximas para emular una 
calculadora. Las teclas de función permiten a los usuanos eiecular opcracrones esneciales o 
macros con solo opnrnir una lecla 

En las Pes. los teclados se conectan a tos circuitos de la taqeta mad1e La mayor parte de 
los teclados son del tipo 101. pero están disponibles diversos estilos 

Los teclados Mac1ntosh se conectan al bus de escntono Apple. el cual rn<.'lneJa todas las 
formas de entrada de un usuano, desde las tablas digitalizadas hasta los ratonl~s 

Un ratón es una tierramicnla que perrnitc al usuano interactuar rnn una 111ter'faz g1<.lfica 
El rntón ernplea d1ve15as tecnologías pJra gcncr<.Jr l0Cd11zac1ones del cursor e 1nforrr1ac1on 

de órdenes, pero la más común es el ratón con bola giratona 
Los botones del 1 ,¡itón constituyen otra torrna de entrada por parte det u!>uano. como en el 

proceso de señalarnicnto y doble cl1ck para abrir un documento, o en la acoon de 1-iacer cl1ck y 
arrastrar El ratón de la PC puede tener hasta tres botones. nuenti-as que el de l;-i Macin1osl1 solo 
tiene uno 

Las bolas giratorias son pa1ec1das a los ratones. salvo que el cursor se mueve empleando 
uno o más dedos para hacer rodar la bola Estas. bolas no necesitan una supcrfrc1e plana. lo cual 
viene a ser importante en zimb1entes reducidos y para computadoras portatrles de baten ns 

Las pantallas sensibles al tacto son monitores que en general tienen una cubrerla 
tex1urizada a lravés de toda la super11c1e de v1dno. Dicha cubie1ta es sensible a la presión y 
registra el lugar de la pantalla dond~ el usuano toca con el dedo 

Las pantallas sensibles al tacto no son reco1nendables para el trabajo cotrd1ano. pero 
resultan excelenles para aplicaciones de multimedlos en kioscos, en presentaciones comerciales. 
o en algún lugar donde se requiera introducr:ion de datos del pUbl1co y tareas s11T1j.)les 

Existen varios tipos de scanners de los cuales se ident1f1can tres grupos los manuales. los 
de cama plana y íos de alta velocidad 

Los scanners manuales son aquellos que requ1e1 t.•11 del ser l1umano par"1 11 se 
transportando a través del documento e ir 1eal1zando la d1g11alizac1ón. Tienen una gran demanda 
debido a su bajo precio; sin embargo, requieren de cierta práctica por parte del operndor, el 
resultado de la calidad de la Imagen depende de la velocidad y precisión con l<'i cual !ie mueve el 
scanner. Actualmente existen modelos a colo1 y rnonocrornát1cos en esta catcgoria 

Los scanners de cama plana cuentan con niov1rniento en !ns partes de d1g1tal17ac1ón. por 
lo que no es necesaria la intervención del ser humano para rnane1ar1os. Gracias a esta 
caracteristica. la calidad de la imagen resulta mucho mayor. ya que se obtienen resoluciones de 
digitalización muy altas. como por ejemplo en el scanner ScanJet 11 CX de HeVllfett-PackiJrd, con 
1600 puntos por pulgada ( ppp ). Estos scanners cuentan con 1ma velocidad de entre 2 a 6 ppm 
con opciones de color o monocromáticos. 

Por Ulti1no, los scanners de alta velocidad. de n1arcas r:o1no Bell1 HOVV{!ll y Fupts1J. po!.t!P.n 
una gran capacidad de dig1tal!zac1ón a altas velocidAdes. r.on un rango enfr'A 10 y 50 documentos 
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por minuto. Sin ~mbargo. tienen el inconveniente de que sólo maneian hojas sueltas, por lo que s1 
se desea digitalizar un hbro seria necesario dcshoJarlo. Todo<; los modelos de scanne!'s de alta 
velocidad sólo traba1an en tonos de gns o blanco y negro. 

- Dispositivos de reconoc1n11entQ...Qp_t1co de curacter·es 

El reconoc1m1ento óptico de caracteres es una herramienta que permite no sólo reconocer 
caracteres impresos sino también los que están escntos a 1nano Los lectores de código de barras 
son los dispositivos mas comunes del reconocimiento óptico de caraclercs Ellos emplean 
caracteres numéncos del Código Universal de Productos que están 1mµ1esos en un patrón de 
barras negras paralelas en las etiquetas de l.:t rne1cancia uti\lzando Ct>lda~ totogr.3ficas y rayos 
láser. 

Una unidad d~ control r e1noto \e Pl:nnitc al usuario 1nterachJ<1r r.un su proyecto rn1entras se 
Estos dispositivos ut1l1zan luz 1nfrarro1a para d1r1g1r el cur!-.or 

- Sisternas de Reconocimiento d1~ voz 

Los sistemas d~ reconoc1m1ento de vez bnndan la tac1lldad de interactuar con ta ::iplicación 
sin necesidad de utilizar las 1nanos Estos sistemas tienen generalrnente un diodo unidireccional 
especial y micrófonos de cance1ac1ón de ruido. Los sistemas disponibles para ambientes 
Macintosh y Windovvs en general deben entrenarse para reconocer la voz. de la persona que los 
utiliza y pueden progra.1narse con las respuestas adecuadas al reconocer ciertas pi'\labras o frases 

Para tomar fotografias con cámaras dig1ta.les se requiere de equipo con tccnologia de 
video. La cámara XAPSHOT SV. por c1ernplo, permite graoar hasta 50 imilgenes en un disco 
flexible reutilizable de dos pulgadas Las 1magenes se reproducen directamente desde la cámara 
en cualquier televisor estándar, o hien, por rTledio de un scanner para \levar1as a una 
computadora. El software controla las funciones de captura de imagen y grabación del scanner 
Una vez que la imagen es grabada en la computadora. puede ser exportada fár.iimente a varias 
aplicaciones. incorporarla a ~•stemas de autoedición. utilizar1a para mc1orar una base de datos o 
agregarla como imagen gráfica a una presentac1ón de multimedios. 

( REf=. 6. págs. 80-86 ) 

•Dispositivos de salida. 

Durante la presentación de un proyecto de multimedios, es necesario recurrir a diversos 
dispositivos de salida, tales como bocinas, amplificadores, monitores. dispositivos de video en 
movimiento y sistemas de almacenamiento de alta capacidad; y mientras mejor sea el equipo, 
mejor será la presentación 

- Dispositivos de audio 

Todas las Macinto!';h están equipadas con una bocina interna y un circuito integrado y son 
capaces de proporcionar audio sin •~quipo adicional y/o progrnmas Para digttahzar audio en una 
Macintosh, se requiere un m1crófono e>:terno y software de sonido de edición/grabación. como 
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SoundEdit Pro de Macromedm. Alchcmv de Passport. o SoundDes1gner de D1giDes1gn Si si:> 
dispone de un modelo de Mac1ntosh que no admite micrófonos externos. se puede conectar al 
puerto para móde1n un d1g11altzador externo. el cual se puede empleai tanto para dig1tal1zar voz. 
como para d1g1lalizar sonidos µrovernentes de reproductores de c111tas de cassettes, radms. 
videograbadoras y otras fuentes de sonido analógico 

Las computadoras personales reqweren de Id mstalac1ón de una tarjeta de sonido para 
proporcionar audio de calidad de rnult1rnedios. Las con1putadoras MPC están configuradas pa1-,.i 
sonido desde el ensambl;,1do Existen vanos equipos de actualización que mcluyen taqeta~ de 
sonido y unidades de CD-ROM 

VVaveEd1t es un sistema de producción de au(j10 MPC qUP. viene con un equipo de 
desarrollo de Multirned1os de M1cro~oft y bnnda pos1b1lidacJes suf1c1r.ntes de grabac1on y ed1cmn 
para la mayor parte de las apl1cac1one<> 

Las computadoras IBM PS/2 l1t::ni~n 4 niveles de grabación ue ~.onidn y capacidad de 
reproducc10n vol'.. n1Lis1ca. estl~1eo y rnusica de alta calidad 

Frecucnte1nente l..:l~· tJoc1nJ::> que se utilizan rJur;,111!<..! el de53r1ollo d~~ ur1 p1uyccfo de 
multimcd1os, ya no resultan adecuadas para la presentac1ór1 del m1srno Por ello es 
recurnr a hoc1na5 con arn;~l1f1r:adrn es 1nteorad~)s p3ra procJuc1r audio de rncin1 cal1d.id 

La elecc1on del rnorntur parn desarrollar un proyecto dcpendf> dL'I tipo de apl1car:tón oc 
mullirnedios de que se trate, así corno de la cornputadora que se utilice 

Durante la etapa de de~arrollo de un proyecto, se ul1l•l'.an a menudo twjeta.'.J de grilf1cos 
para conectar niás de un monitor ;') lils coniputadoras Ade1nús. existen drvrrsos sistemas que 
permiten trabajar con vanas venlnnas élt>1ertas ~1rnuttánearncnte, con lo cu<JI es posible as1gna1· u11 
monitor para visualizar el t1 aba¡o que se esté d1sei'lando. mientras se c¡ccutan otras tarC'as en 
ventanas de otros mon1tore<:. 

Es importante 5efialc1r que el desarrollo dC' unn aplicación dPI'!~ st•r l~n n1on1torc'::i del 
misma ta1naño y 1 esoluc1ón. 

Las prescnto::icmnes de video rcqtiieren del manejo dt" una gran canlidad de datos A trav~s 
de una taqeta de dig1tal1zac1ón de video instalada en la computador3, es posible desplegar una 
imagen de telev1s1ón en et monitor. 

Actualrnente existen varias tarietas d1spornbles La niayor par1c de ellas actm1len vanos 
tamaños de video en una ventana identif1cac1ón de la fuente del video. aiustes de secuencias Lle 
reproducción o segn1entos. erectos especiales. lomar un cuctdro y reoli7Hf cine digital, etc Algunas 
tarjetas. además, bnndan Ja posibilidad de tornar cuadros p¡:¡ra capturar !a i1nagen y convertrrla en 
mapas de bits a color 

En Windo.....s. las tarjetas de video se con1ro1an a travós de la ln1erfa7 d~ Conlrul de 
Medios ( MCI ). En la Macintosh 5e conlrolml medianle c-..orn<-1ndos extEnnos y tunciories ( XCMDs y 
XFCNs ) enlazadas al programa de desarTollo. 

Para obtener una 1maqen rnas grande que la proyectada rior un rnunitor. es necesario 
utilizar un v1deoproyectm- c.:=tp.:iz dt' proyectar Ja irnagen de !a panlalla Es10~-. v1dc.opfoyectores son 
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relativamente faciles de utilizar La nueva generadón de matenales ofrece una buena calidad de 
color y de contraste. La def1n1e1ón es de alrededor de 1 000 lineas 

( REF 6, pág. 86-91 ) 

•Dispositivos de comunicac1ó11. 

Cuando se está desarTollando una. apl1cac1ón de multimed1os. es 1nuy importante 
establecer la comurncac1ón entre los diferentes miembros del grupo de trabajo y los ~lientes para 
terminar exitosainente el proyecto P01 ello. es conveniente ut1l1zar equipo y sortware de calidad: 
redes y módems. por ejemplo 

Los mode111s se c011ectan a la cu1~1µut:1do1a ya sea cxten10.rnente a través del puerto 
serial. o bien, internamente con10 una tar¡eta separada Generalmente, los n1ódcrns internos tienen 
capacidades de fax 

La alta velocidad del módem es una r.aracterist1ca muy importante. ya que los aichivo~ de 
Multimedios que contienen graf1cos. dnlos de audio y de video, y versiones progresivas del 
proyecto, en general son grandes y se requiere del envio de datos en el menor tiempo posible Los 
estándar·es actuales establecen al menos un módem de 9600 bps ( bits por segundo ) 

Las estaciones de traba¡o de una red de Area Local ( Lb..N ) se localizan generalmente a 
corta distancia una de otra. Este l1po de redes permite establecer comunicac16n directa y t;ompartu­
recursos penféncos. como servidores de nrch1vos, impresoras. scannvrs,elc Para ejecutar las 
conexiones utilizan una gran variedad de tecnologías prop1e1arias tales como LocalTalk, Ethernet, 
3COM y TokenRing. 

Las Redes de Area Amplia ( WAN ) son caras en cuanto a su 111stalac1ón y mantenimiento. 
pero existen otros mCtodos para comunicarse a larga distancia sin una red dedicada de teletono 
Los servicios globales de almacenam1enlo y de envio de correo están disponibles a través de 
servicios en linea como CompuScrve, ArT1encanOnL1ne, App!eL1nk. y muchos otros s1ste1nas de 
tablero de anuncios ( bulfet1n board systcms. BBS) 

( REF. 6, págs. 91-93) 

1 .3 Software de multimedios. 

• Sistemas de explotación y extensiones de multimedios. 

Los sisternas de explotación tienen actualmente una gran importancia. MS~DOS y luego 
Windows hicieron la fortuna de Mic(osoft. Apple lanzó el S1sterna 7, rn<is sofisticado y más 
amigable que los sistemas anteriores 
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• Sistemas de explotación. 

En térrninos de multuned1us. los dos pnncipa1es s1slcrnas de explotación son \/Vindovvs de 
Microsoft y el Sistema 7 de Apple 

Uno de Jos aspectos mas importantes del sistema 7 concierne a las publ1cac1onc~ Para 
transfenr un elemento de un documento a otro. el usuano d1sponia -de las funciones copiar/pegar 
Estas funciones es1an ahora presentes. pero son completadas por el procedrm1ento de publcac1ón 
más sor1sticado y mas fácli de utilizar. 

También h..in sido 1ntroduc1dos Jos Apple Events. eventos de ~alto nivel" que permllen la 
comun1cac1on entr·e aplrcac1ones d1tere1ltcs 

Otras novec1adP'::> 11111 ,JiJuc1ü~1"' pur· ,__,¡ S1sterna 7 sun 

• La integración de una ayud~ en lirlü<l b.JJO lorrna de burbujas 
- La posib1hdad de generar la memoria v1r1uLtl 
- La integración al sistema de la nocH)n de·· lamifla" 
- At Ease, una extensión del S1slerna 7 para simplificartrt al extrenio 

( REF 2. p:'ig. 206-208) 

Las dos herramientas bas1cas 01rec1das por W1ndovvs 3 1 para escuchar registros sonoros 
son el difusor de medios ( Media Player J y el registrador de sonido ( Sound Recorder) 

Windovvs ofrece la técnica OLE ( Ob;ect Lmking nnd Ernbeddmg ) que cornprende dos 
funciones drferentes el enlace de ob1etos y la mcorporac1ón de objetos 

( REF 2, pág. 214) 

.. Est.JnLJares c/1:1 Windcn~·s 

Wlndovvs trata de irnponer un orden en ta comunrcación de programas con el hardware 
haciendo uso de controladores de dispositivos. En Windovvs, el hardvv-are puede ser utilizado sólo a 
través de estos controlaciof·es 

Desde el punto de vista de Windows, lodos los controladores de un tipo deben ser 
similares para que los programas puedan llamarlo de una manera estándar. Desde el punto de 
vista del hardvvare, los controladores pueden ser tan diferentes como sen necesano ·para que 
puedan realizar bien su trabajo. 

El aislamiento del hard\Nare que realiza Windo\IVS es bueno para la tecnología de 
mulhmed1os, ya que hace más fflr:1I lraba1ar con sonidos e imágenes. 

En el ambiente DOS. se requiere dl! un gran esfuerzo para que un ptograma pueda 
controlar lodos los d1sposrllvos necesanos en mult1med1os En el a1nb1entc Windo ....... s, la 
normalización y la interfaz: de controladores hacen las tareas de programación de mulumedms mns 
sencillas, ya que teóricamente un contr·olador para cierto dispositivo puede ser tJt1l1zado por 
cualquier programa para hacer uso del hard\Nare 

El que Windo'NS trabaje con con1roladores Irene una gran ventaJa. S1 un fabricante escnbe 
un controlador de un nuevo dispositivo. todas las apl1cacroncs disponillles en VVindows pueden 
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hacer uso de ese nuevo dispositivo En DOS, el fabricante tiene que escribir un controlador para 
cada apticac1ón que desee sopurt~r su pio{1Ut:lo 

( REF 5. pilg 117) 

... Herran11entas ele rnultunc<iios t.•n W111do•·"s 

Windo......s incluye VéUl<:iS henarn1entas paré.l trabajar con 1nu11med1os las cuales se instalan 
automáticamente 1unto con el La mayor parte de éstas se encuent1 a dentro del grupo de 
accesorios y algunas rT\aS en el Panel de Control Los programas de W1ndo""5 y elementos del 
panel de control relacionados con Mult11ned1os incluyen 

- Transmisor de medios ( p1ograma ) 
- Grabador de sonidos ( p1ograma) 
- Empaquetador de OhJP.tos { programa J 
- Sonidos ( panel de control :• 
- Controladores ( panel de con\1 01 ) 
- Mape~dor MIOI ( panel de cnntro\ ) 

La última aportac1on de Wmdrn . ....s a multirned10::. es el .AVI, que constituye la respuesta de 
Microsoft al Qu1ckTin1e de M3c1ntosh 

Vanos programas de ilutora1e y hcrrarnientas de desarrollo penniten liilc.-:-r llarnadas a las 
funciones para 1nult1rned1os dü W1ndo.........s. El grupo de funciones qur> utilizan los programadores 
para escnbir programas para VVindovvs se conoce corno API. 

Existen dos melados para tener acceso él tas func10nes del API El primero de ellos 
consiste en llamar a las funciones direct<imente. Un ejemplo de este método son los programas 
realizados en Visual Bas•c. 

El otro rnétodo oculta lns llamadas a las funciones pre~entando al us1Jario ca¡as de 
di8.logos El usuario pued'1 pasar 1nforn1acsón a través de estas c.a¡ns a los comando~ del APl A 
este metodo se le conoc(! corno Media Control Interface ( MCI ) 

Cualquiera de los dos nio:.~todos perrnite controlar lns cualidAdes d._• nu..1.lt1n1edios de 
W1ndo.......s 

Las funciones de API de W1nclo"""5 niils uhhzadas en Mul11mcd10J son 

- sndPlaySound Esta !unción pe1rn1te reproducir sonido de archivo'.-;> co11 Pxtens1ón WAV 

- 1nciExecute. La función sndPlaySound se \irrnta a reproducir archivos de audio, rn1enhas 
que rnc1Execute permite desplegar animaciones. grabar y reproducir sonidos, etc. Con esta 
función se le puede indicai a una unidad de CD-ROM que reproduzca una pista de un CD, pero no 
se puede obtener ninguna información 

-mc1SendStnng Esta función perrn1te accesar completamente al Co1nmand Stnng 
Interface Mediante esta func1ón se le puede decir a los d1sposit1vos qué hctcer y 5e puede obtener 
información sobre tos n11smos 

- mciGetErrorStnng Si la función mc1SendStnny devuelve un código de error. éste puede 
convertirse a un mensa1e de error a través de la función rnciGetErrorStnng 

El Command Slnng Interface es el corazon del control MCI A travCs de estas cadenas se 
pueden construir comandos para envia1los por medio de las funciones citadas antenorn1ente. al 
MCI Los comandos que pueden constn11rsP se c1as1f1c..--in en 



CAPITULO 1 2 5 

- Cotnandos del sisterna No son enviados a los dispositivos, sino manejados directamente 
por el MCI. 

- Comandos requeridos Son comandos MCI que todos los dtspositivos deben soportar 

- Comandos opcionales Se aplican a dispositivos especificas. pero no es obhgatono que 
todos tos d1sposit1vos Jos soporten 

- Comandos especificas del d1stnbwdor Son soportados por un distribuidor de hardv-r.:lre 
especifico. 

( REF 5, pags. 118-119 J 

"' Los fortnatos dC! Wmdows 

Windows esta limitado a 8 ca1·acteres por nombre de archivo y se basa en la extensión ( 3 
caracteres} para reconocer de qué tipo es Algunas extensiones de archivos en W'indoYllS son: 

.AVI 

.BMP 
CGM 

. MIO 
PCX 

.RTF 

.TIFF 
WAV 
WMF 
XLC 

Formato estándar de los archivos Video para Windo\NS 
Archivos b1tmap. 
CornputerGraph1cs Metaf1le. archivo gráfico 
Archivo de sonido ( norma MIDI ) . 
Archivo gráfico 
Rich Text Format 
Tog lmage File Forrnat, archivo gritt1co 
Formato Windovvs pi'lra el sonido dioitali.t:ado 
Windo\NS MetaflJe f1cl1ero grilf1co 
Excel Cllart formato gráfico Excel. 

- Ultimedia y 0.§'.6: 

( REF. 2, págs. 219-220 ). 

Ultimedia es el nombre genénco dado por IBM a su oferta de multlmedios, la cual se basa 
en OS/2, el sistema de explotac1ón de IBM. Este sistema tiene una difusión restringida, lo que 
constituye una desventaja frente a Microsoft 

{ REF 2, pág. 220) 

- Multimed1os baio Un~ 

El mundo Unix no ~e ha abterto totalmente a las técnie<::ts cft-? multimedios Las 
posibilidades de desarrollo ue apllcac1ones son todavia rnarginales NexT, D1g1tal Apple y Sun han 
propuesto soluciones interesantes, pero que no tienen la d1fus1ón de sistemos tales como WindolNS 
o Sistema 7. Además. dichas soluciones son propias de los constructore5 y no son uti1izables en el 
conjunto de computadoras que funcionan bajo Unix. Entro dichos sistemas se Cncuentran 
NextStep de NexT, Sun y Solans dü Sun, y A/UX 3 o. la versión Unix de Applc 

( REF. 2, pág. 221 ) 
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•Las extensiones de trrultimedios. 

Apple y Microsoft han agregado funcionalidades de mult1medios a sus sistemas La 
aportación más grande de estas extensiones concierne al video. 

Similares en cuanto a pnnc1pio. pero diferentes en el nivel de arquitectura, Qu1ckT1me y 
Video tor Windows tienen tnunfos 11npo11antes. Pero. fuera de los aspectos técnicos. ambas 
extensiones contienen 2 elementos claves la integracion y la cstandanzac1ón. 

QuickTm1e es la solución propuesta por Apple pa1 a extender las pos1b1hdade!-. de sus 
máquinas Mac1ntosh. a fcn de permitir el 1ratam1ento de la imagen animada y del video. 

QuickTrme define un formato explotable por todas las apticac10ne5 Sin embargo también 
tiene otros ob1etsvo5 la sincronización entre el sonido y ILl 1magPn, la cornpres1ón de lns imágenes 
y la lectura de las animaciones 

QuickTrme permite integrar d1lerentes rnedios y no sólo tratarlos. La manipulación de 
documentos diversos es transparente al usuano. que Jos ullhza simplemente como texto 

QuickT1mc incluye cuatro elementos que traba¡an semultilneamente : 

- Una extensión del sistema de soft\Nare. 
- Un con¡unto de a1go1itmos de compresión 
- Un formato estándar de archivo de M pelicula M. 

- Una interfaz con el usuano estilndar para def1rnr la captura dinámica de datos, la 
compresión y las caracteristicas de reproducción. 

( REF. 6. pág. 114) 

- La norma MPC de Microsoft. 

Esta norma fue definida para ayudar a los usuarios en su elección El estándar mirnmo de 
equipo fue fijado en abril de 1992 como sigue 

- Una PC IBM compatible con procesador 386 DX. 
- Un lector de diskettes de 3 112 " de 1 .44 Mb 
- Un disco duro de 30 Mb 
- Un ratón. 
- Una tarjela de audio de 8 bits con módulo de Uigrlallzación vocal. 
- Un lector de CD-ROM. 

( REF. 2. pag. 234 ). 

- Video for Windo\l\l'S 

Video for Windo\l\IS fue lanzado en 1993 y constituye la respuesta de Microsoft a 
QulckTime. la extensión de mull1medios de Apple 

Video fer Windo\'VS tiene las siguientes caracleristicas : 

- Reproducoón desde disco duro o CD-ROM. 
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- Reproducción en computadora con 1nemona limitada 
- Carga y reproducción rápidas 
- La compresion de video mejora la calidad de las secuencias de video y reduce su 

tamaño. 

El inconveniente actual de Video for Windo"'vs concierne a la falta de integración de tos 
datos, si se compara con Qu1ckT1 rne 

( REF 6, pág. 118 ). 

- \tVindovvs Sound System 1 O. 

La tarjeta Windo\NS Sound Systcrn es una tafjela de audio para Windows 3 1. Este 
producto per·mite ejecutar c1e11os comandos vor..-ales La tarjeta comprende : 

- La tarjeta de audm de 16 bits 
- Un micrófono 
- Un casco para 2 receptare~ 
- Un sistema para las funciones de audio. 

( REF. 2, pilg. 245 ). 

- La normallzac1ón MGJ 

MCI ( Media Control Interface ) es una norn1<:1lización de tos comandos enviados a los 
diferentes periféncos uhllz.ados para las apllcac1ones de mulhmedios 

Una orden MCI c-..omprende · 

- La orden (Open. Clase. Play. ) 
- El nombre del penrenco l CD-Audio. Vtdeod1sco, ). 
- Argumentos ( la secuencia a tocar por ejemplo ) 

( REF. 2. pág. 247 ). 

• Herramientas de desarrollo 

El conjunto de herTamientas para desarrollar proyectos de muthmed1os contiene uno o más 
sistemas de desarrollo y varias aphcac1ones de edición de texto, imágenes. sonidos y video en 
movimiento 

A continuación se presenta una lista representativa de l1erram1enta5 empleadas para crear 
y editar elementos de 1nult1med1os en las plataforrnas Mac1ntost1 y Windows. 

PINTURA Y DIBUJO 

Canvas 
Chansma 
ColorStud10 
Carel Draw 
Cricket Draw 
Cricket Graph 
Cricket Paint 
DeltaGraph Pro 

Des1gncr 
DeskDraw 
DeskPAint 
Fractal Des1gn Painte1 
Harvard Graphics 
lllustrator 
lmageStudío 
MacDrawPro 

MncPa1nt 
P1xelPa1ntPro 
Professional Draw 
Studio 1 /8132 
SuperPa•nt 
Windovvs Draw 
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CAOY 3-0 

3-0 Studio 
addOepth 
AutoCAO 
Clarts CAD 
lnfini-D 
Life Forms 

EOICION DE IMAGENES 

Color lt! 
ColorStudio 
Composer 
Digital Oarkroom 
Gallery Effects 

OCR Y TEXTO 

Omnipage 
Perce1ve 
TypeAl1gn 

EDICION DE SONIDO 

Alchemy 
Aud10Shop 
Audio Trax 
E neo re 
Master Tracks Pro 

MacroModel 
MiniCad + 
ModelShop 
RayDream Des1gner 
StrataV1sion 
Super30 

JAgll 
Ofoto 
Photoshop 
PhotoStyler 
Picture Publ1sher 

Typestry 
TypeStyler 

M1disoft Studio 
Sound Designer 11 
SoundEdit Pro 
TurboTrax 
WaveEdit 

VIDEO Y PRODUCCION DE PELICULAS 

Arnrnator Pro 
Elast1c Reality 
MediaMaker 
MetaFlo 
Morph 
MoviePak 

Premiare 
Screcn Machine 
SuperVideo 
VideoFu~on 

V1de0Grafitti 
V1de0Machine. 

Swvel 3d 
Three 30 
VersaCAD 
Virtus Walk Through 

Video Shop 
VideoSpigot 
Videovision 
VideoWare HSC 



HERRAMIENTAS DE CREACION 

TARJETAS Y PAGINAS 

Hypercard 
SuperCard 
Too!Book 
Visual Bas1c 

• Dibujo y gráficos. 

Authorware Profess1onal 
lconAuthor 
HSC lnteracl1ve 
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I!_EMPQ 

Act1on! 
Cinemat1011 
Director 
Med1aBhtz~ 
Producer 
PROmotion 

( REF 6. pi:lgs. 101-102 }. 

Los gréif1cos y dibujos son la base de las aplicaciones de mu1timed1os Para la realización 
de gráficos se encuentra disponible en el mercado una gran variedad de herramientas Las H 

b1tmap ··permiten efectos vari3dos { deg1adados, texturas. etc} y constituyen verdaderas paletas 
gráficas. Las herramientas vectonales ofrecen la ventaja de una deflnic1on independiente de la 
pantalla, y pueden ser redimens1onadas como se desee sin perder calidad 

Las herramientas de d1bu10 pueden d1v1d11·sc en cuat1u llµos 

- Las herrarn1entas que lrat.;:in el dibu¡o en rnodo ·· b1tmap - , es decir, baJO fonna de punto~ 
- Las que trabajan en modo vectonal 
- Las que aceptan los dos modos 
- Las t1erram1entas que t1·abaian en 30 

( REF 2. pág 354 ) 

Las pnnc1pales herr.1m1enta~ de dibujo en modo b1t1nap son: Mag1c Brush Pro. Mac Pa1nt. 
Painter y Sketcher 

Magic Brush Pro simula en la pantalla el trabaJO de un artista a partir de una imagen de 
referencia o de un bosque¡o. Esta pnncipalmente destinado a transformas imágenes existentes 
gracias a sus 74 brochas parametrabJes p1opias para crear efectos de pintura o de dibujo. 

Painte,. es un paquete que permite producir efectos de lr.xtura ohtenidos con las 
herramientas de dibu¡o trad1c1onates dibUJO al carbón. acuarela. ele. y con un realismo 
impresionante Painter dispone de paleta de herramientas. impreonac1ón gmdual del papel, textura 
del papel. ele y es conlpatible con Photost1op 

( REF 2. pág. 354 ). 

Las pnnc1pales heffamientas de dibujo en modo vcctonal son CorelDraw. Cncket Draw 
111, FreeHand. lllustrator. lntell1Draw, MacDraw Pro y Streamline. 

CorelOraw es un paquete muy completo, con funciones de manipulación en 30. Su Bxito 
se debe a que ofrece numerosas pos1bll1dades. tales como el pos1c1onam1ento dinámico de textos 
sobre trazados. el número rllmilado de planos y los degradados de formas Core!Draw esta 
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acompañado de CorelChart para la creación de gráficos de gestión. de CorelPaint para la creación 
de los dibu¡os y el retoque fotogrUflco y de CorelShaw para crear anirnac1onPs 

FreeHand es muy utilizado por los ilustradores técnicos. Genera los degradados 
automáticos. los planos de trabajo. ta separación de los colores y los estilos grélficos 

lllustrator está disix>n1ble ba10 Macmtosh, Windows, NexT y Urnx. Su éxito se debe a la 
precisión de sus herramientas y a la irnporto:inc1a de sus func1onalid<-.1des. 

MacDr-aw Pr-o es un paquete de d1bu10 1nulllvcntana, c<-ida ven1ana dispone de sus propias 
herramientas. Integra pos1b1l1dade<> de presentación ( conectando a la computadora un proyeclor 
de pantalla) y su versión 1 5 es totalmente compahblc con el S1!>tem<i 7 

( REF 2. pn'] 356-358 J 

Canvas 3.0 y SupcrPaint 3 O son las ht~t'rdn'HCnlas in<'is 1rnport."ln1t~s q11~ 1n!egr;1n los dos 
modos 

Canvas 3.0 pcnrnte reol1znr d1bu¡os artist1co.., y cul'nta con té·cnicas de una rirrin prec1s1ón 
Es posible realizar d1bu1os comple1os poi· superpos1c1on de elcnit~ntos 1nd~ s.11nµles, efectuar 
modificaciones, realizar c<ilculos de superficies y de r>erimetros para el caso de d1bu1os técrncos 
etc. 

SuperPaint 3.0 traoa1a simultáneamente en n1odos vectorial y bitmap con preferencia por 
este Ultimo. La versión 3.0 simula los 16 millones de colores 

( REF 2. pág 359-360 ) 

La creación de imágenes en tres dimen~iones res.pande a dos tipos de nC'c1~s1d~dcs. \a 
ilustración y Ja modelización 

Debido a que consisten de vectores gráficos d1bu1ados. las 1rnfigt'.'nes de diseño as1st1do 
por computadora ( CAD ) pueden manipularse matemáticamente en la cornputadora. Es posible 
redimensionarlas, girartas, y si existe infor-mación de profundidad. dar1es vuelta en el espacio 
Mediante las herramientas CAD se puede observar- como un dibu¡o pasa de 20 a 30 También 
pueden crearse trayectonas animadas e, inclusive, estudios de iluminación natural. 

Los ejemplos más importantes de herramientas en tres dimensiones son- 30 Stud10. 
Dimensions, AddDcpth, Llfe Forms, Macr-omedia 30. MacroModel. RayOrnam Oe!>igner. Super 30. 
SV'v'lvel 30 y Zoom. 

30 Studio combina funcionaldades de dibujo en 30 y de animación Sus pos1b1hdades son 
muy amplias. Es posible visuahzar sobr-e la pantalla varias representaciones de un mismo objeto 
simultáneamente. Las posibilidades de modelizac1ón son excelentes. La parte de animación 
calcula las imágenes intermedias entre una imagen inicial y una final. sobre ta ·cual fueron 
modificadas las posiciones del objeto. de la cámara o de /as luces 

Macromedia 30 es un modelador ulllizado para las animaciones en 30. El producto esta 
compuesto por tres módulos : 30 Wor-ks. Render Works y Fire Works. V\/01 ks es el modulo de 
visualización y de animación en el cual son importados tos dibujos de 30 a animar. Render Works 
es el modelador que permite aplicar colores. texturas o efectos de super11c1e. a tos ObJClos Fire 
Works organiza la animación final y genera una extensión PICT o PICS ut1llzable por otra 
aplicación. 

MacroModel es utilizado para el modelaJU de objetos comple¡os. Per-mite crear 
rápidamente objetos en 3 dimensiones a partir de dibu¡o<> en 2 dimensiones. Cada vista, definida 
con su ángulo de visión, sus fuentes de luz y el factor- de agrandamiento. puede ".)uardarse en una 
lista a la cual se puede acceder fácilmente 

( REF. 2, P<Íl'.1 361-364) 



CAPITULO .1 31 

•Herramientas de edición de imagen. 

Las herramientas de ed1cion de imagen se utilizan para realzar y retocar las imágenes de 
mapas de bits existentes. usualmente destmadas como separaciones de color para impresiones 

Gracias a las herramientas de retoque rotogréfico, las rotos binariz.:idas pueden ser 
enriquecidas por efectos. ver sus colores n1od1f1cados, o recrb1r elementos gráficos 
complementarios. 

Los programas de edición de imagen vienen en general con módulos c:onec:tables que le 
permiten trenzar, retorcer y flltrar sus imágenes par::i lograr efectos especiales 

Digital Oarkroom está destinada al tralarn1enlo de las imágenes bmarizadas en niveles de 
gris. Los arreglos influyen princip<.Jlrnente en el constrasle y la lun11r1os1dad. Aruun<:1s herramientas 
permiten hacer montaje fologr::lf1co. TamorCn se encuentra dispornblv unél b1bl10lecn de efcc!os 
especiales. 

Gallery Effects es un conJunto de herramientas de edición de imagen 1ndependJentes de 
Siilcon Beach/Aldus. ofrece 16 excelentes efectos para transformar rrnágenes, estos efec1os 
tambrén trabaJan directamente con Photost1op, PhotoStylcr. ColorStud10. D1git<ll Darkroorn y 
Fractal Oes1gn Painter· 

( REF. 6, pag 106) 

• Progra"ras OCR. 

El soft.......are OCR convrerte los caractc1 es de rnapas de bits en texto ASCII reconoc1ble 
electrónicamente. En general se utiliza un scanner para crear el niapa de bits, luego el programa 
parte el mapa de bits en fragmentos dependiendo de si contiene texto o graf1cos, examinando Ja 
textura y la densidad de las é'ueas del map<'l de bits y detectando bordes Después las c°ffeas de 
texto de la imagen se convierlen a caracteres ASCII ut1l1z:ando a!ooritmos basados en prooab1lldad 
y sistemas expertos. 

Perceive ofrece un rnódulo de aprendizLlJC para reconocer cualquier tipo de lelr<:1, 1d1oma 
europeo, o simbolos especiales. y p1nporc1ona salrda con formoto para las procesadores de texto 
más populares. 

( REF 6, pags. 1"08-109) 

•Programas de edición de sonido. 

Las heiTamientas de edición de audto para sonidos digitalizados y MIDI permiten ver la 
música mientras se escucha Al dibujar una representación de un sonido en pequeños 
incrementos, se puede cortar, copiar, pegar y editar segmentos con gran precisión 

Los sonidos del sistema están incorporados a los sistemas Mac1ntosh y WmdoVvS y están 
disponibles tan pronto como se instala el sistema operativo. Los sonidos del sistema son !os bits 
utilizados para indicar un error, adverlencia o una actividad especial del usuano. 

SoundEdlt Pro es un programa que trabaja en estéreo y la d1g1taliLación y la tec:ura de 
Jos sonidos se efectúan direct<:1mente sob1e el disco duro. Otspone do 11n muJl!plexaJC de las pistas 
, y cada pista cuenta con su propio arreglo de cinta y puede estar onenlada l1bremenle hacia uno 
de los canales. 

wave for Windows es cornpalíb!e con una arnpl1a gama de tarjetas de audio La 
representación gráfica del sonido puede hacerse ba¡o formas vanadas. Puede registrar 
directamente sobre el disco, ya que no esta limitado al tamaño de la memoria disponible 

( REF 6. págs 109-110) 
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•Programas de video y producción de pelicutas. 

Entre el software dtsponrble. se pueden encontrar productos para el rnonta1e del video 
analógico o el montaje y la ed1c1ón de video digital En el pnmer caso, el sistema sirve para 
pilotear magnetoscopros o v1deod1scos y asegurar el montaje En el segundo, el video es 
binarizado. almacenado sobre el !>oporte magnético de la computadora y tratado. La generación de 
una cinta final se hace a partir del video digital. Este proced1mento necesita una capacidad de 
almacenamiento importante. pero ofrece muctias posrbílidades. Los efectos d1spornbles son mús 
numerosos y más neos. y los datos pueden ser f.;:ici/mente incrustados en el montaje 

Las herramientas para hacer eme aprovechan las tecnologías de Qu1ckTime. y Video for 
Windows. y permiten crear, ed1tar y presentar segmentos de video d1g11aliZé.1dO en movimiento 
Para hacer cine a partrr de video se requiere de equipo especial para convertir la señal de video 
analógica en datos d1g1tate~ 

- Formatos de v1deQ 

Los formatos y sistemas para almacenar y rcproduCJf video diyita!izado están d1spo111bles 
con Qu1ckTime y AVI Ambos s1sternas dependen de algoritmos especiales que controlan la 
cantidad de información por cuad10 de video que se envia a la pantalla, asi como la velocidad a Id 
que se despliegan los nuevos cuadros 

OuickTime es un organizador de datos de tiempo en vanas forrna!> La!. c111tds <ie viduD 
clasicas cuentan con una pisla de video y dos de audro Este formato sopor1él vrdeo y !>ornUo 
digitalizados. animaciones de computodora. datos MIDI y d1spos1tivos exte1nos 

En Windov..s, la interfa¿ de control efe medios ( MCI ) brinda una serie de órdenes uniforme 
para administrar audio y v1Ll<~o 

El video interactivo d1grlal ( Dig1ra1 Video lnteractive. DVI ) ctrccP un;1 solución de equipo 
dedicado para compresrón de video e información de audio y una reproducl'1on de panlalla 
completa con excelente calidad 

( REF 6, págs 111-113) 

•Las herra1nientas de creación (Sistemas de Autoraje ). 

Las herramientas de creación permiten integrar los diferentes elementos gráficos. sonoros. 
textos y video para realizar una animación completa. Se utilizan para diseñar intcraclividad y fas 
interfaces del usuario 

A través de las hcrr;;1m1entas de creación es posible hacer . 

- Producciones de video 
- Animaciones. 
- Discos de demostración ( demos ). 
- Presentaciones 
- Aplicaciones de kioscos interactivos. 
- Capacitación interactiva. 
- Simulaciones. prototipos y visualizilciones técnicas. 
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Por otra parte, el sistema de autor:-i¡e se encarga de convertir ( con1p1lar ) la aplicación en 
un archivo ejecutable por· la computadora 

Algunos sistemas de autoraJe usan un mterprcte en vez de o adernás de un cornp1Jadoc 
para crear las instrucciones eJCCu!ables por la computadora. Un rntérprete lee el programa de alto 
nivel y envia instrucciones directamente a la compu1adora en tiempo real. La ventaja de un 
intérprete es que el autor puede probar su aplicación en el momenlo que lo desee sin necesidad 
de tener que esperar a que el compilador· cree un archivo eJec.:utable · 

La mayoría de los sistemas tratan de rn1nim1zar la tarea de progran1acrón en ('I proceso de 
autora¡e utilizando un lenguaJC si1np!1f1cado o una intertaL gráfica 

Las dife1·entes herramientas de creación se clas1f1cari de acuen.Jo a la presentación que 
utilizan para dar una secuencia y 01 qdnizar los elen1entus y eventos de rnulti1ned1os, 

- Herramientas basadas en tarjetéls o páginas 
- Herramientas basadas en iconos controlados por evento~. 
- Herrarnientas basndas en 11empo y de presentación 

El sistema Redes fue desan ollado ul1l1zando un sistema de autora11~ tw~ado l?n tiempo 
Director para Windo\.'loS. versión 4 O. el cual se describe en el apend1ce A 

• Herrarn1entas basadas en tar¡etas o p.3gmas 

En este tipo de herrarn1entas los elementos se organizan corno una pila de tarjetas. las 
cuales pueden ligarse en secuencias 01·gan1¿adas. 

Los sistemas de autora¡e basados en páginas estan onentados a ot1¡etos Tales ob¡elos 
pueden ser botones, campos de texto. objetos gráJ1cos. fondos, p.3.gin<:.1s o tarjetas y aun el rnismo 
proyecto. Las caracteristicas de los ob¡etos se definen con proµ1edades, y cada ObJelo puede 
contener un guión de progrom;:inón que se activa cuando ocun-e un even10 relacionado con el 
objeto. 

La mayor pane de estos sistemas de auloraje requieren de un aict1ivo 1nterrnedio que 
también reciba a tos rna111puladorps de 1nensajes del guión y ac.1Ue como un almacen para todas 
las rultnas especiales y recur~>o'., d1spon1bles para todos los proyectos que ejecuta la aplicación 

"'Herramientas basadas 1:-•n íconos 

En estos sistemas de auloraje los elementos de multimed1os y los eventos se organizan 
como objetos en un marco estructural. brindando un enfoque de programación visual. Las 
herramientas basadas en iconos siempre despliegan diagramas de fh..1JO de acliv1dades, los cuales 
representan gráficamenle la lógica del proyecto. Una vez conslruida esla estructur·a, se puP-de 
agregar texto. gráficos, anrmación. sonrdo y peliculas de video 

"'Herramientas basad:1s en tiempo 

En las herrmrnentas basadas en tiempo los elementos y evento~ se organizan a lo largo 
de una linea de tipmpo con resoluciones tan al!as como 1130 de segundo Los cuadros gráficos 
organizados secuenaalmente se reproducen a la velocidad que se establezca. Las herramientas 
de mayor poder penrnten programar saltos a cualqrner localización en una ~r.cuencia, agregando 
más interactividad y un mayor control de navegación 

( REF. 6, pags. 148-150) 
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1.4 Componentes de multimedios. 

Los componentes de mull1med1os son texto, 11nagen fija, imagen animada, video y 
sonido A c:ont1nuación se descnben las caracterislicas principales de cada uno de ellos 

Texto. 

El lex:to y los sirnUolos so11 elen1entos esenciales de la con1un1cac1ón Con precisión y 
detalle brindan el s1gr11f1cado mas ex:acto par·a expresar lo que se necesrta decir Por ello, 
constituyen una parte vital d~ los t1tulos dt~ las µantallas, 1nenus y botones de un titulo de 
multtmed1os. los sistemas de navcgac1on y el contenido 

• Texto en rnuttin1edios, 

El tex:to es muy 1rnportante en una apl1cac1ún de mult1med1os, ya <iue de no ex!sllr seria 
necesano ut1l1z:ar muchas imágenes y simbolos para que el usuario pudiera naveg..ir a·traves de la 
aplicac1on L..:t vo:c y el so111Uo podrían ser otro recurso. s1r1 ernbargo, cansartan 1nuy pronto oi 
espectador 

Resulta conver11en1e utilizar texto µara tilulos y encabcLados. rncnUs. navegación y 
contenido 

- D1scr)o con tex!Q 

At diseñar con texto es necesario busc.."U" un equilibrio muy poco texto requiere de 
muchos camt.:os de pag•na y actrv1dad innecesana del usuano, demasiado hace que la pantalla 
se sobrecargue y sea desagradable Poi· otro lado, dado que tas pantallas de las computadoras 
son demasiado pequer)as para desarTollar ideas complejas, es necesano utilizar textos 
impactantes y muy concretos 

- Selecc1on de Fuente-s. 

Cuando se realiza la selección de fuentes. el diseñador debe tratar de sentir la posible 
reacción del usuano cuando vea la pantalla Algunas sugerencias de diseño que pueden resultar 
útiles son seleccionar fuentes adecuadas para el mensaje; utilizar el menor número posible de 
tipos de letra en el mismo trabajo· ajustar el interlineado en Jos bloques de texto para obtener un 
efecto más agradable: variar el tamaño de la fuente de acuerdo a la importancia del mensaje que 
se envia; en los encabezados grandes. ajustar el tamaño entre las letras de manera que se vea 
bien: emplear diferentes colores y seleccionar varas fondos con el fin de hacer resaltar el tipo de 
letra o hacer1o mas legible. experimentar con sombras etc. 

- Menús de navegacrón 

Una aplicación de multimed1os casi siempre consta de un cuerpo de información, a través 
del cual navega e! usuario opnm1endo una tecla. naciendo cl1ck con el ratón. presionando un 
botón. etc 
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A fin de que el usuano no se enrede con todos los hilos de la navegación de un proyecto, 
es aconsejable desplegar una lista de texto, o una lista simbólica de todas las ramificaciones que 
se han tomado ( desde el inicio ), de tal manera que el usuario pueda saltarse en cudlq1uer 
momento los espacios intermedios en forma no lineal. 

- Botones de interacción 

En mu1timedios, los botones son objetos que realizan ciertas acciones cuando se les 
oprime o se les selecciona 

Los botones pred1señados que vienen inclurdos en los sistemas de desarrollo son Ut1les, 
pero ofrecen muy pocas posibrlldades de ajustar el texto El hecho de diseñar botones J?rop1os, a 
partir de mapas de bits u ohjetos dibujados, proporciopa un gran poder de diseño· y una gran 
libertad creativa 

Por otra parte, cuando se utilizan botones y estilos comunes, se 1ncreinenta la pos1billdad 
de que el usuario sepa que hacer con tales botones 

- Simbolos e íconos 

Los simbolos o íconos son representaciones s11nbólicas de ob¡etos o procesos comunes en 
muchas interfaces gráficas de usuarios y sistemas operativos. 

Los símbolos especiales que se diseñan parn un proyecto deben aprenderse antes de que 
sirvan para transmitir un mensaje, y poco a poco el usuario se lrá acostumbrando a su significado. 

Resulta conveniente combinar sirnbolos con texto, ya que esto mantiene el impacto 
gráfico de Jos simbolos y permite al usuario conocer su significado. Sin embargo, existen ciertos 
símbolos utilizados en rnu!llmed1os que no requieren texto 

- Texto anirnado 

El texto animado es una manera de retener la atención del espectador cuando se 
despliega texto. Sin embargo, no se debe exagerar en los efectos especiales, ya que pueden 
resultar fastidiosos 

• Hlpermedia e /Jipertexta. 

Multimed1os se transforma en mult1nied1os mteractivos cuando se le da al usuario el 
control sobre lo que quiere ver y el orden en que to ve Multm1edios interactJVDS se convierten en 
hiperrnedios cuando se proporciona una estructura de elementos y grados a tr::Jves de la cual el 
usuario puede navegar e interactuar. 

Cuando un proyecto de hipermedios incluye una gran cantidad de texto o contenido 
simbólico, éste puede indexarse y sus elementos se pueden vrncular. De esta rorma, las palabras 
se convierten en claves que están indexadas a otras palabras, o bien, a imágenes, secuencias de 
video, sonidos y otras ilustraciones, estableClendose un sistema de hipertexto 

En un sistema de hipertexto totalmente indexado. es pos1hlc encontrar cualquier palabra 
de inmediato. 

Sin embargo, el poder de tales sistcm<:Js de búsqueda y rncupera<.ión debe cana11z.arse 
significativamente. Las relaciones creadas entre las palabras y dem.1s elernentos dehcn tener 



36 CAPITULO 1 

sentido. Además. es necesano tomar en cuenta los vínculos en el contenido y la forma en que se 
organiza ta información y se pone a d1spos1ción de los usuarios 

( REF. 6. págs. 195-236) 

Imágenes. 

Las imágenes contienen elementos visuales que conforman la pantalla de un proyecto de 
multimed1os. Una imagen puede utilizarse para explicar un concepto. para presentar información. 

etc. Los elementos gráficos en general pueden dimensionarse. colorearse, apl1car1es patrones 
gráficos o hacerse transparentes. colorearse enfrente o detras de otros objetos, o hacerse visibles 
o invisibles con una orden. 

Para poder utilizar 1rnagenes en la computadora se debe seguir una sene de pasos 

- Obtener la imagen. 
- Editar la imagen. 
- Incorporar la imagen a una aplicación 

( REF. 5. pilg. 20 ). 

• Tipos. de Imágenes. 

Existen dos tipos de imágenes que se utilizan en la computadora : imágenes tii?O b1tmap 
e imágenes tipo vector 

Las imágenes tipo bitmap están formadas por pixeles, y a cada pixel se le asocmn 
cualidades como color y brillo Las imágenes tipo vector no contienen plxeles. Los archivos de 
este tipo de imagen incluyen instrucciones para recontruir los objetos que conforman a lo irnagen 
completa. Por e1emplo, un circldo puede ser descrito en ténnmos de su centro. radio y el ancho de 
la linea usado para dibujarte. 

( REF. 5, pág. 22) 

• Compresión de imágenes. 

Las imágenes de alta resolución requieren gran cantidad de memoria y de espacio en 
disco por lo que es conveniente utilizar algún método de compresión para disminuir su tamaño 
Existen varios métodos de compresión. 

El método de compresión lossy pierde algunos de los dalos del archivo angina! al 
momento de hacer la compresión. Esta técnica. en vez de buscar patrones repetilivos, realiza un 
anillisis matemático sofisticado sobre los datos ofiginales. Se maneja la idea de que el 010 humano 
no es capaz de detectar la 1nformac1ón perdida en la imagen reconstruida. 

El JPEG ( Joinl Photographic Experts Group ) utiliza un algontrno de compresión que 
elimina los datos redundantes de las fotografias y de otras imágenes fijas, y registra sólo la 
cantidad de información necesaria para la restauración de la imagen ong111al. 

{ REF. 5. pags. 22-23) 
• Transformación de imágenes. 

Metamorfoseo y distorsión son dos de los efectos especiales más uhl1.zados en las 
aplicaciones de multimedios El n10rphmg es un efecto que transforma una Imagen en otra. de 
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manera progresiva : la segunda imagen parece nacer de la pnmera. Este efecto es 1mpres1onante 
cuando las dos imágenes son muy diferentes 

La distorsión de 1magenes ( warpmg ) es una vananle del metamorfoseo en la cual una 
imágen Lmica se deforma con el tiempo, quedando irreconocible 

( REF 3. pag 75 ) 

• Formatos de archivo de imágenes. 

Existen muchos formatos de ai-chivos que se utilizan para grnl)ar· irnéigenes Windovvs 
utiliza los mapas de bits independientes de d1~posit1vos ( Dev1ce lndcpendent Bitmaps, DIB) corno 
su formato de archivos de imagen comUn. Los DIBs pueden ser independientes o estm 
incorporados a su formato de archrvo para intercarnb10 de recursos ( Resource Jnterchanf}ft File 
Format, RIFF ) La siguiente tnbla n)ueslra formatos de archivos de imágenes que se pueden 
uttlizar en el arnb1ente Windo~. y que pueden traducirse utilizando el progr·arna CONVERT. una 
ulileria instalada con las extensiones de rnultcmed1os de M1crosort 

Formato 

018 de Windo1NS de Mic1osoft 
RLE DIB de M1crosott 
Pa1ette de Microsoft 
RIFF DIB de Microsoft 
Metaarch1vo gréf1co de computadora 
Designer/Draw de Micrografx 
Formato 20 de AutoCAD 
Especificación inicial para el 1ntercamb10 de gráficos 
PostScript encapsuldo 
GIF de CompuServe 
Lengua¡e gráfico HP 
PC Paintbrush 
Importación de AutoCAD 
TGA de Truevision 
TIFF 
Metaarchivo de Windo.......s 
Dra\l\/Perfect 

Extensión 

BMP. DtB y RLE 
DIB 
PAL 
ROi 
CGM 
ORW 
OXF 
IGS 
EPS 
GiF 
HGL 
PCX 
PLT 
TGA 
TIF 
WMF 
WPG 

FIG. 1.1 FORMATOS DE ARCHIVOS DE IMÁGENES 
EN AMBIENTE VVINDOVVS. 

+ Animación. 

La animación añade impacto visual a una aplicacion de mu1t1mcdios. Se basa en un 
fenómeno biológico conocido corno persistencia de la visión, es decir, si una persona ve una 
secuencia de imágenes que representan los pasos de un proceso, lo que ve es movimiento en 
lugar de imágenes individuales. Tales imágenes deben pasar una lras otra lo suficientemente 
rcip1do para mantener la ilusión Se requiere un promedio de 15 a 18 cuadro·~ por segundo para 
lograr una buena animación 
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En casi todas las animaciones existe un fondo fijo sobre el cuol se mueve un objeto. La 
razón es que si cambia únicamente una pequeña parte de Id imagen. Jos cambms necesanos de 
un cuadro a otro son menores 

Por otro lado, existen algunos paquetes que son capaces de generar los cuadros 
intermedios de una animación, por lo que sólo se requiere crear los cuadros inicial y final e indicar 
a la computadora los parán1etros para la animación que se desea 

• Técnicas de animación. 

Las técnicas de ani1nac1ón mas comunes son an1111ación por cuadros. an1rnac1ón con 
gráficas y arnmac:1ón ~cel" 

- Animación por cuadros. 

La anunación por cuadros consiste en preparar una sene de im;;igenes con l1geras 
variaciones entre un cuadro y el que le sigue Estas imágenes. a las que se les da el nombre ele 
cuadros, representan fotografías que capturan la secuencia de un movimiento continuo. S1 se 
presentan tos cuadros uno detras de otro en la rn1sn1a posic10n. ::.e crea t.::i r1usrón de mov1m1ento. 
Cuando el arreglo de cuadros se despliega rcpetidarnente se da la 1mpres1ón de que el mov1m1ento 
es continuo. 

- Arnmación .. cel ~. 

En la animación por cuadros se requiere que todos los cuadro~ estén en memoria antes de 
iniciar la animación y no se puede construir cuadros durante ésta. Una técnica que soluciona este 
problema es la ce/ animation, en la cual se utiliza un fondo sobre el cual se sobreponen uno o más 
dibuJOS transparentes y fotografiados para ir creando la animación Los di!Ju¡os ti·ansparentes son 
llamados cels, de ahi el nombre de la técnica 

- Animación con gráficas 

Otra técnica para realizar animaciones consiste en dibujar un objeto repelidas veces 
mientras se cambian sus coordenadas o alguna otra prop1P.dad para simular que se mueve. Esta 
técnica se puede emplear de diferentes formas Por ~Jemp\o, se f)uede hacer crecer un objeto 
dibujándolo cada vez más y más grande. 

( REF 5. pégs 19-20 ). 

• Formatos de archivos de animación. 

Algunos formatos de archtvo están diseñados para contener animaciones Que pueden 
transportarse entre apt1cac1ones y plat..:dorrnas con los traductores adecuados Estos formatos 
incluyen los siguientes : 

Director ( MMM } 
AnimatorPRO ( FLI y FLC ) 
SuperCard, Director. Super3D ( PICS ) 
Fomato Audio Video Interfoliado ( AVI ) de Windows 
Editor de animación Tempra ( FLX) 

( REF. 5. págS 19-20) 
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Video. 

La aportación del video a la compuladora personal ha sido uno de Jos avances más 
determinantes en el progreso de los multimed1os. Actualmente ros productores hacen uso de 
secuencias de video para añadrr mayor atractivo a sus proyectos. 

• El video digital en Multimedios. 

Durante 13 fase de producción, la manera en cómo se efectúa la conversión m1aa1 de la 
señal de video determina la calidad de la secuencia final del video d1g1tal en un titulo de 
multimed1os. Un archivo mar d1g1talizado pondrá inmediatamenle en evidencia una serie de 
anomalias. tales como \m<'!gencs que faltan o una rned1ocre resolución del color debido a una 
compresión 1n1c1al excesiva 

En general, es necesano cornpnmir todas las secuenc1ns de video a niveles de calidad 
variables según la etapa del proceso de producción Inicialmente. se mantiene la compresión a un 
nivel minimo pard conservar una calidad de imagen elevada. Para efectuar una prev1sua1ización 
rápida en la fase de prueba. se credn peliculas con parámetros de compresión modios Cuando se 
está satisfecho de ra pelicuta. se registra con un nivel de compresión elevado Una fuerte 
compresión d1sm1nuye el volumen de los datos transferidos por disco a Ja cornputadora. lo quP 
significa una lectura mas raprda. 

Las peliculas son creadas con ayuda de sistemas especializados Se put:!de utilizar Qrnck 
Time en una Mac y Video p;:ira Windovvs en una PC. Se encuentran as1mis1no diversos s1slernas 
de compresión para video. espec1f1carnente JPEG y MPEG 

( REF .3. pág. 85 ) 

• La digitalización del video. 

Las señales de video y aud10. provenientes de ur a fuente de video. son enviadas hacia 
las tarjetas de d1gitalizac1ón de video y sonido de la computadora Los conve111dores AJO de la~ 
tarjetas transforman las set"'ialez analógicas de video y sonido de la computadora en fluJO de dalos 
binarios. El tamaño de la onda de datos binarios es entonces considerat>lemenlc reducida con la 
ayuda de un tipo de compresión de datos de imágenes tales como el .JPEG o el MPEG. La señal 
de audio queda en un estado no comprimido. 

Durante la compresión, ta o las tarjetas de d1g1tat1zac1ón fusionan video y sonido digital en 
un formato bmario como Quick. Trme o Video para \/'vindov..s Este formato conserva la 
sincronización del $0111do y del video cuando se lee el arch1110 binario de la pelicuta 

Cada vez que se termina la compresión de una 5ecc1ón de la pelicula, el sistema de 
digitalización registra esta sección en un d1sc..v duro Cuando se detiene el registro. el sistema 
inscribe un mensaje de fin de archivo en el disco 

( REF 3, pélg. 86 ) 

• Compresión de video. 

El video es el ele1nento que exige mayores requenmiento~ de capaodad de 
almacenamiento y de memona; por ello es necesario recumr a las tecnicas de compresión de 
video. Los algoritmcs de compresión de imágenes de video en liempo real, C"..omo el JPEG. MPEG 
y DVI son capaces de comprimir 1nrorrnación de video d1g1lal en relar.1ones que van de 50 1 a 
200.1. 
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El JPEG ( Joinl Photograpluc ExpcHfS Group ) comprime en relaciones cercanas a 20 1 
antes de que se presente alguna degradación visible en la imagen Sin ernbargo, para rnayores 
relaciones de compresión su:,, re-,,ullados son decepcionantes y se pierde una gran parte de los 
datos de Ja imagen. 

El MPEG ( Movmg P1ctures Experts Group ), al igual que el JPEG, es un algontrno de 
compresión que elimina Jos datos redundantes conterndos en las im<igcnes Sin embargo. MPEG 
permite escalas de compresión hasta dl~ 200 1. con una cal1drtd elevad3 ele la rmngen y del 
sonido. 

El algoritmo OVI ( 01grtal Video lnterleaved) es una tecnología que bnnda dos 111veles de 
compresión y descompresión PL V ( Produc/lon Leve/ Video) y RTV ( Real Tima Video ) 

Los algoritmos DVI pueden compnrnir im<:igenes de video con relaciones entre 80: 1 y 
160:1, y son capaces de reproducir video en el tamaño original del cuadro y él todo cotar a 
velocidades de 30 cuadros por segundo 

( REF 3. pags 91-95 ). 

• Audio. 

El audio es vital en mult1rned1os; sin el apoyo de la música o de los efecto~ sonoros 
apropiados, un programa pierde una buena parte de su seducción, pues el sontdo realza de 
manera significativa la interactividad de una aplicación de multimedios 

• Sonido digital. 

El sonido digital es muy fácil de producir. Una de tas razones es que la tecnología audio 
se praclica comúnmente desde hace varios años ba¡o la forma del disco compaclo. Actualmente 
es posible grabar sonidos digitales con una PC, una 1arjeta de sonido y un micrórono. 

Cuando se desea incorporar sonido a un titulo de mu1timed1os, se Je debe registrar bajo 
forTTia digital. La convei·s1ón de una señal de audio analógica en una señal de audio digital se 
efectúa a través de un proceso conocido como sampling ( muestreo y conversión A/O ) Luego de 
este proceso se puede leer el sorndo mediante la computadora. El sistema audiodigital 
reconvertirá la muestra de sonido digital en una señal de audio analógica 

Cada vez que se oye un disco compacto, se escucha el resultado de un sampling y de un<'I 
conversión dig1tal/analóg1ca. La señal de audio analógica derivada de /a música es muestreada a 
44. 1 KHz al momento de transferir1a hacia un CD de registro sonoro. El pJa1ino de lectura del CD 
reconvierte los datos digitales en señal analógica. Las bocinas reciben la señal arnplrficada y 
restituyen la mUsica del CD 

( REF 3, pág 109) 

• La Interfaz MIO/. 

La norma de comunicación MIDJ ( Musical lnstrument Digital Interface) es un estándar de 
comunicaciones desarrollado para instrumentos musicales electrónicos y computadoras Permite 
que la música y los sintetizadores de sonido de diferenles fabricantes puedean comunicarse entte 
si. 
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Los archivos de sonido MIO! no son de forma de onda. guardan las 1flstrucc1ones 
necesarias para reconstruir el sonido Sólo pueden s~r usados para guardar mUsica o efectos de 
sonido. Debido a que los archivos M/01 contienen instn.Jcciones en lugar de los dalos reales del 
sonido, la bocina de fa PC no puede reprodUC1r1os. La extensión de los archivos MIDI es MIO Para 
generar sonidos a partlf" de un archivo MIDI se requiere un sintetizador ( va sea una taqela de 
sonido que soporte MIDI o bien una tarjeta que comunique con un sintetizador externo) 

MJDI permite comunicar a le"' computadoras con instn.Jmentos musicales electrónicos V 
viceversa. Por otro lado. se requiere la presencia de un dispositivo que genere sonidos a partir de 
nolas. Casi todas Jas tarjetas de sonido soportan MIDL Por e¡emplo, las dos tarjetas de sonido más 
comunes ( Pro Audio Spectrum y Sound Blasler) cuentan con sintetizadores integrados. 

MIDI tiene c1ert;;is venta¡as sobre el audio d1g1lal. Sin embargo, también pre~enta alounos 
inconvenientes 

A continuación se presenta una f;-Jbla que rnues!f n In~ venf<l¡as y d1n,venldjUS de lrabajat 
con archivos MIDI y archivos de Audio d1g1tal 

MIDI Archivos pequeños. Poca carga 
para el procesador Puede sonar 
mejor que el audio drgital en 
algunas circunstancias Pcrrn1te 
manipular lodos los detalles de una 
composición Facilidad para 
cambiar ta distnbuc1ón de los 
tiemoos sin cambiar el tono 

Reproducción poco confiable salvo 
en ambientes controlados. No 
puede reproduc1r diálogos Es más 
d1fic1I para trabajar que cnn audio 
digital. Normalmente requiere 
algunos conocimientos n1us1cales 

Audio d191tal Reproducciones mas confrables 
Puede proveer una calidad de audio 
más alta. 

No permite mane1ar todos los 
detalles de composición. 
Archivos enorrnes Exige 
demasiado at orocesador 

FIG. 2 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE MIDI 
Y AUDIO DIGITAL 

( REF 6, págs 243-245 ) 

• ForTnatos de archivos de audio. 

Un formato de archivo de audio es una mctodolo1Jíri reconocida para organizar los bits v 
bytes de datos de sonido drgitalizado en un arct1ivo de ddtos. 

En Windows, los sonidos dig1tal1zados se armacenan como archivos de onda (.WAV ), el 
formato más comün. El formato modulación por pulsos codificados ( Microsoft PCM o Pulse Code 
Modulation ) y el formato AIFF ( App/e's Audio lnterchango File Formal ) son tamblrin 
comprendidos y traducidos al formato y desde el rorn1ato WAV por WavcEd1t y Convert. 

( REF 6. págs 259-260 ) 

• El audio en Windows_ 

Windovvs 3. 1 1nciuye soporte cslandan;:ado par;i audio t11g1tal y MIDI Toda~ las máquinas 
MPC soportan actualmente 8 bits de audio digital. reproducció11 eslándar MIDI y CD-Audio. El 
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estándar MPC también req1Jiere que los fabricantes propo1cionen un s1s1ema digital de mezcla 
para que todas las salidas de audio puedan mezclarse 

El enfoque de Microsoft con re~pecto a MID1 tiene dos µartes Una es el MIO\ Mapper, que 
dirige el flujo de los dalos MIO\ desde las aplicaciones de programas a los dispositivos de equipo 
MIOI. La segunda parte es una sene de instrucciones de desarrollo de archivos MIO! para crearlos 
y que se reproduzcan correctamenle y sobre la más amplia variedad de d1sposit1vos de equipo 

Desarrollar audio d1g1tal ba¡o VVindov-.-s es relativamente sencillo Microsoft ha establecido 
un formato de archivo comUn conoc1do como formato de aud10 de onda ( archivos .WAV ), un 
método estandarizado para reproducir audio d1g1tal. asi como un requenm1ento de que todas las 
máquinas MPC deben tener al menos capacidades de audio d1g1ta1 de 8 b1ls 

Actuatniente existe una gran cantidad de PC's equipadas con Windo\t'\l'S que no cuentan 
con capacidades de audio d1g1tal. el componente que t1ace que las tPngan es una tar¡eta c;le sonido 
complementatia. Las taqetas de sonido mó.s popula1cs son las de 8 bits y las de 16 bits 

Por otro lado Microc;;oft t;-imtliér1 creó un esti!ndar para fa reproducción de CD's de audio 
{Audio Libro ROJO) 

( REF 6, pags. 264-267 ). 

1.5 Tipos de aplicaciones de multimedios. 

Las aplicaciones de Mull1med1os se clas1flcan de acuerdo a su grado de interactividad 

- H1stonas electronicas 
- Publicaciones interactivas, y 
- Kioscos mult1medio~ 

Historias electrónicas. 

Este tipo de aplicaciones tiene corno fin mostrar una" histona" {secuencia cronológica } 
de algo en particular. Las tiistonas elec11·ón1cas tienen baJOS niveles de interactiv1dad y es posible 
asociar pantallas de información ( texto o gráficos ) con archivos de audio y animaciones sencillas 

La historia electrónica más simple consiste en una presentación de imágenes o 
animaciones sin 1nteractiv1dad. 

Presentaciones interactivas. 

Las presentaciones ¡nteractivas tienen un nivel de interact1vidad que permite al usuano 
seguir diferentes rutas en el flujo de infonnaoón que éstas contienen En general, estas 
aplicaciones se almacenan en algún d1spos1llvo transportable, ya sea diskeltes o CD-ROM. La 
interactividad de tas presentacmne5 interactivas se basa en la utilización de estructuras c1e árbol 
las cuales contienen distintos niveles de navegación ( nodos ) que se integran empleando cinco 
caracteristicas de programación 

1. La esructura IF. T~EN ELSE que representa las actividades controladas que permiten 
al usuario elegir en~re diferentes opciones o secuencias de inforn1ac1ón entre la aplicación 
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2. Funciones que son activadas med1anle el uso del mouse, teclas especificas, etc, y que 
operan sobre las instrucciones contenidas en los nodo~ 

3. Los nodos que conforman las presentaciones in1eracllvas. y que contienen la 
información y las instrucciones que rntegran el proyecto. 

4. Instrucciones posHógicas dentr·o de las cuales se efectüan todas tas operaciones 
posteriores a la presentación de les nodos de inforrnac1on 

S. Ligas entre tOdos los nodos que integran la publicación inleract1vn. la5 cuales dt~finen 
las rutas que un usuano puede seguir dentro de ta apl1c:ación 

"" Kioscos de multimedios. 

Los kioscos multimedms se desarrollan utll1z:ondo los rnisrnos princ1p1os y car·acteristicas 
de programación que las publlcacioncs interactivas. Sin embargo. difieren de éstas en que su r1n 
es permanecer en una computadora. es decir, Jos quioscos están pensados para no ser 
aplicaciones transportables debido a la cantidad de 1nfonnac1ón que contienen 

De acuerdo a sus objetivos y su operación, los kioscos rnulllmedios pueclen dividirse en 
dos grupos 

- Espacios pUb/1cos. Los espacios pUbllcos tienen la finalidad de trans1T1ttu conocunienlo o 
información de carácter general. 

- Estaciones de conocim1ento. Su finalidad es instruir o capnc1tar al usuano en un terna 
particular. Se pueden tener sistemas de capacitación 1ndustna!. :;islernas di> c;ir)acilac1ón 
académica, sistemas de entrenamiento en el manejo de equipos, etc 

De acuerdo a la clasificación de aplicaciones de mullimedios descnta anteriormente, el 
sistema REDES puede ser clas1ficado, dependiendo del uso al que esté destinado, como una 
presentación interactiva s1 se distnbuye una copia en disketles a cada usuario para su uso 
particular, o como una estación de conocimiento si se le instala en una computadora que pueda 
ser utilizada por varios estudiantes 

( REF 4. pi.lgs. 2-5 ). 
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CAPITULO 11: EDUCACIÓN, COMPUTADORA Y MUL T/MED/OS 

Este capitulo !iene como fin establecer cuáles pueden ser las aportaciones que ofrece la 
computadora conjuntamente con los mult1medios a la educación, tomando como referencia el 
proceso de enseñanza-aprendizaje y los sistemas tutoriales en ambiente multimedios. 

11.1 Proceso de enseñanza-aprendizaje. 

El aprendizaje es una actividad inherente al ser humano. Se aprende a lo largo de toda la 
vida, aunque no siempre en forma sistemiitica: algunas veces es fruto de Jas circunstancias del 
momento; otras, de actividades planeadas por alguien ( la persona misma o un agente externo ) y 
que el aprendiz lleva a cabo con el fin de dominar aquelllo que le interesa aprender. 

A continuación se describen los elementos del proceso de enseñanza-aprendizaje, Ja 
relación cognoscitiva que se establece entre sujeto y objeto de conocimiento. qué es cada uno de 
ellos y cómo se presenta. 

• Relación cognoscitiva. 

Este tipo de relación se refiere a aquella que se establece en un proceso de conocimiento 
entre el sujeto que conoce (cognoscente ) y el objeto de conOcimiento ( información ). 

OBJETO 
SU .. IETO RELACIÓN > DE 

-r----.:.=::..:c"'-''-'-'---~CONOCIMIENTO 

FIG. 2.1 RELACIÓN COGNOSCITIVA. 

(REFB). 
• Situaciones de aprendizaje. 

Una situación de aprendizaje es la etapa en la que el aJumno se enfrenta al objeto de 
conocimiento. Aquí se determina el cómo habrá de lograr el aprendizaje del contenido. 

Otro punto importante que debe mencionarse es que las situaciones de aprendizaje son la 
conjwioón de objetivos. contenidos, procedimientos. técnicas y recursos didácticos. 
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Al planear situaciones de aprendizaje en la computadora, es necesano considerar los 
elementos de las mismas. 

ELEMENTOS 

FIG. 2.2 ELEMENTOS DE UNA SITUACIÓN 
DE APRENDIZAJE. 

•Objeto de conocimiento. 

OBJETO 
DE 

CONOCIMIENTO 

Éste no es propiamente un elemento monotilico, es decir, se compone de varias partes 
interconectadas con otros objetos de conocimienlo, por lo que podemos decir que no es del todo 
desconocido. Será Importante considerar esto al momento de elaborar el programa y asignarte la 
lnteractlvidad, ya que habrá temas que sean más fácil de asimilar que otros, por ser ya conocidos 
por el estudiante. 

También se debe tener en cuenta cuál es la mejor manera de representar un cierto 
conocimiento, asi como el medio ( texto, audio, video, etc ) que se utilizará para ello. 

( REF. 1, pág. 86) 

•La COl71putadora conJo medio pronJotor entre el sujeto cognoscente y el objeto de 
estudio. 

Especificamenle ha da considerarse al software educativo en un ambiente de multimedios 
Interactivo, lo cual pennitlíá representar la 1nfonnac1ón de objetos de estudio a lravés de varios 
medios de comunicación. 

- Sjstematizacjón del contenido C Navegación l. 

La sistematización del contenido se refiere al grado de nexibi!idaa que se tiene para 
navegar a través del sistema computarizado. Esta puede ser rígida, semirigida o libre. 

• Rlgida. Cuando el esquema de la aplicación total no permite Oex1C1l1d..:id alguna a través 
de sus items lógicamente ensamblados. 

• Semlrlgida. Cuando el esquema de la aplicación pennite cierta flexibilidad para una 
mejor adaptación a las condiciones de inleres de los alumnos. 
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'"'Ubre. Se le denomina así al que aprovecha la motivación del momento. Los intereses de 
los alumnos es lo que orienta la búsqueda de la información dentro de la aplicación. 

( REF 6) 

De acuerdo a la ciasificación antenor, puede decirse que el sistema REDES pertenece a la 
última cateooria. 

- Enfooues. 

Los enfoques se clas1f1can en dos tipos: algoritm1co y heurístico. A continuación se hablará 
con más detalle de cada uno de ellos . 

... Algorítm1co. 

En e~te enfoque se deterrrnna qué es to que el alumno necesita saber; el diseñador 
definirá y planeara el contenido así como el desarrollo y la realización de secuencias 
predetenninadas de actividades para lograr una transmisión eficiente de sus propios modelos de 
pensamiento y realización, convirtiéndose el alumno en receptor y depos1ta1io de conocimientos ya 
elaborados, no hay que deS<."".Ubrir1os. 

Este enfoque tiene el mérito de dar estructura y precisión a lo que de otra forma podria ser 
confuso . 

.. Heurfstico. 

El aprendizaje dentro de esta perspectiva se logra por descubnm1ento de aquello que 
interesa aprender al alumno, a partir de situaciones experienc1ales y conjeturales. 

Por definición tiene que ver también con la invención. 

No se trata de que el profesor o la computadora no enseñe, sólo que el conocimiento no lo 
proporcionan ellos directamente al alumno, sino que éste debe llegar al conocimiento 
Interactuando con el objeto de conocimiento dentro de un ambiente de aprendizaje que permita 
llegara él. 

En este caso la estructura de los. conoc1mientos es lograda por el alumno. 

( REF. 1, págs. 9- IO ). 

- Tioos d~ Sis•emas t en cuanto a su función educallva > 

Es importante considerar que la elección de un tipo de sistema puede estructurar toda la 
apUcación, ciertos módulos o sólo unidades de éstos. 

"'Tuturiaf. 

Es un sistema guía de la enseñanza; toma, de algUn modo, el lugar del docente. Propone 
un aprendizaje de determinados conocimientos, generalmente, a través de una estructura de 
presentaciónlevaluación. 

Tradicionalmente se ha caracterizado a los tutonales dentro del enfoque algorftmico, sin 
embargo, esto no quiere decir que así tenga que ser, ya que perfectamente se puede aplicar et 
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otro enfoque o bien incluir en sus módulos o unidades otros sistemas con enfoque heuristico, 
como puede ser un simulador, juego educativo, mlcromundo exploratorio, etc. 

aplicar. 

Se compone de cuatro partes fundamentalmente ( segUn Gagne, Robert )· 

- Introductoria: en esta parte se motiva al estudiante presentándole los conocimientos que 
deberá adquirir. 

- Orientación: en la q'...Je propiamente se enseña y se aprende. 

- Aplicación: se da la transferencia de lo aprendido hacia la resoluetón de problemas 

- Ret.-oalimentac1ón: se demuestra lo aprendido y se da retro1nfonnacio11. 

• EJerc;tación y práctica 

Se parte de la premisa de que el estudiante ya ha adquindo los conocimientos que va a 

Tres son las condiciones que debe cumplir: cantidad de ejercicios, variedad de ejercicios y 
retroalimentación ( que debe de indicar dóncto,? se equivocó así como la respectiva posibilidad de 
reaprender y corregir ). 

• Simulador y ;uego educativo. 

Este tipo de sistemas son una representación de una situación u objeto de conocimiento 
de la vida real; por lo que al diseiiar uno de ellos hay que procurar una intera:cción similar a la que 
se tendria en la realidad. 

Otro punto a tomar en cuenta es que no basta con la posibilidad de interacción sino que 
hay que contextuallzaria dent..-o de situaciones a resolver (ya predetermínadas o bien permitir que 
el usuario o el profesor las proponga). 

( REF. 2. págs. 50-55 ). 

•El sujeto cognoscente. 

La actitud que tome el alumno hacia lo que esta aprendiendo es finalmente la qwe 
determina el éxito o fracaso de un sistema educativo. Es por ello que el sistema debe resultar 
atractivo a los ojos del usuario, es decir, presencia de pantallas novedosas y a-eativas, uso de 
varios medios de despliegue de infonnación, etc; de esta manera se lograró retaner la atención del 
estudiante y el Sistema c.;umplird con la función educativa para la que fue diserlado 

Por otra parto, es importante mencionar que existen dos formas de aprendizaje· el 
aprendizaje autodidacta y el aprendizaje dirigido por el profesor. A continuación se desCnben las 
caracteristlcas de cada uno. 

- Formas de Aorendizaje. 

El aprendizaje y la educación se mueven entre dos polos. En un extremo se encuentra el 
aprendiza¡e dirigido por el profesor y en el otro el aprendizaJe autod;rigido 
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Alrededor de arnbos extrernos existe una sene de suriuestos mur· dllcrcntes Malcorn 
KnoVwtes señala Jos siguientes supuestos paroi cada uno de estos enfoques 

Supone que el aprendiz es esencialmente un ser 
dependiente y que el profesor llene la 
responsabilidad de decidir qué y cómo 
enseñar1e. 
Considera que la expe1iencia del aprendiz es de 
menoc valor que la del profcsoc y la de los 
autores de los libros y otras luentcs de 
apcend1zajc 

Asume que los estudiantes es.ton listos para 
aprender y que un grupo dado de up1 end1ce~ 
estar-a llsto para aprender las rnisn1as clases de 
cosas a los rnisn1os niveles de 1n~durez 

Supone que los estudiantes estan motivados por 
recompensas y castigos externos que dependen 
de los resultados obtenidos ( grados. diplom.:.s, 
premios, temor a faltar ). 

~-------------·-----·---~--

APRENPliA.JE AUT0DiR!GIDO ___ j 
Supone que el ser humano .crece en capacidad 
(y necesidad) de aulodirig1rse. corno un 
componente esencial de ffi<ldurez 

Considera que la experiencia del aprendiz se 
convierte en una fuente cada vez más nea de 
autoapcend1zajc y que debe ser explolada junto 
con los recu1~os que ponen a disposición los 
expertos. 
Asurne que el 1nd1v1duo e~tú listo pnra aprender 
to que rt!qu. 1ere para llevar a c;1tJo las. drve1sas 

1 

tareas quo conlleva e.ad.:. nivel de desarrollo, y 
que cada 1nd1v1duo sigue un p<1trón d1st1nlo de 
aprcndr.t:aje del de otros 1nd1v1duos 
Supone que los aprendu.:es se n1otivan por 

incentivos internos, tole. s coi.no la necesidad de~ 
estima, el de.seo de logro. la necesidad de 
progresar y de crecer, IJ necesidad de saber 
~:i!il.2_º~CCI ~!~_,_Y_.1.~.-c.~.r_1_o_~t_C1QQ..._.----.,._· ----

FIG. 2 . .3 FORMAS DE APRENDIZAJE. 

( REí- 1. p.3as 6-B) 

Haciendo una rellex1on sotJt1..: lo~ enroques y ~uput>sto'.; <.H1h~11u1es n•)o, d<J1cn10~ cuenta de 
que niiis que conlr<Jponerse, se cor11plcr11entdn !'Jo ~e t1ata dt~ qlH? r\t•ccsdrlLHlll:nle toUo 
aprend1za1e d1na1do por el profes()r e~ l11n1tar11.~. ni ele quu todo ilprPnú1,>a¡e du!odH1gicJo es lo 1dea1 
Es necesano que el alurnno reconuLca que f13y OC3.S1ones en que nect.•s1tn ser enseriado sin que 
por ello tenga que pc1·der su HlJ1oc111ccr,ion El profesor. poi ~;ti ¡-i.11lt' d~~bc 1econocer que el 
metodo de trans1nis1ón no es suf1c1enle para p101nover tocio tipo ch· ,_i, .. ,tr.~.o:ns. y que el aprcnd1.! 
puede asumtr parte del proceso t:>n tlLJSquPd.:t dP sus propios rnodelo~ d(' r1¡•ns;1n11pn!o 

IL2 Los multimedios como instcumento de enseflanza-aprendizaje. 

La computado1a ha l!cg.:.1du ¡1 ~er una t1c1rarn1enta de con1urncacion y de ·1nf0rrnación 
sofisticada Actualrnente nos encontr<.1rnos en la revolucion de los mult1rncd1os Revolución 1mpl1ca 
carr1b10· cambio c-n la rnanera de concebir l,"l educación. c.;irnt1io Pn lo~ p1ocPd1m1entos de 
evaluación, cambio en las relaciones edue<'HJoreS-éilurnnos, l10ndl'.' lo~ pr11neros puc<1cn onentar el 
avance de los cursos sin estar ncce~annn1enh~ presentes en l;:is sesiones de !orrnac1ón 

El concepto de interactividad ligado a los mu!t1rned1os permite ;11 alurnno tomar 
decisiones Obligándolo a reaccionar. se suprime la pasiv1dall 1ncluc1(1<t poi ot1·os tipos de 
formaciones. La ganancia en ef1cac1a es innegable. pues estudios. 1 t'!al1zndos rnuestran que una 
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persona se acuerda del 20~·0 de lo que vio. del 40º/o de Jo que escuct10 y vio. y del 75.q-'<> de lo que 
vio, escuchó e l1izo 

( REF 3, p<lg 45 ). 

Por otro lado, se ha desarrollado una sene de invesligacmne~ a frn de cuantificar la 
efectividad de la tecnologia mull11ned1os en el élmb1to educativo obteniendo el siguiente resultado 
los estudiantes aprenden en 50 por ciento rnenos t1ernpo y rellenen 25°/o mas 1nformac1ón. 

De lo antcnor se concluye que el proceso de cnseilanza-aprend1za1e se beneficia si la 
1nformac1on que se desea consultar se prPsen1a en forma tal que impacte los sentidos y exista a su 
vez pos1b1lldad de interactuar con ella Basta recordar que ver. P.SCtJctiar y realizar es justamcnle 
lo relevante de la tecnologia mulll1nect1os 

Ventajas educacionales de la tccnologia de multimcdios. 

Desde et punto rfe vrs!a Pliuc.1c1on;1! 1;1<; vl'nl<IFlS of1 t:ctd.-t::-. µni" l~l tecnología Mull1rned1os 
se pueden englobar en Jos stgutenlt'!S riuntos 

• Forrnación Personalizada 

Los mult1med1os tlacen posible las formaciones personalizadas. cada uno formándose a su 
propio nt1no A algunas personas se les hace mas fácd aprender ut1J1zando metodos visuales, 
mientras que otras prefieren los rnétodos aud111vos. La tecnologia rnult11ned1os se adapta a estas 
diferenles necesidades de aprcncl1za1e. pudiendo así elevar la capacidad de aprendizaje de los 
alun1nos al personalizar el proceso de cnseñnn7J-nprend1za¡e 

• Aprendiza1e a través de n1odos sensoriales rnúltíp/es 

La tecnologia muttuncd1os ofrece a los profesores un nuevo medio de impulsar la 
cunos1dad en sus alumnos S1 un tt~ina d<Jdo está acompañado de oraficos, 1exlo. video. ele, es 
posible tanto para el profesor corno para los estt1d1antes explorar· d1cllo temo bajo múlliples 
ángulos. El descubnrnienlo de lal o cual 1nformac1ón cl3ve puede ;iyudar· a los alumnos a 
aprehender dorn1n1os difíciles exwn1nandolos desde una perspectiva n1as a1nplra 

• tnteractividad 

Los multimedios permiten a los estudiantes 1r11eractuar con el programa. haciendo de ellos 
un participante activo de su prop10 proceso de np1·end1z:a¡c 

.. Eficiencia de aprendizaje. 

Haciendo uso de la tecnología mullirnedios. los ~lumnos as1m11ar1 1ná~ r;Jp1damente los 
temas que se les presentan, con lo que se reduce considerablemente el licmpo de 1nstrucc16n. 



CAPITULO 2 53 

.. Extensión de oportunidades educacionales 

A través de la lecnolog1a n1ult1rned1os e!:. posible simular problernas que de otra manera no 
podrian mostrarse en un salan de clases debido a su costo, peligro, o espacio limitado de 
laboratorio o equipo. Una simulación de química, haciendo uso de ros mu/timedms. puede mostrar 
una explosión en un elevador causada por combustión espontanea de particulas de polvo o 
reacción de elementos tóxicos 

Además, es posible la compresión o expansión de ttempo o 1rnagenes { por ejemplo, la 
expansión de una celula ) 

( REF 4, págs. 8-9) 

Objetivos de las aplicaciones de multimedios en Ja educación. 

Refrnendonos. a ta educación y especírrcamen1e al uso de computadoras de escntorio 
(desktop) es necesano definir los objetrvos s1guienles 

1. Tipo de apJ1cac!ón que se desee desarrollar 

2. Mercado de usuanos de l;:i aplicación. 

3. Plataformas que utl/1za el mercado de usuanos. asi corno los recursos penféncos 
cornputacionales que se requieran para obtener el max1mo provecho de la ap/ic.."'lc1ón. 

La rearrzac1ón de apl1cacrones Mullrmed1os en ta educación debe cumplir con los objetivos 
que se listan a cont1nuac1ón. 

1. Facilitar la transmisión de conoc1m1ento en el proceso df'! enscñann1-aprc>ndíZaJe 

2. Hacer uso del audio. arnrnaciones y video con el fin de sustituir la intormaciQn 
exhaustiva de explrcac1ones. introducciones y conceptua11...-aciones. de manera que se 
utilicen adecuadamente los recursos de esta tecnologra 

3. Perrrutir· al usuano que 1n1eractúe con la 1nformac1ón p1esentada 

4. Hacer uso de las técrncas pedagógrcas y de d1süño graneo para la presentación de 
panlallas exp/icatrvas 

S. Permitir que el usu::rrio tenga sesiones con Ja aplrcacion dentro de intervalos de l•ernpo 
suficientes para as1m1rar el conoc1rniento 

6. Que el manejo del sistema sea sencillo 

7. Flexibilidad p.ara mod1frcac1ories a futuro {capacidad del s1stc1na para ser ar::tuallzado 
constantemente) 

B. Explotar al máximo los recursos de la arquitectura de córnpulo a la que esta enfocada 
el sistema 

9. Confiabilidad 



54 CAPITULO 2 

10. Reproducibilldad. 

11. Transportabilidad 

( REF. 5, pág. 11) 

Por otra parte. es convenienle contar con el apoyo de un grupo multidisciplinarto 
(diseñadores gráricos. pedagogos, comunicadores, etc), a fin de incrementar la eficiencia y 
productividad en los sistemas educativos de mullimedios 
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CAPITULO///: REDES DE COMPUTADORAS 

Actualmente nos encontramos en la Er·a de la Información y el uso de redes de 
computadoras ha llegado a ser vital. Como menciona Frank J Derfler ( REF. 6, pág. 69 ) ~ Hoy 
en dia la pregunta no es si se debe conectar las computadorc.1s en una red. sino cómo conectartas"' 

Pero, ¿ qué es una red de computadoras ?, ¿ cómo se comunican entre si las 
computadoras y las terminales?, .:. cuáles son los cornponentes de una red. cuftl es la función de 
cada uno de ellos, y cómo se interrelacionan ?, ¿ que son los protocolos y para qué sirven ?, 

¿cuáles son las características principales de los diferentes tipos de redes ?. 
En este capitulo se intentará dar respuestas breves y sencillas a cada una de /as 

cuestiones antenores. Es necesano aclarar que no se profundizará demasiado en caaa uno de los 
temas, ya que el propósito de este capitulo es ofrecer al lector una visión general de las redes de 
computadoras, la información que es indu1dil. consti~uye el contcrndo del srstema de mult1med1os 
descrito en el capitulo IV 

111.1 Conceptos básicos. 

En esta parte describiremos qué es una red de computadoras. cuáles son sus funciones, 
qué tipos de enlaces y de topologías existen, en que consiste la conmutación de circuitos, 
mensa1es y paquetes. qué son las redes centi·a11zadas y d1stnbuidas, y. ror Ultimo. mencionaremos 
las principales características de las redes LAN y WAN. 

• Concepto de red. 

Una red de computadoras puede definirse corno M Un grupo de cornputadoras (y terminales 
en general) interconectadas entre si a través de uno o vanos n1ed1os de trans1n1s1ón"" 

El objetivo pnmordial de una red de computadoras consiste en 1ntercarnbrar 1nformac1ón 
Para lograr tal fin se requiere de : 

1) Uso de un medio de tn1nsm1siór1 ( se refiere al hecho de utthzar un medro fis1co para 
transmitir los datos ). 

2) Hacer uso de interfaces ( se refiere a cómo se va a conectar ese medio fis1co a la 
computadora ). 

3) Generación de sefiales (la señal q1Je se desea transm1t1r) 

4} S1ncron1zac1ón 

5) Detección de errores (detectar posibles errores al momen10 de transmitir los datos). 

6) Control de flujo (qué información tiene mayor prioridad para ser transm1t1d~ ) -

7) Direcc1onamrento ( hacia dónde va la inrorrnación ) 
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8) Ruteo (cómo va a llegar esa información ). 

9) Formato de mensa1es { debe existir un formato de los mensajes para que éstos 
puedan ser entendidos por qwen los reabe ) 

10) Protección ( que la mformactón sólo llegue a la person..-. a la ri• 1P. está destinada y no 
a otra). 

+ Funciones de las redes. 

Las funciones más im¡-iortantes de una red de computadoras son \as sigwentes 

• Compartir los recursos de la red. 

Entre los recursos de la red se encuentran las impresoras, los trazadores de planos 
(p/otters), los dispositivos de almacenamtento de datos e incluso otros sistemas informáticos. Pero 
con un sistema de red no es necesario adquirir, por ejen1plo, vanas impresoras ni vatios paquetes 
de software de la misma aplicación. basta con indicar al sistema cuántas personas podrán hacer 
uso de los dispositivos y apticac1ones 

• compartir información. 

A menudo las computadoras y terminales de una organización se encuentran muy 
dispersas. A traves de una red es posible Ql~e todas esas computadoras intercambien información, 
y que los programas y datos necesarios eslón al alcance de lodos los nliembros de la empresa o 
institución. 

• Tolerancia ante fa/las. 

En caso de que una cornputadora falle, otra puede asumir sus funciones y su carga de 
trabajo 

• Seguridad. 

Los sistemas operativos ofrecen elementos de seguridad avanzados que aseguran que los 
archivos estén protegidos de usuarios sin autorización. Los administradores pueden evitar que los 
usuarios trabajen fuera de dircctonos asignados, y también les pueden aplicar restricciones en la 
conexión con otras PC. 

• Op"timizar costos. 

La instalación de una red de computadoras le ahorra mucho dinero a la empresa o 
institución. Ya no es necesario, por ejemplo. comprar muchas impresoras y vanos paquetes de 
software, pues a través de una red es posible compartir dichos recursos. 

( REF. 2, pág. 4). 
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+ Tipos de enlaces básicos. 

Los enlaces son estructuras que puede llegar a presentar una red de computadoras. Los 
equipos terminales de datos ( DTE : Data Terminal Equipment ) y los equipos de comunicación de 
datos ( DCE : Data Commumcafion Eqwpment) pueden concec!arse entre sí mediante dos formas 

• Enlace punto a punto. 

En la configuración punto a punto sólo existen dos d1spos1t1vos DTE por cada linea o canal 
de comunicación. es decir. un cable une las dos computadoras que se comunican La desvi..:nta¡¡'l 
es que se maneja una 1nf1nrdad de cables y eso conlleva un costo muy allo 

•Enlace Multipunto. 

En la configuración ·· Mult1punto M hay mas de dos d1spos1tivos conectados a un mismo 
canal de comunicación. Desde una computadora se tiene un cable, el cual puede a su vez 
conectar varios c,:1btes. 

( REF. 2. pag 4). 

+ Topologías de red. 

La topologia se refiere a la forma física o lógica en la que se conectan y distnbuyen las 
computadoras. Las señales de la red se pueden impulsar a 1ravés de un repelrc.Jar· de señales par~ 
alcanzar mayores distancias 

La disposición de la red puede ser tan simple o comple1a como sean las necesidades del 
Se utilizan tres modelos basicos para topologías de red : anillo, bus y estrella. 

•Anillo. 

La red anillo consiste en una serie circular de estaciones denominadas nodos. Cada nodo 
de la red esta conectado a otros dos. para formar un círculo. La transrnisión de -da.tos y de 
mensajes es indirecta. Una transm1s1ón tiene que v1a1ar desde un nodo al siguiente a través del 
circulo hasta alcanzar el destino correcto 

FIG. 3.1 CONFIGURACIÓN ANILLO 
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•Bus. 

Un bus es un canal de comunicaciones conectado a las computadoras ( o nodos ) Los 
mensajes viajan por este canal y cada nodo tiene un destino. Por otra parte, si falla la transmisión 
en una sección se pierde la transmisión con todos los demás nodos. 

FIG. 3.2 CONFIGURACIÓN BUS 

• E$trel/a. 

La red estrella recibe tal nombre por su aspecto en el centro de Ja estructura se 
encuentra una computadora a la que se le conoce como .. centro controlador ". Cada nodo está 
conectado solamente por la computadora central. El nodo central reabre y procesa tos mensajes 
de todos los otros nodos. Mientras funcione el centro de la estrella lo hará la red. 

FIG. 3.3 CONFIGURACIÓN ESTRELLA. 

( REF. 16, págs. 102-110 ). 

• Conmutación de circuitos , mensajes y paquetes. 

La conmutación es un aspecto clave en las comunicaciones. Por ello, en esta sección nos 
encargaremos de describir las características más Importantes de tos sistemas de conmutac1ón 
conmutación de circuitos, mensajes y paquetes. 
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• Conmutación de circuitos. 

En la estructura de conrnutación de crrcuilos ~I proceso de conexión suele ser lento, ya 
que consiste en el marcaje de un núm~ro y, además. el paso de tod<:t una sene de pasos de 
establecimiento del circuito hasta complelar la ruta 

Las principales características de la conrnulac1ón por c1rcu1tos son 

- Luego de eslablecerse la llamada. los usuanos lienen a su drsposición un enlace d¡rec10 
a lravés de los distintos segmentos de /a red Eslc camino es equivalente a un par de hilos que 
unen a ambos usuanos 

Los conmutadores no poseen 1neU1os de almacena,ntenlo rnt;.:>rmed10 (como discos 
duros) 

Dada Ja ausencia de mecJ1os de almacenamiento, un conmulador puede quedar 
bloqueado. 

Las redes de conmutación de circuitos operan tornando como base Ja u11/izacrón de alguna 
línea de comunicación disponible Una vez lomada la linea. ésta se convierte en una conexión 
dedicada entre dos puntos. Un e1ernplo de esto es la red telefónica cuando se ereclúa una 
llamada se busca una línea disponible desde el conmutador local t1acia eJ conmutador remolo. s1 
se establece la comun1cac1ón la linea esta en uso todo el liempo 

( REF 2, pag 155) 

• Conmutación de mensajes. 

La conmutación de mensa1es es una lecnología que perm11e almacenar 1nensajes en el 
disco duro de la computadora. el cual funciona como M conmutador~. Ya 4ue los datos suelen estar 
almacenados, al tráfico no se le puede considerar en tiempo real, aunque /as velocidades a las 
que se transmiten /os mensajes son muy altas. El tráfico de alta pnoridad permanece menos 
tiempo en cola que el de ba1a prioridad. Esto permite una disminución en el bloqueo del tráfico 
cuando algunos sectores de la red están ocupados. De esta manera los mensajes pueden 
almacenarse temporalmente y encaminarse después h3c1a fas nodos destino cuando queden libres 
para aceptar1os 

Dentro de las vent~jas que presenta esta lecnofogia se pueden señalar /as siguientes : 

- No se requiere capacidad sirnu/lánea para enviar y recibir. 
- Uso de periocllcidades. 
- Procedimientos más efeclivos de control de errores 
- Conexión a diferenlcs vCIOCldades y con direrentes códigos 

Sm embargo. la conmutación de mcnsa;es tambiCn presenra ciertas desventa1as 

- No es propio para tiempo real 
- No puede ser utilizado para voz. 
- No eslá orienlado a conexiones interacl1vas. 
- El retraso tiene una gran vananza. 

( REF 2. págs. 162-163). 



64 CAPITULO 3 

• Conmutación de paquetes. 

La conmutación ele paqr1etes d1stnbuye e\ control a más de un conmutador. reduce la 
vulnerabilidad a fallas en la red y permite una mejor ul1hzac1ón del canal 

Lleva la denominación de "paquetesH porque los mensajes y datos del usuano se 
descomponen en pequeños fragmentos llamados paquetes M Estos recorren la 1-ed como 
entidades independientes. 

El método de conmutación perrn1te multiplexar sesiones de usuano en un mismo puerto de 
computadora. en vez de dedicar un solo puerto a cada usuario. 

La idea de multiplexar canales y puertos se conoce como "circuito viltu.:::il" El término 
"virtual" se refiere a que el usuano piensa que ex1slc un puerto dedicado exclusivamente a l:l y, sin 
embargo, ese puerto lo está comf)ar11endo cor1 otros usuarios sin él ciarse cupnta 

En un sistema de con111utac1ón de paquetes se cuenta con lineas alquiladas a d1spos1c1ón 
de vanos usuarios, las cuales se encuentr~m conectadas al sistema pennanenternente. por lo que 
no requieren del establec1micnto de circuitos como en el caso de la tecnolooia de conmutación de 
circuitos. 

En resumen, las caracteristccas d~ la conmutación de paquetc-s son 

- Multiplexaje de canales y puertos 
- Tiempos de acceso rápidos para cada usuano 
- Alta disponibilidad de la red para todos los usuarios 
- Distribución del conttol dP. conn1utación y recursos con1part1dos 

( REf-. 2, págs 163-165) 

• Redes centralizadas y r-edes distribuidas. 

Una rli!!d centralizada es aquella en donde el control de comunicaciones está centralizado 
en el nodo central. 

El ambiente centrallzado es ullhLado en los "ma1nfra1nes", n1inicompu1adoras y 
microcomputadoras en ambiente multiusuario. 

Todos tos usuanos comparten los recursos del - nodo central " y una sola copia del 
software de aplicación corre en et CPU central, la cual es compartida entre lns d1stinlas terminales 
tontas. 

En una red distribuida, en cambio. existe un control del sistema de comunicación 
descentralizado entre los distintos nodos de la red, donde se distrtbuyen mensajes a través de 
múltiples enlaces de comunicactón entre los muchos US\Jartos y procesos 

• Redes LAN, MAN y WAN. 

Las computadoras se distn buyen dentro de redes de área local ( LAN ) para obtener mayor 
velocidad en las comunicaciones dentro de un área geográfica limitada 

Cuando las cornputadoras estan d1stribu1das dentro de un área geoar21fica de d1slanr .. 1a 

intermedia. conforman una red de área metropolitana ( MAN ). 
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Por otra parte, las redes que utilizan microondas y señales de satél1les para cutmr 
mayores distancias se denominan Redes de Area Amplia o WANs. 

No importa s1 la red ulrllza LAN, MAN o WAN. el usuario ve la red como s1 fuera una sola 
enlidad. 

·RedesLAN. 

Una red de area local está compuesta por un conjunto de computrtdoras que se comunic:Jn 
entre si en un área geográfica1ner11e hrn11.:ida como puede ser un ed1f1c10 

·Redes MAN. 

Las Rt!des de Área Metropolitana ( MAN ) cubren áreas oeoarf•f1c.::is d0 distancia 
intermedia y operan a velocidades de medianas a altas 

Una red de área metropolitana puede ex1st1r en una empresa cuya rnntriz se ubica en Ja 
zona sur de la ciudad de México y ademas cuenta con sucursales en la zona norte. este y oeste de 
la misma ciudad. 

Esta empresa utiliza redes de á1·ea local en cada oricma. pero al co1nurnc:arlas a todas 
contará con una red metropolitana 

•Redes WAN. 

Las Redes de Área Amplia ( WAN ) cubren distancias muy grandes (un pais o conjunto de 
paises) y operan a bajas velocidades. ~stas generalmente son utilizadas por los gobiernos de los 
paises, por instituciones de educación e investigación, así como por las inslituciones de seguridad. 
ejército y armada. 

( REF. 1. pilg 119 ). 

111.2 Componentes de las Redes. 

A continuación se describirá los diferentes elementos que constituyen las redes de 
computadoras. dividiéndolas para su estudio en hardware y software. Asimismo. se estudiarán los 
modelos principales de arquitecturas de redes. 

• Elementos de hardware. 

Los elementos de hardVV".are más importantes de que está cornpuesta una red de 
computadoras son medios de transmisión, interfaces de comunicación. dispositivos como 
multiplexores. concentradores. rnodems. procesadores front-end. etc. 

En esta parte se descnbtrá las caracteristicas pnncipales de cada uno de ellos y cuál es 
su función dentro de una red de computadoras. 
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•Medios de transrnisión. 

El medio de transmisión es el medio físico a través del cual se transmiten datos desde un 
nodo inicial hasta un nodo dústmo. en donde intervienen procesos físicos de s1ncron1zación del 
mensaje. 

El medio de transrn1s1ón puede ser clas1f1cado como GUIADO o NO GUIADO. En ambos 
casos. la comunicación es ba10 In forma de ondas electromagnéticas. En los medios GUIÁDOS las 
ondas son guiadas a lo largo de una trayectona fis1ca. Ejemplos de ellos son el cable coaxial. P-1 
par trenzado y la fibra opt1ca. La atmósfera y el espacio extenor son ejemplos de medios NO 
GUIADOS. los cuales permiten conducir señales electromagnéticas que salen de una antena 
transmisora y se reciben en una antena receptora 

Los medios de transmisión se descnben de acuerdo a las siguientes caractcnst1c.as 
descnpc1on fis1ca . caractei-ist1cas de transm1~1ón. conect1vHiad. alcanco geogr<lfico inmunidad <=il 
ruido y costo. 

( REF. 13. pags 59 60) 

Los cables de par trenzado ( l\l'Jlsted pair ) son pares de alambre de cobre aislados Se 
retuercen en pares para evitar interierencms electromagnet1cas ( entre uno y otro ) Se ut1l1zan 
como canales telefónicos 

Los cables que no es!3n blindados se conocen corno UTP ( Unsh1elded Twisted Pmt ). y 
los que si están cubiertos por un }dcket se denominan STP ( S/11elded n·nsted Pair ) El bhnda1e se 
utiliza para reducir el efecto de las 1nterferenc1as debidas a fuentes externas. como cables de alta 
tensión o tubos fluorescentes Los cables STP son rnuy caros y dificiles de instalar debido a su 
ba1a flexibilidad 

( REF 3, pag 116) 

El par trenzado se ut1l1za para transrrnllr !L:Snto señales analóg1cas corno ú1g1tales. Para 
transmisión digital se requiere del uso de repetidores cada 2 ó 3 Km. rmentras que para 
transmisión analógica los rep~tidrn·es son colocados cada 5 ó 6 Km 

Este medio de tr<'ln5m1s1on se emplea para conexiones punto a punto y mult1punto Sin 
erTibargo. su ut1l1zac1ón corno medio punto a punto es 1nás c...omUn Para enlaces multipunto, et par 
trenzado es mas barato que el cable coaxial. pero sopor1a menor numero de estaciones 

Por at,.a parte la conex1on de las estaciones al cable de par trenzado requiere dr. 
conectores especiales El que se ut1l1za con mayor frecuencia es el conector RJ-45. 

Comparado con otros rned1os guiados. el par trenzada está limitado en distancia. ancho de 
banda y velocidad de transm1s1on. Ademas, es muy susceptible a interferencia y ruido 

Existen diversas maneras de reducir los problemas ocasionados por utilizar este medio de 
transmisión Se los alambres están cub1ertos con cobre se reduce Ja interferencia El trenzado de 
los mismo5 ellmma ra 1nter1erenc1a de bajas frecuencias. y el uso de diferentes longitudes de par 
en pares adyacentes reduce el - crosstalk - el cual se produce por acoplamiento de señafes. 

( REF 13, págs 62·63 J 

- Cable coaxial 

El cable coaxial consiste de un alambre de cobre en su par1e central y que constituye PI 
nUcieo, el cual se encuentra rodeado por un malenal aislante Este matenal aislante está rodeado 
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por un conductor c1/índnco en rorma de malla trenzada El conductor externo está cubierto por una 
capa de pláslico protector 

(REF. 15, pág. 67) 

El conductor exterior blinda al conductor 1n1enor de las señales eléctncas externas La 
distancia entre los dos conduclores y otros factores dan a cada tipo de cable una característica 
e1ec1rica especifica llamada IMPEDANCIA. Los diferentes esquemas de LAN, tales como Ethernet. 
ARCNet e IBM's 3270 usan cables con 1mpedanc1as especificas 

{ REF. 5, pag 105) 

La transrn1s1ón con cat.Jle coaxial incluye dos tócnicas bas1cas banda base ( basoband) y 
banda ancha ( broadband } 

En la trans1n1s1ón e11 ·· bdnda base M , la señal es cnv1<:.1da pul5ando directamenle el cable 
con comente o 1ens1ón Esta técrnca ofrece un solo canal d1g1ta1 con un¡¡ velocidad de trans,n1s1ón 
de datos de aproxunadarn.~rHe 10 Mbµs sobre una d15tanc1a de 1 kn1 

( REF. 15, p;;lg 71) 

En la transm1s1on en ·· b<Jnda ancll<.l H se empica una portadora modulada en la banda de 
frecuencia de radio Esta tt!crnca pt..'rrn1le d1v1d1r el medio en d1st1nlas bandas de frecuencia, 
constituyéndose asi canales 1ncJepend1cn1cs de trans1n1s1on Así. un subcanal con rrccuenc1as 
entre 200 y 250 MHz puede ut1lrza1-se para transportilr dalos de video. un subcanal operando cntrn 
50 y 75 MHz podría emple.arse para tr;:insporlar datos de voz. etc 

( REF 14. pág. 47) 

Existen dos tipos de sistemas de bunda ancha cable ~irnple y cable doble En la 
configuración con cable simple se asigna diferentes t'.Jandas de frecuencia para las 
comunicaciones que salen y llegan La banda de baja frecuencia se utiliza para transrnillr los datos 
de las estaciones al repetidor cuntral. que entonces mueve la señal a Ja banda de alta frecuencia y 
la retransn1rte a las estaciones destino La conf1gurac1ón con cable doble utiliza un cable para la 
transm1s1ón de tas cstacmnes al rcpPlidor central y otro pari'l la !ransmisión inversa. 

( REF. 15. pags. 70, 71 J 

El cable coaxral es aplicable a configuraciones pun10 a punto y mu1t1punto. El cable en 
Hbanda baseH puede soponar 100 dispositivos por scgn1cn10. mientras que el cable en ~banda 
ancha" puede soportar cientos de d1spos1livos. 

( REF. 13, pág. 64} 

La conexión de tas estaciones al cat.Jle coaxial requiere conectores especiales. Se utilizan 
dos tipos : el conector T y eJ conector BNC. que es un onf1c1u que se perfora en el cable y que 
termina en el núcleo del mismo · 

Los Célblcs coaxiales ti picos utrl1z:ados en LAN's son 

RG-62 
RG-58 
RG-11 

ArcNet. 
Elhernel 
Th1Ck Ethemel 

( REF. 15, pág. 59 ). 

( REF. 5, pág 106 ). 
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- Fibra Óptica 

Las fibras ópticas. son l11lnmcntos delgados de v1dno Se fonna dl~ dos tipos de v1dno con 
diferentes ind1Cf!S dP refr<..n:c1ón. uno para la parte 1nfenor y otro para la parte extenor Esta 
diferencia de refrac(_~ión evlla l;;i púrdida de infonnac1ón. La libra óptica a su vez se encuentra 
cubierta por una placa protectora extcnor para darle rnayor tnteondact estructural al cable 

( REF 10. pélg 50 ) 

Dadas sus p1op1edades lis1r:.as. la fibra opt1c.::1 PS 1n1nune rt la 1nlerferenc1a 
electro1nagnCt1ca y al nJltlo Con la tecnologia actunl •;,> cur1s1~JUl! ta 1rans1n1s1ón cor1 altrts 
velocidades a una d1stanr.1a ele aproio;1r11adan1enlt! 10 krn 

En pnncipto. l~ fibra ópl1ca permite la conexión punto <l ptu1to y n1ult1puntu Sin e1nt1dr{]u. 
esta Ult1rna requiere del uso de acopladores ópticos n1uy c.;:uo~ Adcrnós. In libra óptw;'I es 
un1direcciona1. lo que hace nccesnno el uso de dos cables para r e(le~. organizados en htJs con1LJn 

En cuanto a su alcanct"! ueográf1co, la fibra óptica pe1n11!•• Cl1b11r d1sta11c1as de G .J B k111 <,111 
rcpcl1do1e"' 

( REF 13. µags 68-69 ) 

Una desvenln¡a ele e~te 1ned10 de lransm151Ón es. que exi~te por.a larn1l1andad con la 
tecnologia de las f1hras opt1cas. poi In que St~ n~quien~ ele 1nnen1eros cal1!1cados pari.l su 
instalación 

{ REF 15, p;10 75) 

Los s1ste1nas de libra óµtica son n1ós caros que PI p.-ir !renLado y el cable co:ix1al en 
-términos de casio por· pie y cornponentes requeridos ( lrnnsn11~orPs. receptare-:>. conectores) Sin 
embargo. las vento¡as qtH~ presen1.an son L'no1·mc., 

- Mayor velocidad de trans1msiñn 
- Mayor capacidad de 11 ansrn1s1ón. 
- Inmunidad total a la 1nto..?rferenC1;:1 electron1agnét1ca y al rtJll10 
- Permite mayores t11stanc1as que las requendns por el c.::dilt• co;ix1u! 
- Proporcionan una gran segundad. ya Que la5 fibr<h 110 f<lthan y es prilct1can1erite 

imposible tralar de inlercoµtanas 
( REF 3. poq 119 ) 

A cont1nuac1on se n1ues11·;-1 un cuadro con1parat1vo de Jos tres rned1os de transn11s1on 
mencionados antenorrnente 

"" " MEDIO- - . '!'--"&Ne1::"qC,o.,_.cr·~~if.1'&1-ANCHODE'hii'-":..t7""fn:l)ISTANCIA~-·11:? ~>'~COSTO~I",.,....~ 

.v --~ •1 • ~- - z- r.ní=~¿0;~!~{~;--fv~~~~;~~:>;E!~~~:~<~J~~=~~:~z.+.?--~-~-~ .'~::::~~r 
Par trenzado catJTe-coax¡a1--· 

·. ·i:::_ib~-.'.C?.P_~i~. 

_ -· ·- _4_Mbp~ 
500 M_bps 

2 Gbps 

250 KHz 
35Cf!VfHz 

2 GHz 

2-10 km 
1-10 km 

10-100 km 

FIG. 3.4 CARACTERiSTICAS DE TRANSMISIÓN PUNTO 
A PUNTO DE MEDIOS GUIADOS. 

{ REF 13. pág 61 ) 
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- Microondas 

Para redes donde la 1nstalacion de medios guiados es d1fíc1I o demasiado cara. las 
microondas proveen un medio alternativo de alta velocidad. 

Los enlaces de microondas son un método de transmisión de datos que utiliza ondas de 
radio de alta frecuencia. Requieren una ~ linea de vista M entre las estaciones transmisora y 
receptora. Las ton·es de retrans1nis1ón generalmente estéin espaciadas 48 km 

La transm1s1ón de microondas ofrece velocidad, costo efectivo y fácil implementación, sin 
embargo, pueden interfenr con otras ondas de radio También está lirnttada por las 
consideraciones de - línea de vista ··. y las transm1s1ones comerciales son inseguras porque 
pueden ser interceptadas por cualquier persona que tenga un receptor en la línea de tr~;msfrns1ón 

Las microondas también se ven afectadas por las cond1c1ones ambientales 

( REF 14. pags 51 y 52) 

- Satélites_ 

Los componentes básicos de una transrn1~1ón vía satellte son las estaciones terrenas pa1a 
enviar y recibir y un dispositivo 11dmado transpondeador ( transponder ). El transpondeador 
recibe la transm1s1ón de la t1en-a ( enlace de subida ), amplifica la señal. cambia ta frecuencia y 
transmite los datos a una estación terrena receptora ( enlace de bajada ) La frecuencia del enlace 
de subida difiero de la frecuencia del onlace de bajada de manera que las señales que entran no 
se inteñieran con las señales que ~alen. Las frecuencias satelilales son radiadas en pares corno 
son 12114 GHz El primer número representa la frecuencia del enlace de bajada y el segu11do la 
frecuencia de subida 

( REF 14, púgs. 52. 53) 

Los satehtes actuales ocupan órbitas geoestac1onanas. situadas a 36 000 k.m de la 11e·rra 
sobre el Ecuador. Están diseñados para girar alrededor de la tierra a una velocidad de 11. 070 
km/h , con lo cual su posición permanece estacionana frente a la superficie terrestre Asi. las 
estaciones terrenas permanecen orientadas t1acia una posición relativamente fija. Para evitar ta 
interferencia. los satél11es de comunicación deben separarse por un arco de al menos 4° 

( REF 2. pág 110) 

Un satélite típico divide su ancho de banda de 500 MHz en 12 transpondeadores. cada 
uno con un ancho de banda de 36 MHz. Cada transpondeador podria ser utilizado, por ejemplo, 
para codificar un flujo de información de 50 Mbps con 800 canales de voz dig1tahzada de 64 
kbps.Además. dos transpondeadorés pueden empléar señales con polanzac1ón distinta. a fin de 
que utilicen la misn1a banda de frecuencia sin que se intert1eran 

( REF 15. p:tg. 78 ) 

Un inconveniente del enlace por satélite es el largo retardo de propagación debrdo a las 
grandes distancias entre las estaciones terrenas y el satélite geoeslacionano. Para un canal de un 
sentido, este retardo es de aproximadamente 270 m'i. De esta forma, en una conversación 
telefónica de dos sentidos. se presenta un intervalo de más de medio segundo entre el envio y ta 
recepción de una respuesta. 

Las redes satelitales, ademas. pueden presentar problemas de segundad; ya que la 
información puede ser interceptada por cualquier persona con equipo de recepción propto 

( REF 1'1. púg. 53) 
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• Interfaces. 

Las interfaces son estándares de 1nterconex1on de equrpo que se especifican y establecen 
mediante protocolos. Los protocolos son acuerdos acerca de la forma en que se comunican entre 
si los equipos terminales de datos y los dispositivos de comunicaciones 

Las interfaces se describen de acuerdo a las siguientes caracteristlcas ; 

a) Mecánicas mcluye el tipo de conectores que serán usados y el nU1nero de pmes de los 
mismos. 

b) Eléctricas niveles de votta¡e { velocidad y d1stanc1a a la que se puedP transmitir) 
c) Funcionales : funciones que r·ealizan ( datos. c:.ontrol. tiempo y tierra ) 
d) Procedurales secuencia de eventos que se deben realizar para flansrn1s1011-

recepción. 
e ru:s 14, paas 1oe. 107) 

- Interfaz RS-232-C 

Interfaz entre un DTE y un DCE ernpleando un intercambio sena! bmano Es el pnmer 
nivel de protocolo estándar que espec1f1ca el enlace y las funciones entre el DTE y el DCE sobre 
distancias hasta de 15 m a bajas velocidades hasta 20 kbps. 

La especificación electrica define niveles de señal El circuito de interfaz tiene un volta1e 
bipolar; el voltaje positivo en el rango de ( +3 V +12 V ó +5 V + 25 V) SE? a~1gnél a1 MO" lógir.o, 
el voltaje negativo en el rango de ( -3 V -12 V 6 -5 V - 25 V) se ns1gna al ~1"" lógico 

En el estándar RS-232 se agregó ra "C" en 1981 para definir que se trata de la " cuarta 
revisión M 

La especificación mecánica cons1aera 25 pines o conexiones de linea No se u!Lllzan lodos 
los pines, por ejemplo. para la conexión de un OTE con un DCE sólo bcista con 4 a 8 conexiones 
para transm1sión/recepción y sincrornzación. 

Las características funcionales indican los c1rcu1to'> que están conectados a cacla uno de 
los 25 pines, asi como el significado de C.-'lrla uno de ellos En I~ flg 3 5 ~e muestran 9 pines. 01 
resto de ellos se omite con lrecuenc1.;:J 

DTE 

Tt<trra de Masa 1 

TO Reference Grrnind 12' 

RO fReceived Oalol 

CS Clear to Sene! 

DSR f Data Set Ready) (0) 

RGhlD Ruferenco Ground 

CD ( Cerr•er Detect) t8l 

OTR Data Termin'11 Readu \ 

FIG. 3.5 ALGUNOS DE LOS CIRCUITOS 
PRINCIPALES DEL RS-232-C. 

DCE 
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- Linea 1. " Tierra de Masa " . Se utiliza para conectar un equipo terminal DTE a un módem DCE 
La -tierra de masa o protecc1on .. es un conductor conectado directamente al chasis de la ioterfa.z. 

- Linea 2. " Transmrted Data" ( TD ) Datos enviados desde la computndora hacia el módem para 
su transmisión 

- Linea 3. " Received Data" ( RO ) Son los datos recibidos µar el módem desde el rnódem remoto 
y enviados a la computadora 

- Línea 4 " Request to Send ·· i RS ) La computadma le prugunta a! 1nodem s1 está llsto para 
transrrntir datos. 

- Línea 5. " Clear to Send - ( CS ) El módem le 1nd1ca a la computadord que ruede cornenz:ir n 
transmitir datos 

- Línea 6 " Data Set Ready ·· ( DSR ). El rnódern local 1e indica a la computadora que está ncllvo y 
conectado a una linea telcfórncd 

- Línea 7 " Reference Ground .. ( RGND ) Establece la rt~ferenc1a a t1errn para PI resto de léJ~ 
lineas 

- Linea B. " Carner Detect M ( CD ) Indica que el módem remoto esta en linea y preparado pm3 
intercambiar dalos (la presencia de portadora no 1mplica que ésla t1nnsporte ddtos) La ser""ial va 
del módem local hacia la computadora 

- Linea 20 " Data Ternmwl Roady - ( DTR ). La computador a utiliza DTR para 1nd1ca¡ le al módt~rn 
que está activada, el soft\11/are esta cargado. y está lista para comunicarse 

- Línea 22" Rmg lnd1cator ·· ( RI ) El módern indica la presenr:m de una llarnadd en la línea 

Existen otras ClíCUitos mediante los cuales se puede seleccionar la velocidad de los datos. 
probar el módem, !empanzar los datos, etc. 

Por último. las características procedurales 1nd1can el estableccmiento de la secuenc.::ia de 
eventos, el cual se basa en la definición de pares acc1ón-reacc1ón Cuando el DTE envia el 
·request to send" . por e¡emplo. el módem responde con un Ht.:/ear to send'. si ~s capaz de aceptar 
la información. 

- Interfaz RS-449. 

La RS-232-C restringe a enviar la información a una velocidad no superior a los 20 kbps, 
y, además, no cuenta con cables con distancias mayores de 15 m. Debido a estas limitaciones, 
surge la norma RS-449. 

Esta norma prácticamente incluye tres normas en una. Los procedimientos. mecanismos y 
funcionabilidad de la interfaz se consideran en la RS-449. mientras que la interfaz eléctrica está 
establecida en dos normas distintas. La primera, la RS-423-A, es parecida a la RS-232-C en el 
sentido de que existe una tierra común para todos los circuitos. Esta técnica es conocida como 
TRANSMISIÓN ASIMÉTRICA. La otra norma eléctrica. la RS-422-A, tiene dos hilos para cada 
circuito pnncipal, es decir. no tiene una tierra común. En c~cia. la RS-422-A puedP. ser 
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utilizada en velocidades de hasta 2 Mbps. en cables de 60 m, o bien, a velocidades más grandes 
sobre cables de menor longitud. 

( REF. 15, pág. 91 ). 

•Multiplexores. 

El multiplexor es un dispositivo que d1v1de un canal de transmisión en vanos subcanales. 
para que éste mismo pueda transmitir varias señales. La operación de multiplexaje es 
transparente al usuano. 

La fig. 3.6 presenta una configuración general de un multiplexor. Diversas lineas entran al 
mux del lado izquierdo. El mux combina los datos de todas las líneas de enlrada y transmite éstos 
a troves de una linea hacia el mux del otro extremo. El mux receptor separa los datos y dislnbuye 
éstos hacia las líneas de salida. El número de líneas que entran ar mux del lado izquierdo es igual 
al número de lineas que salen del mux receptor 

o 
; 

<!~·)).~~,. . 
MOOEM 

:~t~~"~.\ ·-···M~>< 
.MOOEM' ·····T··· 

o o 

FIG. 3.6 CONFIGURACIÓN GENERAL DE UN MULTIPLEXOR 

Los multiplexores se dividen en dos tipas 

a) Multiplexores por d1v1sión de frecuencia 

En e• multiplexaje por división de frecuencia. el ancf1c de banda del circwto se 
descompone en varios subcanales. cada uno de los cuales tiene anchos de banda más pequeños. 

( REF 7. pág 87) 

Consideremos un Cffcu1to telefónico con L.:n ancho de banda de 3100 Hz. con un rango de 
frecuencias de 300 a 3400 Hz, y una velocidad de transmisión de 1200 bps, y se desea tener 3 
terminales operando a 300 bps. Aunque atime1;camente par·ece posible tener 4 lerminales a 300 
bps, en realidad es imposible porque debe mantenerse una separación de frecuencias de los 
subcanales para evitar el crosstalk. La separación recomendada para un circuito de 300 bps es 
480 Hz. Los separadores de los subcanales son conocidos como BANDAS DE PROTECCIÓN 
Este caso requiere 2 bandas de protección de 480 Hz cada una De esta forma, cada uno de los 
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tres subcanales a 300 bps tiene un ancho de banda de 713 Hz. Este valor se obtiene de Ja 
siguiente fonna : 

3100 Hz( ancho de banda letal) - 960 Hz ( 2 bandas de protección de 480 Hz ) 
= 2100 Hz/ 3 canales= 713 Hz por canal 

SUBCANA.LES DE .30'.J BPS 

8ANO.::i,, DE PROTECCIÓN 

F 
D 
M 

LINEA DE 1 :2(:0 BPS LiNEA DE 12CO BPS 

LINEAS DE 3CO BPS LiNEAS DE 300 SPS 

FIG. 3.7 CONFIGURACION DE UN FDM. 

( REF. 14, pág 273). 

Una desvenlaJa del multiplexaje por división de frecuencias es que luego de delerrrnnar 
cuántos subeanales se necesitan. puede resultar difícil agregar más subcanales debrdo a la 
necesidad de cambiar todas las frecuencias en un grupo 

( REF 7. pág. 87) 

b) Multiplexores por división de 11ernpo 

La técnica de mu/t1p/exaje por división de tiempo es un multlplexaje digital en el tiempo, 
en donde una señal es muestreada y sincronizada de acuerdo a los datos que se van 
transmitiendo. 

Los multiplexores por división de tiempo ( TDM ) se adaptan a cualquier tipo de terminal a 
la que se conectan. 

En esta técnica se comparte el reloj de sincronía de comunicación con distintas 
terminales. • 

El multiplexor utiliza un flUJO de datos de alta velocidad en la que se intercalan los bits o 
caracteres de varios flujos de dalos de velocidad más lema. Si cuatro terminales rransmilieran a 
500 bps, quiere decir que en 101al se transmiten los flujos de datos a 1200 bps. Esta !écnica reúne 
los caracteres en un marco o rrame y 10 manda a través del canal de transmisión. Después de que 
el marco se transmita por el canal de transmisión, el multiplexor en el extremo receptor 
"demultiplexa " esle marco para dar caracteres apropiados a la terminal correspondiente. · 

El TDM es más eficienle que el FOM, porque se pueden manejar más subcanales. 
Además de que también es fiicil agregar más canales adicionales. lomando en cuenta las 
caracteristicas de sincronización 

( REF. 7, págs. 87-90} 
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- Caracteristicas de los multiplexores 

Las características generales de los multiplexores son : 

a) Funcionamiento transparente a: usuano 
b) No son dispositivos inteligentes. 
e) MN~ líneas de entrada generan MN" líneas de salida 
d) Se combinan dos o más señales dentro de un mismo canal. 
e) Ahorro de costos. 
f) Se utilizan cuando existe una 11m1tac1ón de capacidad en el canal 

( REF. 7. pélg. 91). 

--Concentradores. 

Son equipos diseñrldos para meiorar la ef1c1encia de la transmisión de datos o voz al 
permitir que las termlnale!:i o lineas compartan los canales de transmisión 

La función de un concentrador es "colectar" dalos de distintos canales y mandarlos a 
través de un solo canal dr:! cornunicac1ón, en el momento en que la computadora central es capaz 
de separar los distintos n1ensajes que llegan a través de una d1recc1ón asignada a cada mensaje. 

Las funciones mas importantes que lleva a cabo el concentrador son 

- Realiza cambios de cod1ficac1ón y detenninac1ón de errores. 
- Aumenta la velocidad de transmisión de salida sobre la velocidad de entrada. 
- Agrega datos de identificación de la fuente a los mensajes 
- Almacena temporalmente caracteres, palabras o mensa1es co1npletos 
- Borra caracteres ajenos, como los de sincronización 
- Cambia formatos del mensaje. 
- Realiza transformac1oncs inversas a las antenores para el trilf1co de mensajes en la 

dirección opuesta. 

- Caracterist1cas de los concentradores 

Las caracteristicas generales de los concentradores son 

a) No son Mtransparentes- al usuano. alternan el flujo de mensajes de manera permanente. 
b) ~on dispositivos ~inteligentes", ya que analizan el contenido de los mensajes, 

reaccionan a él y almacenan datos. 
e) Se aplican en los casos en que sea necesaria su "inteligencia" analizando. mensajes y 

almacenando datos de manera temporal cuando encuentra algún espacio para ellos en el canal 
de salida. 

d) Costos altos 
e) Controlan porciones o "Sreas" de redes grandes. 
f) "N" lineas de entrada generan .. M.. salidas donde MM" <= "N" ( existe un 

amortiguamiento en el flujo de mensajes ) 

( _REF. 7, pSgs. 90-91 ). 
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• Móclems. 

Los módems actUan como interfaz entre la compuladora y la línea telefónica; as1m1smo 
permiten que podamos tener acceso a otras computadoras conectadas a la vez a módems. 

Funcionan de la siguiente manera la computadora envía un rnensa1e al módem 
ordenándole que marque un número telefónico, el módem lo marca y el módem remoto contesta. 
Le manda un sonido agucfo d1c1éndole que esta listo y a qué velocidad espera la comunicac1ón. El 
módem usuano "chiflan de regreso hasta que se ponen de acuerdo y se sincronizan. Por su pane. 
el módem remoto recibe la informacrón y el programa remoto de computadora reacciona ante ella 
El usuano es notificado. el remoto manda respuestas y el programa las interpreta y las despliega 
en forma comprensible para el usuano. Eventualmente, uno de los rnódems se desconecta ( 
cuelga ) cuando asi se lo ordena su computadora 

- T1oos de módems 

Existen tres tipos de 1nodems internos. externos y acústicos. Los internos ocupan un slot 
de computadora y son muy económicos. además de conect~rse a través de una clavi¡a normal 
telefónica tipo RJ-11 y de no bloquear nuestro puerto serial. Los externos se enchufan ·a1 puerto 
serial y son populares. ya que cualquier computadora los puede recíb1r. Aderr1e1s. los módems 
e)(temos proveen información ao1cional a través de sus leds con indicaciones relevantes acerca de 
las transmisiones. Los acústicos son realmente obsoletos, los cuales requieren colocar un 
microteJérono ( el auricu1ar/rn1crófono ) en un par de receptáculos que albergan le! altavoz. y el 
micrófono del módem. 

La palabra módern se deriva de Modular y Demodular, cuya pnrnera acepción consiste en 
adaptar la variación del sonrdo un módem adapta los datos del cable a una linea telefónica 
creando variaciones de tono El demodulador justamente hace to contrano convrcrtc los tonos en 
datos d1g1tales. y éstos son convertidos en ondas sonoras Los bits son codificados como cambios 
en tres medidas de la onda sonora. La frecuencia es lo fargq que toma una onda completa. la 
amplitud es lo alto de la nnda. y la fase es el espacio que existe entre dos ondas similares 
Combinando estas tres medidas. mas de un bit puede ser enviado de manera simultánea. 
asimismo la combinación exacta depende de la velocidad de la conexión. Al multiplicar el número 
de bits quA pueden ser transponados por la variación de tono. obtenernos la velocaJad. del módem 
en bits por segundo. 

Los módems transmuen la mforrnac1ón a través del pueno senal Asimrsrno. los datos 
seriales agregan otros datos a cada caracter. tales como bit de inrcio, de parada. de paridad. etc 
Usando la forma más cornun que es Ja de B btls por caracter. sin paridad y un bit de parada. cada 
byte de datos actualmente usará 10 brts el de rnioo. los 8 de datos y el de parada. 

Para evitar problemas de rwdo se han desarrollado protocolos de transferencia de dalos. A 
través de ellos se puede aumentar la seguridad del envio, siempre que ambos lados de la linea. 
conozcan el mismo protocolo La rnayor parte de ellos usan sumas de coritrol de 2 bytes S1 alguna 
de las partes recibe mal el paquete. la suma de control no checa y se detecta el error Lo~ 

protocolos más famosos son los basados en la tecnologia antenor. tales como el xmodem: el 
protocolo kermit es popular para comunicaciones en Unix; el sistema de 1nformac1ón Compuserve 
usa el propio. el Compuserve 8 La mayor parte de los programas de cornun1cación modernos 
aphcan 1os protocolos más con1unes 

( REF 4, págs. 50-51 ) 
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• Procesadores tront-end. 

La función del procesador front-end consiste en aliviar el trabajo de comunicaciones de la 
computadora central. Muchos de los protocolos de comunicaciones residen aquí. El procesador 
front-end lleva a cabo sus funciones con gran eficacia. Puede encargarse. por ejemplo, de 
manejar los erTOres que puedan aparecer en los dispositivos conectados a él, sin necesidad de 
interrumpir a la computadora central 

Las funciones más importantes que lleva a cabO un procesador ··front-end" son 

a) Consta de una a cientos de lineas de cornunicación a la computadora central Realiza 
labor de interfaz entre las lineas de comunicación y la computadora. 

b) Venflca si 1a cornputadora desea enviar un mensaje o está en estadó de rec1btr 
mensajes. 

c) En una red que tenga diversos tipos de terrrunale~ conectadas al PFE. c~te realiza la 
conversión de códigos 

d) Realiza la conmutación de ctrcuitos o lineas y da la posibilidad de ··almacenar'' y 
'"retransmitir ". Cuando una terminal transmite un mensaje a otra tenninal ocupada. el procesador 
'"front-end~ permite que se almacene ese mensaje y espera hasta que la otra terminal se desocupe 
para retransmitir el mensaje. 

e) Controla las distintas velocidades a las que puede transmitir cada terminal 

f) Lleva una b1ti:icora de todos los mensajes recibidos y enviados 

g) Proporciona la delección y corrección de errores 

h) Al mensaje le agrega claves de fin de bloque MEOBM. fin de transmisión '"EOT.". y otros 
más. 

i) Puede direccionar un grupo especial de terminales o todas las terminales par;:i que éstas 
reciban un mensaje de manera simultánea. 

j) Asigna números de sene y registros de hora y fecha a todos los mensajes que rnane1a. 

k) Maneja un sistema de priondades para que determinadas áreas de la red puedan utilizar 
más la línea o para asegurar que se puedan maneiar determinadas operaciones antes que otras de 
menor Importancia. 

1) Determina rutas alternas para retransmitir datos cuando la topología de la red permite 
escoger distintos caminos para transmitir un mensaje de una estación a otra 

• Elementos de software. 

El sistema operativo de red es el sistema central de una red de computadoras. Es el 
software que administra los recursos compartidos, proporciona servicios de ficheros. seruicios de 
Impresión. y niveles de segurida·' que controlan el acceso a los recursos compartidos. 
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Las funciones más importantes de los sistemas operativos de redes son las siguientes: 

a) Comunicación entre usuanos. 

b) Prueba de estado. 
- Estado de la red 
- Disponibilidad del sistema 
- Host ·s disponibles 

e) Control. 
- Control de asignación de recursos de cómputo. 
- Control de interacción entre red y has! 

Algunas de las facrlidades que nos permiten los Sistemas Operativos de Redes son: 

a) Compartir recursos ( penféncos. infonnac1ón ). 
b) Procedimientos contables y de mon1tor·eo unifonnes para toda la red. 
c) Mecanismos de operación confiables 
d) Uso de recursos de manera transparente 

En su mayor parte, el software de redes puede operar con cualquier red estándar como 
Ethernet, Token-Ring o FDDI. Pero la compañia que venda el adaptador de redes o la compañía 
que venda el sistema operativo de redes debe suministrar el soft""""3re manejador que enlace el 
software de redes a los adaptadores 

Al momento de sereccronar un sistema operativo de redes, se debe tomar en cuenta los 
siguientes aspectos 

- CompatibJ/idad con fas ~cionrs Los programas de apl1cac1ón deben poder ejecutarse en un 
ambiente de red 

- Mane1abilidad Debe ser posible crear nuevos usuanos, crear directonos. añadir y quitar 
aplicaciones. y actualizar y reconfigurar el sistema sin grandes problemas 

- Facilidad de uso. La utilización del sistema operativo tiene que ser accesible. Los comandos que 
se emplearan deben ser los mínimos posibles y de fácil comprensión 

-~· Es muy importante conlar con una duplicidad de los dalos. de manera que cuando el 
sistema prinC1pal caiga. la red pueda seguir trabajando con el sistema secundano. 

- Seaurjdad. Un sistema operativo de redes debe proporcionar derechos de acceso al sistema. 
para que ningUn intruso se introduzca a la red 
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- Escalabilidad. Un sistema operativo debe adaptarse fácilmente a las necesidades de arnp\lación, 
sin tener que recumr a medios costosos 

•Programas de Sistemas Operativos de Redes. 

El sofl...-vare de sistemas operativos de redes consiste en dos componentes el cliente y et 
servidor. El cliente e1ecula en su PC El programa 1nlercepta llamadas de apllcac1ones de un 
redirector o de una llarnada de DOS conocida como el sislerna de archivos inslalable La petictón 
pasa al s.o:tvvare de comurncac1unes de redes, lipir..arnenlc NetBIOS. IPX o IP de TCPllP. donde 
es empaquetada para ta transmisión por la red En algunos productos. se cargan múll1ples 
programas de comurncac1ones. perrnitiendole el acceso a servidores que e¡ecutan diferentes 
sistemas operativos de redes. El sottvvare del maneJado1- ofrece la interlaz correcta entre el 
programa de comunicac1ones de redes y la taqela adaptadora especifica en la PC cllenle 

El servidor utiliza un maneiador compat1ble con su propio modelo de adaptador de redes y 
soflvvare de comunicac1ones comp<lt1 ble con el software de comunicac1ones que se ejecuta en el 
cliente. El software del servidor rec1be una pet1c1ón del cliente. venf1ca la segwidad de la pel1c1ón, 
y pasa la sol1c1tud al s1stetn<l oper;::it1vo det disco del servidor. el cual puede ser DOS. OS/2. Unix. 
etc. 

• Tipos de Sistemas Operativos de Redes. 

Los sistemas operativos de redes se dividen en dos categoría~ los que usan a DOS corr10 
el sistema de archivos en el servidor y los que usan otro sistema de archivos como Unix. 

La lista de productos de softvvare para redes basados en DOS incluye LANstep versión 
2.0: LANtastic, versión 5.0; Personal Netvvare. Microsoft Wlndo\/\.'S far Workgroups, versión 3.11 y 
Po'V"ilf?r LAN. versión 3.0 

Los pr-oductos no basados en DOS incluyen las ve1·s1ones 2.2 . 3. 11 y 4.0 di- NetWare de 
Noven. VINES de Banyan Systerns. Microsoft LAN Manager. versión 2.2 y M1cr-osoft Windows NT 
con Advanccd Server. 

• Modelos principales de Arquitectu..-as de Red. 

La mayoria de las redes ut1ilz.an tecno\ogia basada en conmutación por paquetes, los 
cuales son transmitidos desde un nodo transmisor hasta su destino. Exislen otras redes que 
utilizan conmutación por c1rcu1tos. como son las redes telefónicas más comúnmente· usadas. En 
estas redes se transmite voz y datos, so establece una ruta privada entre un par o un grupo de 
usuarios que se comunican tanto como lo requieren En redes integradas se combinan la 
conmutación de paquetes con la conmutación de circuitos. 

Para los años 60"s ta conmutación de paquetes aplicada a redes de computadoras d10 la 
pauta a los sistemas de tiempo compart1Co, se pudo habilitar a una terminal para que tuviera 
acceso a una computadora central '·host H. Uno de las ejemplos de este tipo de redes es la General 
E/acrric lntormalion Services, que es una de las redes más grandes en lo que se refiere a la 
transmisión de datos. En 1977 se desarrolló la red TYMNET. la cual es una de las 1 edes pt.Jhlicas 
más grandes basada en la conmutacion de paquetes en los Estados Unidos 
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Otro de los grandes adelantos en conmutación por paquetes fue construir computadoras 
de propósito general llamadas FEP ( Front-End Processor ). QtJe c1cscargan las tareas de 
comunicación de las computadoras centrales 

Se desarrollaron paquetes de programación para tener un ar.ceso especifico de 
comurncación con el "host". De atií surgió el concepto de M Arquitecturas de cornunicac1ón M. Esto 
pennltió el uso de FEP"s, cornputadocas y programas de aplir.ación dentro de estas computadoras 
para comunicarse con otras. 

Por una parte, IBM desarrolló su propia arquitectura de red llamé.Ida SNA ( Systern 
Network Arch1tecture ) a fines de los años 60. El primer anuncio formal que se hizo de SNA fue en 
1974. Por otro lado. otra compar'iia empezó a fabricar su propia arqu1teclu1-a, estd compar"iia es 
Digital Equipment Corporat1on ( DEC ), cuya arquilectura es DNA (D1glfal Network Arch1tecture). 
Burroughs tambien construyó su propia arquitectura de red BNA. 

La proliferación de \i<inas arqurtecturas de con1urncac1on produ¡o 4ue ~.e oearan 
estándares mundiales que perrnitieran que los sistemas se comurncar<tn ele forrna ab1ena. Este 
desarrollos.e planteó en 1978 y cutrninó en 1980 por la orgnnizac1ón JSO { lntornat1on<JI ::;tandards 
Organiza/ion ) creando un modelo de referencia de arquitectun:t OSI ( Open Systems 
lnterconnect1on ). 

La aprobación de est~s arquitecturas y otras más. a nivel intemac1u:1al, se dio en 1983 por 
la IEEE. 

Una arnuitectura de red es la forma en la cual rnedios, hardvvare y soft........are están 
integrados para formar una red. La espeaf1caciones de ésta deberán incluir la información 
necesaria que le perrmta al diseñador escnbir un programa o construir el hardvvare correspondiente 
a cada capa. y que siga en fornia correcta el protocolo apropiado 

( REF 15. peía 11 ; REF 14. pág. 143 ). 

A continuación se descnben las caraclerislLcas pnr.c1pales de tres de los modelos. de 
arquitecturas de red mas importantes Modelo ISO-OSI, arquitectura SNA y modelo DNA 

Modelo /SO-OSI. 

En 1977 la Organización Internacional de Estándares ( ISO) creó et rnodelo de referencia 
de Interconexión de Sistemas Abiertos ( OSI : Open Systen1s lnterconnection ). como un medio de 
simplificar el intercambio de información. 

La comunicación entre las capas está bien definida, la capa N usa los servicios de la capa 
N-1 y provee servicios a la capa N+ 1. 

Las unidades de información son llamadas por varios nombres, dependiendo del modelo 
de capa que esté siendo discutido En la capa física nos referimos a los bits. En la capa de enlace 
de datos los grupos lógicos de información son llamados trames. En la capa de red 
frecuentemente se habla de tos datagrams . En la capa de transporte las m1sn1as unidade!> básicas 
son llamadas segmentos. Finalmente. las unidades de las capas de aplicación son comúnmente 
llamadas mensajes. 

Las capas del modelo OSI se presentan en la fig. 3 8 
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! CAPA DE APLICACIÓN 

¡ __ --------
CAPA DE PRESEhlTACtÓN 

CAPA DE SESIÓN 

¡-----CAPA DE TRANSPORTE 

r--- CAPA DE RED 1 
( ~;,.-;,;·O~ ENLACE ,;E,;A-;.,;S - --

CAPA FiSICA 

FIG. 3.8 CAPAS DEL MODELO OSI 

El modelo de referencia OSI consiste en 7 niveles : 4 niveles asignados a "protocolos de 
alto nivelª y 3 niveles asignados a "protocolos de red"'. A los protocolos de alto nivel les 
corresponden tas funciones del "usuario final"; y a los protocolos de red les corresponden las 
funciones de "'red". 

1) Capa física< Phys1cal l 

Las especificaciones de la capa fisica incluyen el número y funciones de Jos múltiples 
pines del conector de la red; cómo los unos y los ceros son enviados via señal eléctrica o 
electromagnética a través de la red, qué tipos de cables pueden ser utilizados, etc. 

2) Capa de Enlace t Data link ) 

La capa de enlace de datos organiza la capa fisica de los ceros y unos en estructuras. Una 
estructura es una serte contigua de datos con un significado lógico independiente. 

La capa de enlace de datos además detecta errores. controla el flujo de datos e identifica 
computadoras particulares sobre la red. 

Al igual que las demás capas, la capa de enlace de datos añade su propio control de 
infonnación al frente del paquete de datos. Esta información puede Incluir una dirección origen y 
una destino, información acerca de la longitud de la estructura y una indicación de la parte supenor 
de protocolo indicada. 

Esta capa se subdivide en dos niveles de gran importancia: 

- LLC ( Logical Link Control ). Detección y corrección de errores. control de flujo. etc. 

- MAC ( Medlum Access Control ). Controla el acceso al medio de transmisión. 
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3) Capa de Red< Ne(Work l 

El nivel de red direcciona los datos en ta red. También detennina la dirección del 
destinatario. Si se utilizan circuitos virtuales. éstos se crean en este nivel. Cada circuito virtual es 
una conexión lógica permanente entre puntos de la red. 

4) Capa de transoorte < Transport >. 

El nivel de transporte controla el envío de datos de un nodo a otro. Los datos son 
segmentados en pequeños paquetes. En este nivel los diseñadores de red tienen que decidir si 
usar ..::.ircultos fisicos o virtuales. Este nivel tiene la responsabilidad de ver que todas las partes de 
un mensaje alcancen su destino. 

S) Capa de Sesión < session > 

La capa de sesión se encarga de iniciar. administrar y terminar una sesión, controla el 
diálogo entre las máquinas y determina qué máquina tiene prioridad de transmitir en un momento 
dado. En este nivel los usuarios intrOducen datos y la capa de presentación toma esta información 
para transformarla en una fonna aceptable para el punto final de red. 

6) Capa de Presentación e Presentalion > 

La capa de presentación transforma los datos en un formato de acuerdo mutuo que pueda 
ser entendido por cada aplicación. La capa de presentación también puede comprimir. expandir. 
encriptar y desencriptar datos, así como resolver las discrepancias entre terminales incompatibles. 

7) Capa de Aplicación C Aolication ). 

La capa de aplicación especifica la interfaz de comunicación con el usuario y maneja 
comunicación entre las aplicaciones de la computadora. Ejemplos de las aplicac1ones de red 
incluyen acceso a archivos, transferencia, manejo de red. servicios de directorio y servicios de 
transferencia de correo. 

Los objetivos del modelo de referencia OSI son : 

- Proporcionar una sene de normas para la comunicación entre sistemas 
- Eliminar t<Xfos los impedimentos técnicos que pudieran existir para ta comunicación entre 
sistemas. 
- Abstraer el funcionamiento interno de los sistemas individuales. 
- Definir los puntos de interconexión para el Intercambio de información entre los sistemas. 
- Limitar el número de opciones para Incrementar las posibilidades de comunicación sin necesidad 
de muchas conversiones y traducciones entre diferentes productos. 
- Ofrecer un punto de partida válido desde el comienzo en caso de que tas normas del estándar no 
satisfagan todas las neceSidades. 
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• Modelo SNA ( Systems Network Architecture ). 

En 1974 IBM anunció este nuevo enfoque. SNA proporciona una descripción generalizada, 
jerárquica y modular del ambiente de comurncac1ón de datos. Esta arquitectura describe una 
estructura integrada que permite todos los modos de comunicación de datos, y sobre la que se 
pueden planear e implementar nuevas redes de COfnun1cac1ón de datos 

La estructura de SNA se basa en cuatro pnnc1p10!• básicos 

a) Abarcar funciones d1stnbu1das, donde es posible descentralizar el control de la 
computadora central a los demas nodos de la red. 

b) Describe nuevas rutas de acceso a usuanos finales. lo que permite hacer 
modificac1ones y agregar nuevos nodos a la red. 

e) Proporciona independencia entre d1spos1t1vos, con lo cual el func1onam1ento de uno no 
ar e eta al otro. 

d) E1npleo de funciones y µ1·otocolos de vanos niveles estanc.Janzados, lógicos y físicos. 
para comunicar información entre dos puntos cualesquiera. 

Físicamente, SNA esta formada por los siguientes elementos : 

1) Una computadora central ( Host ). 
2) Un procesador " front-end " ( " nodo mlermedio" ) 
3) Concentradores remolas ó multiplexores ( " nodo intermedio" ). 
4) Terminales de propósrto general ( " ncx::lo terminal " ). 

SNA representa et sistema de comunicaciones en términos de entidades fisicas y lógicas. 
Las entidades físicas en el sistema de comunicaciones son los nodos y enlaces de la siguiente 
figura: 

{fronter111) 

Eslllbón del circuito fin la rnstol111c16n 

FIG. 3.9 RED FISICA DE LA ARQUITECTURA SNA. 
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Los nodos son los componentes que realizan el procesamiento de información y control de 
la red. El nodo anfitrión es la computadora central. El nodo intermedio se reriere principalmente al 
ruteo y transmisión de los datos. Un nodo intermedio al que se conecta un grupo o nodo terminal 
también se conoce como nodo de fronlera. El nodo intermedio de SNA es un procesador de 
comunicaciones bajo el c.;ontrol de un programa de control, y proporciona las habilidades 
necesarias para el procesamiento de información y control de la red para un grupo de dispositivos 
conectados. El nodo terminal, que proporciona el nivel más bajo de capacidad e Inteligencia en la 
red, se refiere basicarnente a la entrada y salida de información a travós de los dispositivos 
terminales. Los enlaces o eslabones comprenden los medios que se ernplcan para transfcnr 
información entre los nodos. Los estabones de conexión incluyen los canales entre la computadora 
central y el procesador de cornurncac1ones delantero. las instalaciones de la portadoréJ común y Jos 
circuitos in situ Desde el punto cic vista fisrco. la red SNA es un conjunto de nodos 
interconectados por eslabones. · 

( REF. 7, pilQ!i. 152-155 ). 

La red lógica de SNA Lons1ste en tres capas, Ja de apltcac1ón. la de adm1111straaón 
funoonal y la del subsistema de transmisión. Cada nodo en la red física de SNA puede conlener 
cualquiera o todas las capas. La f1g. 3 10 muestra la red lógica de SNA 

CAPA DE 
SUBSISTEMA DE 
TRANSMISIÓN 

CAPAOE 
ADMINISTRACIÓN 

FUNCIONAL 

CAPAOE 
APLICACIÓN 

NODO ANFITRIÓN 

CAPA DE SUBSISTEMA 
DE TRANSMISION 

NODO INTERMEDIO 

NODO TERMINAL.. 

CAPA DE 
SUBSISTEMA DE 

TRA SMIS!ON 

CAPA DE 
ADMtNISTRACION 

FUNCIONAL 

CAPA DE 
SUBSISTEMA DE. 

TRANSMISIC'N 

CAPAOE 
ADMINISTRACIÓN 

FUNCIONAL 

CAPA DE 
APLICACIÓN 

ESLABÓN DEL CIRCUITO 
EN LA INSTALACION 

FIG. 3.10 RED LÓGICA DE LA ARQUITECTURA SNA 
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La capa de aplicación consiste en los programas de aplicación del usuario y sólo se refiere 
al procesamiento de inforrnae1ón. 

La capa de administración funcional proporciona la interfaz al sistema de comunicaciones 
para los programas de aplicación. Su función pnncipal es formatear la información transmitida y 
recibida en la red de comunicaciones. · 

La capa del subsistema de transmisión realiza las funciones de ruteo, planificación en 
tiempo y transmisión, relac..1onadas con el movimiento de información entre nodos del sistema de 
comunicaciones. 

Nloele/o DNA (Digital Network Arch1tecture )-

DEC desarrolló la arquitectura DNA corno respuesta a l<:t nect:~tdad de fon1entar un 
enfoque integrado al uso de redes que contemple redes WAN y LAN. La arquitectura de red DNA 
es el marco de todos los productos de comunicaciones de DEC 

Dentro del marco de DNA, los operadores de redes pueden configurar LAN o WAN. Un 
concepto de particular importancia son los estratos de aplicaciones de la red y de enlace de datos. 
El estrato de aplicaciones de la red puede contener módulos proporcionados por el usuano y 
también por DEC. Éste define funciones de la red utilizadas por los estratos del usuano y de 
manejo de la red. El acceso a otras redes está contemplado como una función del estrato de 
aplicaciones de la red, incluyendo X25 y SNA de IBM. 

Tan grande es la influencia de IBM en la industna del procesamiento de información que 
virtualmente todos los otros fabricantes deben generar enlaces con sistemas de IBM. El eslrato de 
enlace de datos es importante porque ofrece sopone al Protocolo de Mensajes y de 
Comunicaciones de Datos Digitales ( DDCMP : Digital Data Communicalios Message Prolocof), al 
protocolo X..25 y al protocolo Ethernet. Los módulos de software y hardvvare dentro de estratos se 
enlazan a través de protocolos entre estratos. El resultado de una red estructurada con DNA es 
DECnet. 

{ REF. 9, págs 111-113 ). 

SNA y DNA son arquitecturas de redes disefiadas para absorber tecnologías de 
comunicaciones nuevas y cada vez rriás eficientes. Dado que la tecnología de las comunicaciones 
cambia constantemente, una arquitectura de red debe poder mOdificarse y adaptarse a las 
condiciones. Además, debee especificar mecanismos de comunicación e Jnter13ces Cfe usuario 
comunes que hAgan posible la intercomunicación de muchos tipos de sistemas de cómputo. 

111.3 Procedimientos para control de enlace y transferencia de datos. 

En esta sección se presentan las diferentes soluciones que existen en relación a los 
problemas de secuenciamiento y sincronización en la transmisión de dalos. y cuya función es 
garantizar la integridad de la Información transmitida. 
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~ Protocolos. 

•Concepto. 

Un protocolo es un conjunlo de reglas formuladas para controlar el intercambio de datos 
entre dos enlaces de comunicacion. 

Los protocolos son acuerdos acerca de la forma en que se comunican entre sí los equipos 
tenninales de datos y los dispositivos de comumcac1ones y pueden incluir regulaciones concretas 
que recomienden u obliguen a aplicar una tecnica o converuo determinados. 

Debido a la complejidad en la comunicación entre sistemas de procesamiento de datos, es 
necesario usar protocolos en los diferentes niveles de comunicación de manera simultanea, cuyas 
diferentes funciones para cada nivel dan un serv1c10 al usuano. 

Los elementos que conternpta un protocolo son : 

a) Sintaxis. Formato de datos, código y nivel de seilales 
b) Semántica. Información de control para manejo y recuperación de errores. 
e) Tiempos. Secuenciación. 

El diseño de protocolos debe curnplir con las s1gu1entes carc1cteristicas: 

a) Simplicidad. 
Módulos fáciles de entender para poder darles mantenimiento y verificación. 

b) Modularidad. 
- Evitar duplicidad de funciones. 
- Independencia de procedimientos. 
- Más rácil de revisar y, por ende, de mantener. 

e) Bien formado. 
- No sobre-especificado ni sub-especificado. 
- Limitado. Funciona de acuerdo a los propios límites que tiene el protocolo. 

d) Robusto. 
Que sea capaz de solucionar situaciones conmctivas, que no caiga fácilmente en 

problemas. 

e) Consistente. 
Cue estén bien acoplados sus elementos. 

( REF. 17). 

•Funciones de los protocolos. 

Además de establecer el direccionamiento de los datos y el conrrol de flujo en sus puntos 
extremos de comunicación, una de las tareas principales de Jos protocolos es proveer servicios de 
transmisión de datos co~fiables 
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Las principales funciones de los protocolos son : 

- Defin1c1ón de los dato~. 

Un protocolo debe definir o delinear donde comienza y dónde termina la porción de datos 
del mensaje transmitido. 

Algunos de los caracteres añadidos al mensa1e pueden incluir información de control de 
linea, datos de detección de errores, etc. Cuando estos campos son añadidos. un protocolo de 
enlace de datos debe proveer un camino p;ira d1st1ngu1r1os de varias piezas de dalos 

- Control de errorr.s. 

El control de errores es empleado para detectar errores de transm1srón Las tecnicas de 
detección de errores más comunes son Jos códigos de pandad y de redundancia ciclica 

- D1recc1onan11en10_ 

La comurncac1ón entre dos nodos de red se logra a travCs de un esquema de 
direccionamiento. El direccionamrnnto de red es similar al utilizado para correo postal. Las redes 
utilizan un esquema de drrecc1onam1ento Jerárquico. Las direcciones de red deben de ser únicas, 
de otro modo existiria ambigúedad. 

Cada red tiene su forma específica para fonnar las direcciones de las estaciones. En una 
LAN. las direcciones del nodo fuente y del nodo destino comUnmcnle están incluidas en las 
cabeceras de los mensajes que están siendo transmitidos 

- Control de flujo. 

Se limita la cantidad de datos que van a ser transmitidos, asi como la velocidad a la que 
estos se transferirán. Esta función es muy importante, ya que algunas veces la estacrón emisora 
transmite a velocidades superiores a las que puede recibir la estación receptora 

- Secuenciación. 

Se identifica el orden en el cual son enlregados los paquetes. Es neces...--irio asegurarse de 
que los datos lleguen a todos los destinos definidos dentro de la ruta entre N nodo fuente • y " nodo 
destino", y viceversa, de ahi que sea indispensable el control de secuencia. 

( REF. 18 ). 

• Clasificación. 

La clasificación de protocolos esta íntimamente relacionada con las capas del modelo de 
referencia OSI Por ello partiremos de una breve explicación de Ct.'"lda uno do los niveles par<l 
plantear una manera uniforme de describir las funciones de los protocolos en cada uno de ellos 

- Protocolos de capas físrcas. 

La capa fislca controla el intercambio individual de información en bits relativa a 
velocidades de transmisión (bps). codificación de bits, establecimiento de conexión fija sobre un 
medio de transmisión. 
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Algunos de los estándares que especifican las caracleristicas de la capa fisica son : X.21 y 
RS-232, entre otros. 

- Protocolos de enlace de datos 

Aseguran que la transmisión de unidades de información ( paquetes o bloques ) sea 
confiable para direccionar a las estar.iones conectadas por un medio de transmisión 

A/gurios de los protocolos que corresponden a esta capa son, entre otros, HDLC y 
CSMNCD. 

- Protocolos de red 

La capa de red establece rutas virtuales entre estaciones dentro de la red, transmiliendo 
"'paquetes" a traves de nodos conmutados. 

Ejemplos de protocolos ba¡o este nivel son IP y X.25. 

- PmtQCQIOs de transporte 

La capa de transporte es responsable de transportar mensa1es entre estaciones o nodos 
que se eslán comunicando. Controla el flu¡o de datos y asegura que no existan datos erróneos. 

TCP y VDP son protocolos pertenecientes a esta capa 

- Protocolos de sesión 

La capa de sesión controla el 1ntcrcarnbio de mensajes dentro de la conexión establecida 
en la capa de transporte, como por ejemplo el cambio de la dirección de la transferencia, reinicio 
de sesión fuego de una interrupción en la conexión, etc 

Algunos de los protocolos que más se manejan en es1a capa son LV6.2 y RPC en NFS 
(Netv..ork File System). 

- Protocolos de presen1ac1óri. 

. En la capa de presentac1on se determina cómo los tipos de datos se COd'incarán. da ahi 
que puedan ser intercambiados enlre los diferentes sistemas. 

Como ejemplos de estos protocolos se lienen ASN. 1 y XDR. 

- Protocolos de aplicación 

Los protocolos en este nivel se definen por el tipo de rutina de =tp/icación que ~e desea 
efectuar, como transferencia de archivos, consulta de bases de dalos. etc 

(REF. 18). 
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• Protocolos orientados a bit. 

En los protocolos onentados a bil los campos de control suel~n ocupar posiciones fijas 
Son transparentes al código, pues el s1gnificado del campo de control se deduce d~ los bils 
Individuales, no depende en absoluto del código empleado. Tales protocolos emplean ·patrones de 
bits definidos mas que caracteres de control para señalar el comienzo y fm de un frame. Existen 3 
métodos para señalar el comienzo y fin de un framP 

a) Patrones de bits t'1nicos de com1en?:o y fin de un franie, conocidos como banderas 
(0111111), junto con un b1! de inserción cero 

b) Un patrón de bits único de comienzo de frame, conocido como delimitador 1rnctal 
(10101011 ), y un contador de longitud (byte) en Ja cabecera al princ1p10 del frarne. 

c) Delimitadores Linicos cie con11enzo y fin de frame 

En general, el pnm~ro es usado con el Control de Enlélce de Datos de Alto Nivel {HDLC• 
mientras que los otros 2 son usados con el Control de Enlace Lógico ( Log1cal Link Control ) o 
protocolo LLC. 

( REF. 8. pág 216 ). 

El esquema {a) es usado pnmordialmente en enlaces punto a punto El comienLO y fin de 
un tramo son ambos señalados por el mismo patrón Unico de 8 bits 01111110. conOCJdO r...omo 
byte bandera. El flujo de bits recibido es buscado por el receptor sobre una base bit por bit. tanto 
para la bandera de comienzo de frame como para la bandera de final de frame. Para habilitar al 
receptor a obtener el sincronismo de bits, el transmisor envia una cadena de bytes ( 11111111 ) 
que precede a la bandera de comienzo de frame. En la recepción de la bandera de inicio, los 
contenidos de frnrne recibidos son leidos e interpretados sobre los limites de 8 bits hasta que la 
bandera de fin es detectada. El proceso de recepción es entonces terminado. 

Para lograr la transparencia de datos con este esquema es necesario asegurar que el 
patrón de bandera no se presente en el contenido del frame. Esto se logra usando una técnica 
conocida como Inserción del bit cero ( zero bit 1nsertion ) o bit stuffing. Este bit es sólo 
habilitado por el transmisor durante la transmisión del contenido del trame. Cuando está habilitado. 
el circuito detecta s1 se ha transmitido una cadena de 5 1's binarios contiguos, entonces 
automáticamente inserta un dígito binano adicional "O". De esta forma. el patr-ón bandera 
0111111 O nunca estará presente en los contenidos del frame entre las banderas de inicio y final 

Otro circuito efectúa la función inversa, si un "O" es detectado antes de 5 1's contiguos, el 
circuito automcitic.:.amente borra este del contenido del trame. 

El esquema (b) es usado con algunas redes de área local. Cuando una estac10n desea 
enviar un trame, simplemente transmite éste a través del medio de transmisión con la dirección de 
la estación receptora en la cabeza del frame. 

Para habilitar tOdas las demas estaciones y obtener la sincronización del bit, la estaC1ón 
que envia precede al contenido del frame con un patrón de bits, conocido r...omo preámbulo . el 
cual comprende una cadena de 10 pares de bits. El receptor busca el flu¡o de bits recibido sobre 
una base bit por bit hasta que detecta et byte de comienz:o de trame - 10101011 - conocido como 
el delimitador de comienzo de trame. 

Sigue entonces una cabecera fijada, ta cual incluye la dirección de la eslactón receptora. 
Esto es seguido por 2 bytes los cuales indican el número de bytes en el camoo de contenido. Al 
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final, el receptor simplemente cuenta el número de bytes apropiados ( octetos ) para determinar el 
final de cada frame. 

El esquma (e) es utilizado también con LANs. El comienzo y el fin de un frame son ambos 
sef'ialados por el uso de un bit no estándar. Por e¡emplo, si el código Manchester está siendo 
utilizado en vez de una transición de señal, el nivel de la señal permanece en el mismo nivel como 
bit previo para el periodo de bits completo (J) o en el nivel contrario (K) 

Para detectar el comienzo y fin de cada trame, el receptor busca el flujo de bits rec1btdo 
sobre una base bit por bit, pnmero para el delimitador de inicio - JKOJKOOO - Y luego para el 
delimitador de final - JK1JK111 -. Puesto que los símbolos J y K son codificaciones de bits no 
estándares, entonces el contenido del frame no contendrá tales símbolos y se garantiza Ja 
transparencia de datos. 

( REF. 8. págs 100-102) 

•Protocolos orientados a caracter. 

Los protocolos de caracteres incluyen campos de control que se ubican en posiciones 
variables dentro de la trama y dependen del código, ya que es el código concreto (EBCDIC, ASCII) 
lo que determina la interpretación de los campos de control. 

Los protocolos onentados a caracter están en uso tanto en aplicaciones punto a punto 
como multipunto. Están caracterizados por el uso de caracteres de control de transmisión 
seleccionados para ejecutar las diversas funciones de control de transmisión asociadas con el 
manejo del enlace, los delimitadores de comienzo y fin de frame, y el control de errores y 
transparencia ds datos 

( REF. 8, pág. 200) 

La transmisión orientada a caracter es usada pnmord1almente para la transmisión de 
bloques de caracteres. No sólo existen bits de inicio y fin en la transmisión síncrona. existe 
también un método para lograr la sincronización del caracter. Esto es llevado a cabo por el 
transmisor añadiendo 2 ó más caracteres de control de transmisión conocidos como caraLteres 
SYN, antes de cada bloque de caracteres. Eslos tienen 2 funciones. Primero, ellos penniten al 
receptor obtener (o mantener) el bit de sincronización. Segundo, una vez que se ha logrado esto, 
pennlten al receptor comenzar a interpretar el flujo de bits recibido sobre los limites de caracteres 
corred os. 

( REF. 8, piigs 98-100) 

•Métodos de Detección y Corrección de Errores,_ 

La detección y corTección de errores es un aspecto ciave en 1os sistemas de comunicación 
de datos. Las lineas de comunicación son objeto de interferencias que pueden dis!orsionar los bits 
que se transmiten. por lo que es necesario asegurarse que los datos recibidos sean Idénticos a los 
datos transmitidos. 

Los códigos de protección contra errores agregan bits extras al mensaje para que el 
receptor pueda detectar y/o corregir errores. Un error binario se presenta cuando los bits· cambian 
de valor, un '"1 .. por un "O" y viceversa · 
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Detectar un error es determinar la existencia de un error sm saber cuál es el bit 
equivocado. Corregir un error es determinar cuál es el bit equivocado quedando imptic1to el 
cambio de valor, y el receptor generalmente hace la corrección. 

Los tipos de comprobación más comunes son : 

- Comprobación de pandad 
- Comprobación long1tud1nal 
- Comprobación CÍCiica 

a) Cóciigos de Ch~g.o de Pandad 

Estos código!:> au111entan unn colurnna de bits de protección y la pandad puede ser par o 
impar 

Para este caso la pandad par es cuundo el numero de 1's en la palabra binaria ~e obliga a 
ser par ayudándonos con el bit de protección. 

En la paridad impar, el número de 1 ·s presente en el mens..i¡e binano es impar. 

b) Códigos de comprobac1ón longitudinal. 

Este método consiste en que cada una de las terminales va almacenando y transformando 
un caracter. tomando como patrón los que a su vez son transmitidos o recibidos. Este caracter lo 
envia el transmisor corno caracter de comprobación al final del bloque y deberá ser el mismo que 
el formado en el receptor 

e) Código de Redundancia Cicllca 

Este código lleva el nombre de ciclíco redundante ya que es posible lrnplementar1o en 
base a registros de corTim1ento y además tiene la caracteristica de que se pueden escribir en 
forTna de polinomio todas las palabras binarias, de tal forma que los coeficientes sólo pueden ser 
ceros o unos 

La comprobación de redundancia ciciica es una secuencia de dos caracteres transmitidos 
al final de cada mensaje. A pesar de que esta técnica es relativamente nueva, se le ha reconocido 
como un medio excelente para corregir errores. 

{ REF. 11. págs. 64-65 ). 

• Comunicación Síncrona Binaria ( BISYNC ). 

A mediados de los años sesenta, IBM introdujo el primer sistema de control de enlace de 
propósito general, capaz de gestionar configuraciones punto a punto o multipunto. Este producto, 
el Control Síncrono Binario ( BSC ), ha encontrado una gran aceptación en todo el mundo, y 
actualmente es el protocolo de línea síncrono más utilizado. 
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•Formatos y Códigos ele Control BSC. 

En BSC la información se transmite en fonna de mensajes, cada uno con varias paries · 
una secuencia de sincronización. un encabezamiento. texto y una secuencia de comprobación de 
bloque 

Cada parte se 1denllf1ca rned1an1e uno o más caracteres de control. 

A continuación se detallan los carncleres de control más conocidos y popular1z.a..:Jos por 
1 BM en su protocolo BSC 

• SYN ( Syncf1ronous Id.le ) Car.'.'lc?er c1e !>1nc1·onismo Mant1enc el !>in·:-rornsn10 entre los 
equipos de comurncación 

- SOH ( Start of Header ). Identifica el comien?o de un bloque tk.,, información de control 
(dirección. número de mensa¡e. etc) 

- STX { Start of Text) ldent1f1ca el pnnc1p10 de un bloque de texto. 

- ETB ( End of Transm1ss:on Block ). indica el final de un bloque que iba preCedido de un 
SOH o STX. lnmed1alamen1e despues de un ETB se manda un BCC ( caracter de paridad ) e 
implica una respuesta por parte del equipo receptor { ACKO, ACK1, NACK, WACK o RVI )-

- ETX ( End of Text ) Indica el fin de un bloque de texto y tambrén se manda un BCC del 
que esperará una respuesta como en el comando antenor 

- EOT ( End o! Trans1n1ss1on ). Indica el fin de transmisión de un mensaje. También se 
utiliza como respuesta al sond~o de requenmicntos para transn11hr si no so desea hacerte 

- ENO ( Enquuy ). Solicitud de respuesta s1 no se rec1b1ó la primera vez o si se perdió 
También se utiliza para pedir línea en una conexión punto a punto. 

- ACKO, ACK 1 ( Afirmat1ve Acknowlodgement ) lndíca que el bloque se recibió 
correctamente. 

- WACK ( Watt Befare Trans1111te ACK ). Espera antes dP. transm1tw ACK. 

-~Con solicitud de e5pera antes de transmitir nuevamente. 

- NAK ( Negat1ve Acknowledgement ). Reconocimiento negativo del Ultimo bloque recibido. 
Señal de error. Se espera el bloque de nuevo. También se utiliza para indicar que la estación no 
esta preparada 

--ºb.5. ( Data Lmk Escape ). Indica al receptor que el próximo caracter será un caracter de 
control ( no de texto ) 

- BJl! ( Reverse lnterrupt ). Solicitud de interrupción para ejecutar otra tarea de mayor 
prioridad 
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- IIQ { Temporary Text Delay ). La estación emisora no está dispuesta para la 
transmisión, pero conserva la línea para hacerlo más tarde. 

-~ ( Switched Lme Disconnectc ). Indica que el transmisor va a liberar una 
conexión de línea conmutada 

-~ Cancelar la conexión 

En la fig 3 11 se muestra una secuencia df! la trama del fonnato BSC. 

SVN : Sincronismo. 
STX : Cabecera de texto. 
OLE : Cabecera de control. 
ETB : Final de bloque. 
BCC : Verificación de trama 
ETX : Final de texto. 

•Modos de linea. 

FIG. 3.11 FORMATO BSC 

El canal o enlace BSC puede funcionar en dos modalidades. El modo de control lo Utilizan 
las estaciones principales para gobernar las operaciones que tienen lugar en el enlace, CQmo es la 
transmisión de tramas de sondeo y selección. El modo de mensajes o mOdo texto sirve para 
transmitir un bloque de información o para intercambiar bloques de infonnación entre estaciones. 
Una vez recibida una invitación para enviar datos ( un sonde.:> ). la estación esclava transmitirá la 
información de usuario con un STX o un SOH al comienzo de los datos o de la cabecera. Estos 
caracteres de control ponen el canal en modo de mensajes o modo texto. A partir de este 
momento. empezarán a intercambiarse datos hasta que llegue un Código EOT, momento en ul 
cual el canal regresará al modo de control. Durante el tiempo en el Que el canal se encuentre en 
modo texto. sólo se dedicará al intercambio de datos entre dos estaciones. Todas las demás 
permanecerán pasivas. El modo de texto con dos estaciones suele conocerse también como 
selección con retención 

Los sondeos y las selecciones se inician con una trama cuyo contenido es Dirección. ENQ 
(el campo Dirección se refiere a la dirección de la estación). La estación de control ( pnncipal ) se 
encargará de enviar sondeos y selecciones. 

Durante la selección se lleva a cabo una de estas dos funciones ( 1) se s1tUa a la estación 
seleccionada en modo seguidor ( esclavo ), y (2) se deja a las demás estaciones ( si el canal es 
multipunto ) en modo pasivo. Los códigos STX o SOH seleccionan el estado pasivo La. estación 
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selecaonada seguua en modo esclavo hasta que reciba un EOT, un ETB o un ETX. Las 
estaciones pasivas. por su parte, segu1ran en ese estada hasta que tes llegue un EOT 

3SC permite también operar t=!n modo contienda sobre un circuito punto a punto. En esta 
m0dal1dad. una estación puede convertirse en " pnnc1pa1 " ofreciendose a otra La estación que 
acepte la oferta se convert1ra en esclava Una linea punto a punto entra en modo conllenda justo 
despues de rec1b1rse o t1ansrn1t1rse un EOT. 

El código ENQ de~empeña un papPl de~tacado en los distintos modos de control de! BSC. 
Estas son sus furic1ones. a grandes rasgos 

.. Sondeo L3 eswción de control 1'0 envia ¡unto con un pruflJO que 1nd1ca la d1re,cc1ón. 

• Selección La estacion controladora lo envia junto con un preí1jo cie d1recc1on . 

.. Oferta Las e5taciones 11u1110 a punto envian este código para competir por el papel de 
estaoór. de control 

• Control de la lfnea. 

La estación que transmite conoce pertectamente el orden de tas tramas que envía, y 
espera recibir las conf1nnaaores ( ACK ) correspondientes a sus transmisiones. El nodo receptor 
devuelve códigos ACK asociados a un número de secuencia Sólo se usan dos nUmeros, el O y el 
1. Esta técnica de secuenc1am1ento es más que suficiente, ya que el canal es sem1dúplex. por 
definición. y en un momento dado sólo puede estar pendiente una trama. Un ACK O indica que se 
han recibido correctamente las tramas pares. y un ACK 1 conf1nna las impare~ 

( REF. 2, pilgs. 75-79 ). 

• Control de Enlace de Datos de Alto Nivel (HDLC). 

HDLC < H1gh-Level Data Lmk Control - Control de Enlace d~ Alto Nivel ) es una norma 
pubhcada por ISO. Proporciona una amplia variedad de funciones y cubre una amplia gama de 
aplicaciones. Esta considerada en realidad como un ámbito que engloba a muchos otros 
prot::x:ol os. 

•Opciones de HDLC 

El protocolo HDLC puede instalarse de muy diversas maneras. Admite transmisiones 
dúplex y semidUp!ex. configuraciones p1mto a punta o multipunto, y can<'lles conmutados o no 
conmutados Una estación HDLC puede funcionar de una de estas tres formas : 

- La es:aoón pnr.c1pal controla el enlace de datos (canal ). Esta estación envia tramas de 
comando a las estaciones !:.ecundanas del canal, de ras cuales. a su vez. recibe tramas de 
respuesta 

- La e5tac1ón secundaria funciona como esclava de la principal Envia mensajes de 
respuesta a los comandos precedentes de la estación controladora. Sólo mantiene la sesión en 
curso con !a estación pnncepal. y no 1ntcrv1ene en el control del enlace 
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- La estación combinada transmite comandos y respuestas, y también recibe comandos y 
respuestas de otras estaciones comoinada~ Mantiene una sesión con otra estación combinada 

Las estaciones se r,omurncan entre si a través de uno de los siguientes estadoS lógicos : 

• El estado de de~·conex1ón lógica ( LOS ) prohibe a una estación transmitir o recibir 
información. 

" El estado de transferencia de mfonnac1ón ( ITS ), pern11te a las estaciones pnncipal. 
secundaria y combinadas enviar y recibir información de usuario 

Mientras una estación permanezca en modo de transferencia de inforrnación, podrá 
emplear para comunicarse cualquiera de los tres modos siguientes 

- El modo de respuesta normal ( NRM } obliga a ta estación secundaria a esperar la 
autorización explicita de la estación pnmana antes de ponerse a 1ransm1tir. Una vez recibido este 
permiso. la estación secundana comenzará una transmisión de respuesta. que podrá contener 
datos y que podr.ci constar de una o vanas tramas, enviadas a lo largo de lodo el período ~n el que 
la estación utilice el canal 

- En el modo de respuesta asíncrona ( ARM ) una estación secundaria puede lf)iciar una 
transmisión sin autonzación previa de la estación principal ( generalmente cuando el canal está 
desocupado ) 

- El modo asincrono equilibrado ( ABM } emplea estaciones combinadas. las cuales 
pueden iniciar sus transm1srones sin autorización previa de las otras estaciones combinadas 

Por otra parte. HDLC permite configurar el canal para funcionar con estaciones pnmanas. 
secundarias y combinadas 

- En conf1gurac1on no equilibrada, una estación pfimaria y una o vanas estaciones 
secundarias pueden trabajar como enlaces punto a punto, mult1punlo, semidúplex o dúplex 
integral. o con líneas permanenlcs o conmutadas. 

- La configuración s1métnca proporciona dos configuracmnes punto a punto independientes 
y no equilibradas. Cada estación tiene su estado pnncipal y su estado secundario. por lo que 
puede decirse que una estación consta en realidad de dos estaciones lógicas. una de ellas 
principal y la otra secundana. La estación pnnc1pal envia comandos a /a secundaria situada en el 
otro extremo del canal. y viceversa 

- Una configuración equilibrada consta de dos estaciones combinadas unidas por un soto 
enlace punto a punto. sem1dUplex o dúplex integral, conmutado o no conmutado. Las estaciones 
poseen idéntico derecho sobre el c~nal, y pueden intercambiarse trilfico sin previa solicitud 

•Formato de la trama HDLC. 

En HDLC se usa el término trama para referirse a una entidad independiente de datos que 
se transmite de una estación a otra a través del enlace. Existen 3 tipos de !ramas (fig. 3. 12). 
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CONTROL BANDERA 

2 3 5 6 7 8 l 

o N(S) p,F N(R) =i Formato de 

1 CÓCIGOS Of: SUF'<:R'.'ISIONI f,/(R) 1 Formato de 
Supervisión 

o 'CÓDIGOS NO NUMERADOS 1 N(K) 
1 

Formato no 
Numerado 

FIG. 3.12 FORMATOS DE LA TRAMA HOLC. 

- Las tramas con rormato de 1nfor1nac1ón sirv<?n para transmitir datos de usuario entre dos 
dispositivos. También puede emplearse como aceptación de los datos de una estación 
transmisora. 

- Las tramas con formato de supervisión reah¿an fune¡ones diversas, como aceptar o 
confirmar tramas. pedir que se retransmitan. o solicitar una interrupc1ñn temporal de la transrn1sión 
de las rrnsrnas 

- Las tramas con rormato no numerado tarnb1en realizan funciones de control. Sirven para 
in1cial1zar un enlace, para desconectar1o. o para otras funciones de control del canal. Incluyen 
once posiciones de bits, que permiten definir hasla 32 comandos y 32 respuestas. El tipo de 
comando o respuesta dependerá de la clar:e de proced1m1ento HDLC de que se trate. 

Una trama consta de cinco o seis campos. Toda trama :::om1enza y termina con los 
campos de señ;:1lizaaón o banderas Las estaciones conectadas al enlace deben rnonitonzar en 
fado momento la secuencia de señallzación en curso. Una secuencia de señalización es 
01111110. Entre dos tramas HDLC pueden transmitirne de forma continua seftallzaciones. 
También pueden enviarne 7 1 ·s consecutivos para indicar que existe algún problema en el enlace. 
15 1's seguidos hacen que el canal permanezca Inactivo. En el momento en que una estación 
detecta una secuencia que no corresponde a una señalización, sabe que ha encontrado el 
comienzo de una trama. una cond1c1ón de erTOr o de presencia de un problema o una cond1aón de 
canal desocupado 

El campo de dirección identifica la estación principal o secundana que interviene en la 
transmisión de una trama determinada. Cada estación tiene asociada una dirección especifica 
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El campo de control llene tanlo las comandos y las respuestas como los números de 
secuencia que se utilizan para llevar la conlabilldad del fluJO de datos que atravles:i el enlace entre 
la estación pnmana y la secundana. 

El carnpo de información contiene los dalos dC usuano propiamente dichos Este campo 
sólo aparece en las tramas de 1nfonnac,on. y no en las de formato no nurnerado o no equilibrado 

El campo de cornprobac1ón de secuenda de la trama srrve para saber si ha aparecido 
algún er.-or durante la transmrs1ón de la trnma entre dos estaciones. 

• Transparencia del código y sincronización. 

HDLC es un protocolo transpmente al código El conlrol de la linea no radica en ningún 
código concreto Ademas. los patrones de lJtts de los campos de control suelen residir en 
posiciones f11as dentro de la trama. El patrón de señallzacrón dt:!" 8 bits se coloca al principio y a1 
final de la tra1n.a para que el receplor pueda identificar dónde empieza y dónde termina cada 
trama- Además de la secuencia especír1ca 01111110. HDLC utillza otras dos señal~5 ·La señal 
Abortar hace acabar una trama. Una estac1on emisora ta envía cuando encuenlra un problema que 
exige tomar una acción determinada para soluaonar1o. La señal de Ubre indica que el canal esta 
desocupado 

El estado de desocupación del canal sirve, entre otras cosas, para que durante una sesión 
semidUplex se detecte que el canal está libre y se invierta la dirección de la transmisión. El tiempo 
que transcurre durante la transmisión real de dos lramas se conoce como intorvalo de relleno entre 
tramas. Durante este intervalo se transmiten señalizaciones continuamente Estas señalizaciones 
pueden estar formadas por senes continuas de 8 bits, o combinarse er U1!1mo cero de la señal 
antenor con el pnmero de la subsiguiente. 

Si dentro de una sene de datos del proceso de aplicación se inserta una secuencia 
idéntica al patrón 01111110 de señalización, la estación emisora insertará un cero cuando 
encuentre cinco bits seguidos en cualquier lugar situado entre dos patrones de apertura y cierre de 
la trama Una vez insertados los bits de relleno pertinentes y colocadas las señalizaciones al 
pnnc1p10 y al final. ta trama se envía al receptor a travi;s del enlace 

El receptor mon1tonza constantcmentG el fluJO de datos Después de recibir· un cero 
seguido de cinco unos consecuttvos. el receptor inspecciona el s1gui~n1e bit. Si se !rata· de un cero. 
lo ignora. Sin embargo, si es un uno. el receptor inspecciona el octavo bl!. Si es un c~ro. reconoce 
que ha llegado una secuencia 01111110 de señalización. Si es un uno, lo que ha /legado es una 
señal de suspensión o de canal desocupado. ante la cual se tomaran las medidas pertinentes. De 
este modo se consigue en HDLC la transparencia del código y de Jos datos. 

( REF. 2. págs. 83-88) 

• Control de enlace de datos sincrono ( SDLC ). 

SOLC ( Synchronous da/a-link control - control sincrono de enlace de datos ) es la versión 
IBM de HDLC. Utiliza el modo de respuesta normal no equilibrado. Además, usa varias opciones 
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de HDLC. Sin embargo. el protocolo SDLC emplea un gran número de comandos que no aparecen 
en ninguna norma ni sistema HDLC. 

Dada la 1mportanc1a industrial de IBM, se exam111arán las similitudes y diferencias entre 
SDLC y HOLC. éstas son : 

.. HDLC ofrece la posibilidad de ampliar el campo de direccionamiento de 8 bits. mediante 
octetos de extensión. Se pretende así poder d1recc1onar más terminales y grupos de terminales y 
otros dispositivos penfencos. Los sistemas SDLC sólo admiten un campo de direccionamiento de 
un octeto. 

'"' HDLC permite extender también el campo de control. Los sistemas HDLC que emplean 
la opción de formato extendido pueden ampliar su campo de control hasta 16 bits. lo cual permite 
manejar números de secuencia mayores dentro de los campos N(R) y N(S) IBM sólo admite el 
formato básico de 8 bits. Este hecho adquiere una especial importancia cuando se apera con 
enlaces vía sate\ltc . 

.. Los sistemas SOLC obligan a que el campo de información este formado por un número 
par de octetos. HDLC no impone esta restricción . 

.. El SDLC de 1 BM ofrece comandos y respuestas adicionales. 

La fig. 3. 13 muestra la estructura de trama SDLC. 

FLAG: 
DIRECCIÓN: 
CONTROL: 
TEXrO: 
CRC: 

(guión). siempre es 01111110. 
Es la di.-ecc1on de la estación. 
Es información de control. 
Es intonnación. 
Es el código de redundancia ciclica. 

3.13 FORMATO SDLC 

• NormaX.25 

( REF. 2. pags. 102-103 ). 

( REF. 3, pág. 38). 

En 1974, el CCITT emítió el prtmer borrador de X.25 ( el " Libro Gris" ). Este original sería 
revisado en 1976. 1976 y 1980, y de nuevo en 1984. para dar lugar al texto definiti.Yo. el '"Libro 
Rojo .. , publicado en 1985. El documento inicial incluía una serie de propuestas sugeridas por 
Datapac (Canadá). Telenet y Tymnet ( Estados Unidos ). tres nuevas redes de conmutación de 
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paquetes. Desde aquel 1974, X.25 ha ido arr1pl1ándose e 1ncorpo1ando numerosas opciones, 
servicios y funciones. En la actualidad. X 25 es la norma de interfaz onentada al usuario de mayor 
difusión en las redes de paquetes de gran cobertura 

En X..25 se definen los procedimientos que realizan el intercambio de datos entre los 
dispositivos de usuario ( DTE ) y un nodo de red encargado de mane1ar los paquetes ( un DCE ) 
Su titulo formal es Nlntertaz entre Eqwpos Terminares e.Je Datos y Equipos de Terminación del 
Circuito de Datos para Terminales que trabajan en modo paq!1ete sobre Redes de Datos P.úbl1cas" 

Las redes utilizan la norma X.25 para establecer los procedimientos mediante los cuales 
dos DTE ·s que trabajan en modo pnquete se comunican a través de la red. En efecto. en X.25 se 
definen las dos sesiones de Jos DTE ·s con sus respectivos DCE ·s. La idea de este estándar 
consiste en proporcionar proced1m1ontos comunes de establecimiento de sesión e 1ntercamb10 de 
datos entre un OTE y una red de paquetes ( OCE ) Entre estos procedurncnto~ se enc:uentr.:111 
funciones como las siguientes ident1f1cación de paquetes procodentes de computador:'lS v 
terminales concretos, asc11t1m1ento de pé.lquetes, rechazo de paquct<.~s. recuperación de t!rrore~ y 
control de flujo 

Lil norn1a X.25 contiene él ~u v1~.T tno.s 111ve\es 

• Nivel 1 - Fisico. 

En este nivel se definen las CAl1octerist1c.,.1s fi~1C...'"1S, elCctnCéls, funcionales y cte 
procedimiento para establecer, mantener y desconectar la cone)(1ón fís1c.."\ entre el DTE y et OCE 

• Nivel 2 - Enlace. 

En este nivel se define el proccd1rrnenlo de acce50 al enlace para el 1ntercamb10.de datos 
entre el OTE y el DCE. 

El procedimiento utilizado corresponde a un subcon1unto de los posibilidades del 
procedimiento HDLC referente al modo de funcionamiento dénom1nado equ1llbrado o LAPB 

El procedimiento HDLC, como recordaremos. perrrute intercambiar paquetes entre un DTE 
y un DCE, corregir los errores que se hubieran podido detectar, controlar el flujo de paquetes en el 
enlaco DTE-DCE. asi corno confirmnr que los poqLietes transmitidos se recibieron correctamentu 

• Nivel 3 - Red. 

En este rnvel se definen los proced1m1entos de control para el 1ntercarnb10 de paquetes 
entre et DTE y el DCE. 

Una comunicación entre dos DTE requiere del establecimiento de un circuito vrrtua\ entre 
ambas. lo cual exige la ut~1izoc1ón de dos can~les analógicos. uno para que el DTE que ha 
realizado la llamada accese a la red. y otro para qUe el DTE de!itinatano recibé'J la llnrnuda. 

De esta manera. la función del nivel 3 consisto;: en establecer. mantener y desconectar 
circuitos virtuales. 

La siguiente figura muestra la relación existente entre el nivel de red en A.25 ( 3 } y los 
sistemas de encaminamiento o retransmisión. El tráfico pasa del DTE A a un nodo mterrned10, que 
podría ser el nodo de entrada del usuario a la red ( en X 25, el DCE ) En este nodo, pára entender 
al usuario A se invoca al nivel físico { 1), al nivel de enlace (2. LAPB) y al nivel de red ( 3. X.25) 
En esta ilustración, el usuano A es identificado a través del nürnero de canal lógico ( LCN) 11. 
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Usuarto 11na1 A Nodo lntarntet110 Usuario final B 

FIG. 3. 14 FLUJO Y ENCAMINAMIENTO DE 
LOS DATOS DE USUARIO. 

A continuación, los datos se entregan a un determinado programa Los datos regresan a 
X25 ( y a los niveles inferiores ) y se transmiten desde el nodo intermedio hacia el DTE B. 

Son varias las razones que aconse1an utilizar una norma como X.25 En pnmer lugar, la 
adopción de un estándar comú'1 a distintos fabncantes nos permite conectar f<icilrnente equipos de 
distintas marcas. En segundo lugar, la norma X.25 ha expenmentado numerosas revisiones, y 
actualmente puede considerarse relativamente madura. 

En tercer lugar, el empleo de una norma tan extendida corno X25 puede reduc1r 
sustancialmente los costos de la red. ya que su gran difusión favorece la salida al mercado de 
equipos y programas orientados a tan amplio sector de usuanos. Por último. es mueho mas 
sencillo solicitar a un fabncante una red adaptada a la norma X25 que entregar1e 200 páginas de 
especificaciones. 

No obstante. existen ciertos aspectos que preocupan a algunos fabricantes. Por ejemplo, 
hay quien opina que el ciclo cuatnenal de revisión compromete la estabilidad en las lineas de 
productos de comunicaciones que ofrecen las distintas marcas. Para otros, el creciente número de 
funciones que va incorporando X25 está convirtiendo a esta norma en un ámbito demasiado 
complicado como para ser utilizado de manera eficaz. 

( REF. 2, págs 181-183) 

111.4 Redes y Procedimientos 

En esta parte se proporcionará al lector una visión general de los diferentes tipos de redes 
y sus características principales. 

• Procedimientos de acceso al canal de datos. 

Los procedimientos de control de acceso al medio ( MAC : Media Acce:;:s Control) definen 
cómo una estación obtiene acceso al medio para transmisión de datos. Los protocolos de accesn 
al medio mas comunes son el CSMNCD y el Token-Passmg. 
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• Exploración ( Pol/lng ). 

El esquema de sondeo/selecc1on es generalmente abreviada como sondeo s1nlplemente. 
En la configuración de la fig 3.15 aparece una computado1a central en el nodo 1 y una terminal en 
el nodo 2. Conceptualmente, esta técnica funciona del mismo modo cuando se trata de conectar 
dos computadoras, es posible designar computadoras como pnmarios/secundanos. al igual que se 
hacia con \as tenninale5 

Los sistemas de este tipo giran en tomo a dos tipos de órdene::. sondear y se/ecc1onar La 
misión del comando sondear es transm1t1r datos a la computadora primaria, mientras que la 
función del con1ando sefeccmnar t:s transrn1t1í dalos desde el nodo pnrnar10 al secundario. 

s~:~:sº.,... 
1

ACKDATO+ 

1 
EOT 

(n) Secuencia de 
Sondeo 

Í-Nodo 1 ~-Nodo -i 
~imario 1 Secundario 2 

SEL 
ACK 

.... 
1 

DATOS 

1ACKDATO~ EOT .... 
b} Sccuencln de 

Selección. 

SEL 

1 so';..A~EO 
.... 
.... 

DATOS 
1i.cK DATOS ... 

EOT 1 
e} Secuencia de 

Sondeo/Se­
lección. 

FIG. 3.15 SISTEMAS CON SONDEO/SELECCIÓN. 

SONDEO .... NAK .... 

dl Respuesto 
negativa al 
sondeo 

Sondear y seleccionar son los principales comandos necesario~ pflra transportar los datos 
a cualquier nodo de un canal o de la red Esto funciona de la siguiente rnanera : en pnruer lugar. 
se envia un comando Sondear desde el nodo principal al nodo secundario 2 Este comando de 
sondeo significa: ••nodo secundano 2, ¿ tienes datos que entregarme ?. El comando de sondeo 
llega al nodo secu~dano 2 y. si éste tiene datos esperando para ser enviados. los transmite al 
nodo del que procede el sondeo. El nodo pnncipal comprobará si hay errores y devolvercl un ACK 
si los datos son correctos, o un NAK en caso contrario. Esta secuencia de envio de datos ACK o 
NAK puede tener lugar muchas veces. hasta que el nodo secundano no tenga más datos que 
entregar, momento en el cual la estación secundann doberd enviar una indicación de que ha 
coneluido su transmisión, que puede consistir en un código de fin de transmisión ( EOT ) o en un 
bit dentro de un campo de control. 

El funcionamiento del comando Seleccionar se ilustra en la f1g. 3 15 b. Este es su 
significado: "nodo secundario 2. te he se1ecc1onado porque tengo datos para tí c. Puedes recib1r1os 
7". Una respuesta ACK a esta selección quiere decir : "sí. estoy disponible y preparado para recibir 
tus datos". Los datos se transmitirán, se comp1 o bar a si hay errores y se entregara el 
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correspondiente asentimiento ( ACK ). El proceso puede repetirse En su momento, se transm11ir.3 
un indicador de control EOT. cuyo significado es : "no tengo más trBf1co que enviar" 

En Ja fig. 3.15 e se muestran Jos detalles del proceso de sondeo/selecc1ón Obsérvese que 
se envía una selección al nodo secunUario 2, pero éste responde negativamente ( NAK ) a la 
misma. Este diálogo significa: "nodo secundano 2, tengo datos para ti,¿ puedes recibir1os ?~ La 
respuesta es "no. no puedo" S1 el nodo es incapaz de recit.>1r porque trene que enviar dalos al 
nodo primario. ef sistema de sondeo /selección mane¡a el prob/erna de la siguiente forma : el nade 
principal in1c1a un sondeo. que permite al nodo secundano enviar !:.us datos y vdciar sus butrers 

La última secuencia de operaciones ( Fig 3. 15 d ) muestra lo que sucede en una red con 
sondeo/selección cuando se envía un sonaeo a un nodo secundario y éste .responde 
negativamente. En este caso, el sistema emplea un NAK para rect1azar fa oportunidad que le 
ofrece el sondeo En pocas palabras. el sondeo slgrnfrc..;i "nodo secundano 2 . .:.. tienes datos para 
mi?". y el NAK quiere decir "no. no los tengo" 

Una desventa¡a de Jos sistemas de sondeo/selección es el número de respuPstas 
negativas al sondeo, que pueden consumir preciados recursos del e.anal. Este costo adicional se 
acentúa pnncipalmente en los sistemas sin multiplexores ni concentradores de 1erm1n~les Estos 
equipos pueden aceptar un sondeo general d1rigrdo hacia todos los dispositivos, explorar los 
dispositivos conectados a ellos en busc.,"'1 de alguna respuesla activa, y transmit1r1a ar pnn1ano 

- Sondeo Selectivo y Sondeo de Qn.&..Q... 

El sondeo selectivo es la tecnica an1eriormenle examinada Se trata de un mecanismo 
muy común en comunicaciones mult1punlo. El sondeo de grupo es más frecuente en topo/ogias en 
anillo, o en lineas con concentradores Ambas tCcnicas se valen de un nodo pnmario para generar 
el comando de sondeo. En la lopologia multipunto, cada sondeo está dirigido a una estación 
concreta del canaL La eslación responde con datos con una contestación negativa al sondeo. En 
las configuraciones en anillo se emplea un sondeo general o de grupo dingido a fodas las 
estaciones ae/ canal. Cada est<.ición puede aprovechar el sondeo y responder en consecuencia, 
pasando el sondeo a Ja siguiente estación Una estación puede agregar su transmisión a la serie 
de datos que la precedían en el canal. 

- Sondeo I Selección con parada y espera 

Una de las formas más sencillas de sondeo/selección es la tecmca de parada y espera Se 
llama así porque el DTE transmite una trama y queda a la espera de una contestacion. La tecn1ca 
de parada y espera se utiliza bastanle. sin embargo, tiene un defecto pues no ofrece 
secuenciamiento. Para compensar este inconveniente se ha creado el sistema de parada-espera 
secuencial, en el cual las estaciones emplean números de secuenciamiento que mantienen la 
contabilidad y controlan el flujo de 11 áfico 

La figura 3.16 muestra una siluac1ón en la que se transmrten datos con un número de 
secuencia O desde la estación A ( en Vancouver ) a la B ( en Toronto ). A cada transmistón se le 
añade un número de secuencia. El secuenciamiento suele venir expresado dentro del propio fluJO 
de datos, probablemente en la cabecera Como ilustra la figura, los dn!os se comprueban en 
Toron!o; la computadora responde con un ACK ( etapa 2 ). El ACK suele señalarse colocando un 
cero en fa cabecera, para indicar que los datos han llegado. Una ve7. recibido el ACK, la e"stación A 
de Vancouver 1ransm1tirá otra trama de datos. y en es1e caso el nUmero de secuencia pasará a ser 
1 (etapa 3 ). Los datos serán comprobaclos en Toronto. y se envrar;;í el ACK de 1 
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La razón de incluir un número de secuencia es que puede suceder que dentro de uno red 
se pierda un mensaje. debido a la compleJ1dad del tr;:ifico, d enores e11 los programas o a 
componentes defectuosos. También pueden perderse datos como consecucnc1a de una d1stors10n 
de la trama durante el trayec1o ocasionado. por e¡emplo, por una tormenta eléctnca que afecte a 
un enlace de microondas. La trarna que devuelve el ACK 1 podría verse deformada de una forma 
tan grave que el nodo de Vancouver sólo recibiera" ruido" µar la línea 

En una sltuac1ón sernejente. e! nodo de Vancouver entrara en s1tuac1ón de Mespera 
cronometrada" (tifneout) si no recibe una respuesta a su transmisión dentro de un cierto periodo 
de tiempo, retransmití1a los datos Lc~-s datos retransmitidos en la etapa 5 snn una Copia de los 
enviados en la etapa 3. Si no existiese un nU.mero de secuencia para 1dentif1car el trático 
duplicado, el nodo de Toronto no adveniría que se trata de una trama repetida, y probablt•mente la 
enviaria a su base de datos, lo que produciría una actualización redundanle Pero cofno ahora 
Taranta espera un número de secuencia O. desca11;:1rá estos datos repelidos. y retransm1tu-á el 
ACK 1 para completar el ciclo ( etapa 6 ) 

VANCOUVER 
LQ_ATOS: NUM SE~ TOHONlO 

3 
L DATOS: NUM SEC 1 J ·-

Tramn [===A=C=K::: =N=U=M=S='E=-=C=l===---
4 perdida..,.__~----------~ 

[ DATOS: NUM SEC 1 (Duplicación del 
5--__:============---t;.. evento 3) 

[ __ ~c-~:_~t_J>.1_ s¡c.<_:__1 __ ] 
·------------~~------- ti 

los núrncros 1 a fi indic:ln la secuencia de eventos 

3.í6 SECUENCIAMIENTO CON PARADA Y ESPERA 

( REF. 2, págs. 40-45 ). 

• Transferencia de estafetas (token ring) 

Token-f1ng se extiende sobre una topología de anillo conectada en forma de estrella, 
donde las estaciones de trabajo se enlazan alrededor de un concentrador/repetidor o MAU 
(Mult;p/e Access Unif; Unidad de Acce::.o Múltiple). (Véase fig. 3.17 ). 
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Token-nng opera a una velocidad de 4 y 16 Mbps y utiliza el protocolo de comunicación 
token-passing. Cumple con la norma 802 5 de la IEEE que incluye una capacidad de pnondad, la 
cual permite que algunas estaciones tengan más acceso que otras. 

En el protocolo token-passmg cada estación es responsable de rnonitonzar todos -los datos 
que pasen por ella, además de regenerar la transmisión y entregarla a la siguiente esiación. S1 la 
dirección que aparece en la cabecera de la lransrn1s1ón inidica que los datos están destinados a su 
estación, la unidad de inlerfaz copiará los datos y se los entregará al DTE o los DTE conectados a 
ella. 

Si el anillo esta l1bfe rra circulando por el mismo una ficha que recibe el nombre de '"tok.en· 
. El token es el que conlrola el uso del anillo. indicando s.1 está ocupado o no Un token ocupado 
indica que alguna estación tiene el control del canal y esté transrn1t1endo datos. Por el contr·ano, un 
token libre sei'iala que el anrllo esta desocupado. y cualquier estación queda autonzada a transmitir 
en el momento en que lo reciba 

Durante el penodo en que una estación posee el token adquiere el control absoluto del 
anillo. Una vez caplurado el token. 1a estación transmisora insertara datos detnls del mismo y 
enviara esta corriente de datos por el anillo. A medida que vayan monitonzando Jos datos, cada 
una de las estaciones regener;u·n l.:1 señal, examinara la dirección situada en l<l cabecera de los 
datos y los transfenra a la siguiente estación. En algún momento los datos volveran a llegar a fa 
estación que los transmitió. En ese momento esta estación deberA transformar el token ocupado 
en uno libre y lo entregará a la siguiente estacion. Si el token vuelve a recorrer todo el anillo sin 
que nadie lo aproveche, la estación podrci capturar1o de nuevo y seguir transm1t1endo datos. 

Algunos sistemas permiten extraer el token de la red, colocar otra trama de usuario a 
continuación del pnmer elemento de datos y volver a poner el token al final de la trarisrnisión. De 
este modo se consigue un efecto similar al encadenamiento lo cual permite que existan vanas 
tramas de usuario circulando por el anillo. Este mecanismo es muy util cuando los anillos son muy 
largos y los retardos de propagación se hacen demasiado grandes 

1 

~ 
FIG. 3.17 Token-Ring 

Truyectoriu del 
Token 

• CSMA/CD ( Carrier Sense Mu/tiple Access with Col/ision Detection ). 

Ehemet fue desarrollado conjuntamente por XEROX. DEC e 1 NTEL. Se extiende sobre 
una topología bus con una distancia máxima de 2.500 m v una velocidad de 10 Mbps sobre cable 
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en banda base, con un nümero milximo de 1024 estaciones de trabaJO. El modo de transmisión es 
half-dúplex, es decir, sólo una estación puede transmitir en un momento dado 

Ethemet utiliza el protocolo de acceso al medio conocido como Acceso Múltiple por 
Detección de Portadora con Detección de Co11s1ones ( CSMA/CD Carner Sense Mult1ple Access 
with Co/11s1on Detection ) 

En este protocolo cada estación envia su prop10 paquete a través de un cable donde se 
encuentran conectadas las de1nds esti:lc1ones. Cada estación debe revisar p1ev1amcnte si el canal 
no esta siendo utilizado por otro paquete, de ser asi, ci paquete no se envía y ~e liará un nuevo 
Intento. Cuando dos o más paquetes se cnvian al mismo tiempo, el protocolo df."'ter::tn colis1on y 
pide a las estaciones que retr;:.¡nsm11an el paquele 

( REF. 3. págs. 154-155) 

•ALOHA. 

A pnncqJ1os de los arios 70. Nonnari ;\bi c.:Hn:o.Qrn en IJ Ur11vers1d.:itJ de t-i~\IV'd1 ideo la ll!Cnica 

AL OH A. 
La prem1~,3 en que se bas.::i AL:::>HA es que todos lo<;; u<;;uL1nos tienen idéntica j.er .. 1rquia l~S 

decir, pueden accesar por igual al canal Una es1ac1on de usuario se pondrá a trans1n1t1r cuando 
tenga datos que enviar. Es muy probable que v<..1nos usuanos transmitan a la vez, y las serio.les de 
ambos se transfieran y distorsionen 

Cuando se produce una de esta5 .. col1s1ones de paquetes". es necesano retransmitir los 
paquetes dañados. Como los usuanos de enlace de satehte saben exactamente lo que 
transmitieron, bastará con que escuchen el canal de bajada para determinar s1 el paquete tia sido 
transmitido sin daño. Si el paquete sufnó desperfectos. las estaciones tendrán que rctransm1t1r sus 
paquetes respectivos Se escucha el canal de baJac.Ja durante un período igual al tiempo de retardo 
de subida y ba1ada después de haber enviado el paquete. Si éste ha quedado destruido. el nodo 
emisor esperara un corto periodo aleatono de tiempo y volvcra a env1ario La razón de qLJe sea 
aleatorio es que disminuye la probabilidad de QLJe ambas e~.tactones competidoras se vuelvan n 
colisionar, ya que los tiempos de espera varían de una estación a otra. con lo cual Iris 
retransmisiones tendriln lugar en instantes diferentes 

En la figura 3 18 se muestra un sistema ALOHA típico vía satélite Las estaciones A y B 
transmiten en canal compartido cuando lo desean. El c.:~nal de bajada indica qué paquetes llegan 
sin error El pnmer paquete de la estación A y el segundo dP la estacion B s11ben y ba¡;:in sin 
problemas. pero el segundo de A y e! pnmero de B, no. por lo cual serán rctransm1t1dos en un 
tiempo aleatono ( pocos milisegundos ). Lo oc.Jnldo anteriorrncnte es una col1s16n La estación del 
satélite no es responsable de la detección y co11ecc1ón df:: cirores. lo Urnco que h::.ice 
retransmitir lo que llega por el canw de subida 

Existen diversas vanantes del esquerna ALOHA ALOHA Jl«a1ur10 y ALOHA ranurddo 

El ALOHA alcatono Unicamente transrrnte mfonnac1ón de u:::>uano El ALOHA ranurado 
ex1Qe el establecirntento de s1ncronisrr10s comunes a k1s estaciones terrestres y ni s<1tél1te Los 
relojes están sincronizados para enviar tr<lfico en periodos concretos Un c¡emplo es Que los 
paquetes salgan cada 20 milisegundos, para este cnso el incremento es de 20 rns 

Todas las estaciones han de transmitir al comenzar una ranura de t1ernpo No puede 
enviarse más de un paquete que solape más de una ranura. Pero si dos estaciones transmiten en 
el mismo periodo de reloj, sus paqueles se colisionarán, en este caso se tendra que esperar una 
ranura para retransmitir en un período de tiempo aleatorio 

Un refinamiento del ALOHA ranurado es el ALOHA ranurado con captura Las ranuras de 
tiempo de canal se combinan dentro de una Un1ca !rama ALOHA. Esta trnma ALOHA debe ser 
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mayor o Igual que el retardo total de subida y bajada. Una estación selecciona una ranura vacía de 
la trama, una vez capturada una ranura queda a disposición del usuar1o para tramas sucesivas 
hasta que renuncie a ella. Esta renuncia es cuando la estación envia un determinado código de 
control del protocolo, como EOT ( fin de trnnsmis1ón ) Por tanto, las únicas colisiones que pueden 
presentarse aparecen cuando dos estaciones capturan una misma ranura de la trama del penado 
de retardo minimo de subida y bajada 

Otra variante del ALOHA ranurado es el ALOHA ranurado con reserva Aqui, cada una de 
las ranuras de una tran1a es propiedad de un deterrnmado usuario, el cual posee el uso exclusivo 
de la misma sie1npre que tenga dalos que transmitir, en caso de que renuncie al uso de la ranura, 
lo indicará median1e un código preestablecido, la ranura queda vacía y a disposición de quien 
quiera capturar1a, pero cuando el prop1etano quiera volver a utilizar1a, lo podrá hacer:. Es posible 
que la colisión se presente cuando transmita et propietano por primera vez, pero en la siguiente 
trama el único que transmitira será el propietario, por lo que la estación expulsada deberá buscar 
otra ranura libre Este refinamiento ALOHA es clas1f1cado como estructura de igual a igual con 
prioridad. 

Frccucncl_n /!jp 
de subid/ L A 2 

81 

9 
e 
~ 

Colisión. •. ·\~recuencln. 
entre ~· . de bDjHdn A2 y 81 ·.•.· 

~:>:, . 

FIG. 3.18 ALOHA SIMPLE (ALEATORIO) SOBRE 
UN ENLACE ViA SATÉLITE. 

( REF. 2, pégs. 113-116 ). 
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+ Redes de Área Local. 

Una red de area local está compuesta por un conjunto de computadoras que se comunican 
entre sí en un área geográficamente limitada, y operan a altas velocidades 

• Características de una LAN. 

Las pr1nc1pales carac1eríst1cas de una reLi local ~on 

- Alcance geogrit!1co 

Una LAN es una red de cornuntcac1ones que cubre un área local relativamente pequeña. 
Generalmente se implanta un una of1c1na. ed1f1c10 o grupo de edificios. 

- Velocidad de lransm1s1ón de daJ.Q.!? 

Las redes de área local operan a velocidades de datos altas, tiµicamcnte de 4 a 16 Mbps., 
e incluso a 100 Mbps con sistemas de fibra óptica 

Las LAN tienen Lina tasa de CtTor de datos rp,lalt\larnente pequeña. ya c:~ue son poco 
susceptibles a los internpenes de la naturaleza 

- Propiedad. 

General1nente son de prop1edJd pnvada: Una organización que instala una red de área 
local normalmente es prop1etana de todos los cornponentes utilizados para formar la red. 
incluyendo el cableado utilizado para fonT1e1r la ruta 

La topología de una red de <oir'ca local comUnmente es una estn;clura bus. anillo o estrella. 
a traves de ra cual fluyen tos datos 

- Tipo de información tra~ortad~ 

El tipo de informAc1ón que circul<'I a lravés de una 1·ed de área local aeneralrnente es terj.o. 

• Componentes de una LAN. 

Los componentes básicos de una red de área local son el servidor, la estación de trC:Jbojo y 
el sistema operativo de red. 

- Estaciones de Trabato t Work.station.2_.J 

Una estación de trabajo es una máquina de usuario que se encuentra interconer.tada por 
medio de una tarjeta de interfaz que le permite comunicarse con otras estaciones. 
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Las estaciones de trabajo sin disco duro o las estaciones de trabajo con disco flexible 
únicamente, accesan todo el software y todos los datos del servidor. Mientras que una 
computadora personal puede tener sus propios paquetes y aplicaciones cargados en un disco 
duro. 

El servidor es una computadora con gran capacidad de procesamiento que se encarga de 
administrar y compartir los recursos de la red y en el que reside el sistema operativo con el que se 
tr~baja 

Un servidor puede contener prograrnas y datos que toUo~ lo~ usuarios de la red puedan 
compartir y puede estar dedicado sólo a proveer las necesidades de los usuarios u operar como 
otra estac1on de trabaJO ma:. 

- Sistema Operattvo 

Para que exista una c0tnunicacián eficiente entre los diversos d1spos1tivos y sistemas. es 
necesario contar con un sistema operativo de red. el cual permite cornpartlf archivos y otros 
recursos en la red. 

Un buen sistema operativo de redes debe ofrecer una fuerte conectividad. confiabilidad y 
ser escalable. 

• Redes de Área Amplia. 

Las redes de area amplia cubren distancias muy grandes (un país o conjunto de paises) y 
operan a bajas velocidades. Estas generalmente son utilizadas por los gobiernos de los paises, por 
instituciones de educación e investigación, así como por las instituciones de seguridad, ejército y 
armada. 

• Caracterfsticas de una WAN. 

Las redes de áre~ amplia tienen las siguientes características. 

- A!carice geoaráf1co. 

Una red de área amplia cubre áreas muy grandes que van de un pais a una buena porción 
del mundo entero. Es necesario que haya disponibilidad de las facilidades de comuniq1ción en las 
diferentes áreas geográficas que van a ser interconectadas. 

- Velocidad de transmisión de datos. 

Las redes de área amplia operan a velocidades de datos inferiores a las de las LAN. 
generalmente por debajo de 1 544 y 2.048 Mbps 
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Las WAN son muy susceptibles a las intempenes de la naturaleza, tales como tormentas y 
relámpagos. así como a emisiones electrónicas generadas por ciertos equipos. Por ello la tasa de 
error de datos es considerablemente grande 

En general, 1ina red de arca arnpha es de propiedad públic.:.t 

- Ruteo de datos y tooolooia 

Es redes de área loc._-,1 los dalos son ruteados a lo largo de una tr.ayeclona que define la 
red. Esta trayectona es nonn<..Jl1nente una estructura bus, anillo o estr1'!lla. La topología de una red 
de área amplia es mucho más compleja que la estructura de una red LAN. El flu10 de datos de una 
red de área amplia puede ':'.'.amb1ar d1nam1carnente. rnientr.as que el nu10 de datos en una red de 
área local sigue la misma ruta básica. 

Muchas redes de área amplia soportan transmisión simultánea de voz, datos .Y "111deo En 
comparación, la mayor parte de las redes locales están limitadas a transportar déltos 

A cont1nuac1ón se presenta un cuadro comparativo entre redes de área local y de área 
amplia· 

característica 
Alcance geográfico 

Velocidad de transm1s1ón 

Proo1edad 

LAN WAN 
Localizada dentro de un Puede ir de un pais al globo 
edificio. grupo de edificios o entero 
camous 
TipiC".amente 4 Mbps a 16 Normalmente operan a veis 
Mbps; y 100 Mbps con redes de transm1s1ón por debaJO do 
de fibra op11ca 1 54 Mbns v 2 048 Mbns 
Privada Usualmente núbl1ca 

Ruteo de datos Normalmenle sigue una ruta La capacidad de sWtcheo de 
fi1a. In red permite una alteración 

!=-~---------+-~~---~-~·~-~~--- d1nii1rncz del flu·o de datos 
Topologia Usualmente hm1tada a bus. Capaadad de d1serlo"1lim1tada 

anillo v estrella 
Tipo de 
transoortada 

información En especial dalos Voz, datos y video 
comúnmente 1nlenrados 

FIG. 3.19 CARACTERiSTICAS DE LAS REDES LAN Y WAN. 
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• Redes públicas de datos. 

Las compañias privadas o los gobiernos de vanos países han comenzado a ofrecer 
servicios de redes a cualquier organización que desee subscribirse a ellas. La subred es propiedad 
de fa compañia operadora de redes y proporciona un servicio de comunicación para los dientes y 
terminales. A este tipo de sistema se le llama red pública 

( REF 15. pags 37-38) 

• Tetenet. 

Telenet fue una de las pnmeras redes públicas que se establecieron en Estados Unidos de 
América (EUA}. Fue también la primera red de datos americana en ofrecer Ja tecnología de 
conmutación de paquetes Telenet ofrece servicio a los 50 estados y al distrito de Columbia 
Además, proporciona enlaces con más de 40 paises o protectorados del extranjero. "Esta amplia 
cobertura resulta muy atractiva para las empresas o individuos que mane1en operaciones a nivel 
intemacionu1 o dentro de Estados Unidos. La red Telenet está constituida por una base de canales 
que ti-abajan a 56 Kbits/s 

Telenet convierte en paquetes las comentes de dalos de usuano para su transmisión. Los 
paquetes no pueden ser de más de 1024 bits de longitud Existen diversas modalidades de acceso 
a ta red principal Telenet. El e/lente puede escoger la opción de disponer de un enlace que le 
proporcionará un puerto para un canal alquilado en la oficina central Telenet ( TCO ). De este 
mOdo pueden obtenerse velocidades de transmisión entre 110 y 56,000 bits/s. Otra posibilidad es 
la facilidad de acceso dedicado ( DAF ), que ofrece una interfaz X25 para velocidades de 2400 
b1ts/s o supenores. 

Además del canal dedicado dentro de la red Telenet. la compañia explotadora de esto 
sistema allende también el servicio telefónico público normal En más del 95%> de los teléfonos de 
empresas en EUA puede accederse a la red Telenet desde el servicio telefónico local. La 
tarificación de este servicio tiene en cuenta si se trata de ciudades de ciase A o de clase B. 

Un cliente puede establecer conexiones virtuales con cualquier otro usuano abonado a la 
red Telenet. Además, Telenet ofrece otra función mediante Ja cual el usuario puede establecer 
conexiones únicamente con las estaciones designadas. 

Telenet ofrece también una función similar a la del PAT de X25. Las eslaciones de 
distintos usuarios equipados por diferentes protocolos pueden comunicarse entre sí en el modo de 
terminal virtual de la red Telenet ( NVT ). El modo NVT de Telenet coordina las diferencias entre 
las distintas terminales en cuanto a códigos de caracteres. fonnatos y temponzación de los 
dispositivos. 

Telenet ofrece también d!versas funciones especiales. Así, por ejemplo. el servicio de 
'"Linea caliente" de datos permite al usuario establecer directamente una comunicación enlre dos 
puertos siempre que uno de ellos opere a menos de 1200 b1ts/s. Por otro lado. los usuanos pueden 
obtener descuentos si utilizan el servicio por la noche, los fines de semana o en períodos de baja 
actividad. Telenet ofrece un servicio de correo electrónico llamado Telemall. Un usuario puede 
también disponer de equipos de acceso a la red Telenet en su propio dom1cilio u oficina. Estos 
equipos locales se conocen como Procesadores Telenet ( TP ), y es la propia empresa Telcnet la 
que se encarga de instalar1os y mantenenos. 

( REF. 2. págs 271-273 ). 
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•INTERNET. 

La red Internet es la l~n1ón de rmles de redes de cornput.:idoras Pern1ite conectar 
diferentes tipos de redes. ya sea de area local o de área ar11pl1a. utilizando protocolos TCPllP, los 
cuales identifican los datos aunque procedan de diferentes tipos de t.Jqwpos ( PC, Mac1ntost1, 
Amiga) y utilicen s1sten1as operatrvo::. anler1orrnen1e rncompat1bles corno UNJX, MS-DOS, System 
7, ele 

La red INTERNET 'Se encuentrLJ integrada por urnvers1cJades y c12ntrao; de 1nve~11uac•ón de 
todo el mundo. hospitales. Q1bl1otccas. 12scuelil~. empresas, oficinas dt> gobn~1no, etc 

INTERNET ofrecP un<J aran v;1nerlad cll.' serv1c10:" y ap!1l;ac1ont1•,, corno 
acceso a b1bl1otec.as en l11lea. st~rv1c10 de nol1c1as. prcxJram;=is d~ córnputo. correo etect16n1co. 
transferencia de archivos. consulta d0 1nforrnac1on tecrnC"';1 de produr:tos y t•_·cnologia 8vance-; 
cornputactonales y de te1ecornun1cac1ones 

JNTERNET es con~1dcrada como unu 1ed Un1ca. ya que permite que cJ usuano establezca 
comurncac16n con cuaJqwer otra persona que se encuentre en la red No obstante, el responsable 
de la adrn1rnstrac1ón de la red no PS una autoridad única. smo muchas redes individuales pUblicas 
y pnvadas conectadas entre s1. 

ARPANET ( Red de la Aguncia dt:> Proyectos ne 1nvcst1gac1ón Avanzada ) es la creación 
de ARPA. actualmente conocida corno OARPA. que es la Agencia de Proyectos de 1nveshga1.,;1on 
Avanzada correspondiente al departarnento de Defensa de los EUA Su prog1·ama. in1ciad0 en los 
últimos ailos de la decada de los 60·s. comenzó por c-5\imulnr Ja 1rwestigac1ón en temas 
relacionados con redes de computadoras. Esta investigación produ10 una red expenmental de 4 
nodos que se dio a conocer publicamenle en diciembre lle 1969, desde entonces crecio ha::>ta 
llegar a tener centenares d•.:! cornputadoras conectadas culH1endo t.Jesde Havv.:u hastd Suecia. Se 
conectaron a ARPANET las rectes MILNET y MINET, y postenormente se unieron tambit3-n dos 
redes satellta/cs. la SATNET y la WIDEBAND Debido a que v<.3nas unive1s1dades y conlrahstas 
del gob1emo tenían sus LAN par11culares. tambrén estas se conectaron a los elernentos de 
conmulac1on. fonnundo asila red Internet 

A través de los ai'ios. ra red Internet se r1a vuelto cada vez fTl<.i::. co1npleja Hrtce pucu 
tiernpo. Internet era como toda::. las redes de computadoras que usaban el protocolo /P. 
Actualmente. muchas redes que no utilizan el protocolo /P se pueden conectar a las redes JP 
mediante gateways o puentes A partrr de 1993. 1ntemel deja de ser la red d•~ in::;:titucione5 
gubernamentales y urnvers1dildes pm<.1 cunvertJrso en la 1od publica más grande del inundo 

Para entrar a INTERNET es necesario contar con un punto de conex1ó11 en ella, que puede 
obtP.ne~e a través de una compar"íía o rnstituc1on educativa o ernpresanal 

También es necesano tener como equipo básico una computadora que corra Windows 
(procesador 386, equivalente o supenor), un módem conectado a la cornpuladora con una 
velocidad minima de 9600 bps y una línea telefónica disponible todo d tiempo que se esté 
conectado a la red. 
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El siguiente paso consiste en dos partes : 

1. Establecer una conexión PPP ( Pomt to Point Protocol : Protocolo de Punto a Punto ) o 
SLIP ( Senaf Line Internet Protocol Prolocolo Internet de Linea Serial ) que sirven· para simular un 
enlace TCP/IP en la línea telefórnca 

2 Tener instalado un software que sirva para n1anlener la comurucación con Internet 
Existen diversos tipos de softv.are para ello NetScape, Mosaic y A1r Mosa1c. entre oh O!> 

Una vez que se h3 contralddo un p1oveednr de servicios lo~ p;-1sos para entrar a lnlenlet 
dependen directamente del p1oveedor al que se contrató. La manera mas comUn de entr<.1r es 
desde MS-WindoVllS. en el que se mstalan dos programas. uno e~ para conectarse al proveedor de 
servicios y otro para enlra1 .:i lNTERNET. 

- Herramientas de búsqueda. 

Luego de que el usuano ha establecido la conexión con INTERNET. se enfrenta con el 
problema de encontrar la informac1óri deseada en una inmensa cantidad de documP.ntos. Por ello 
tiene que recurnr a las herramientas de búsqueda con que cuenta INTERNET. Algunas de las mas 
utilizadas son 

WORLD WIDE WEB ( W\N\IV ). 

El WWW. desarrollado en Suiza. es un sistema de localizac1ón de computadoras 
anfitrionas o lugares con servidores World Wide Web. efl donde se ofrece informac16n. archivos y 
ligas de hipertexto hacia otros archivos del mismo nodo o haCJa otros lugares. Es una herramienta 
creada para facilitar la transmisión de documentos compuestos de texto. gráficos y sonido. El 
lenguaje HTML ( HyporText Markup Language ) es el estándar para el diseño y creación de las 
páginas del Web. 

MOSAIC. 

Herramienta interdiscipl1naria para bUsqueda de recursos de 1nformac1ón en INTERNET, 
capaz de desplegar diferentes modos de información como video, texto y gráficos. así como 
controlar la pantalla del usuario y manipular información Multimedios 

WAIS. 

Herramienta que ofrece al usuano un mecanismo transparente para acceder a·infÜrmación 
con arquitectura para recuperacrón de texto completo 

GOPHER. 

Sistema de búsqueda desarrollado en la Urnversidad de Minnesota, que permite a un 
usuario o cliente gopher. navegar por toda la información contenida en los servidores gopher. 
facilitando su localización a traves de menús. 
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VERONICA. 

Veronica realiza búsquedas a traves de menUs del gopher de Jos sistemas de cómputo en 
INTERNET. Se requiere que el usuario teclee la cadena a buscar para rastrear1a en todas las 
computadoras qUe tengan servidores gopher 

Al efectuar una búsqueda con veromca, se obtiene una lista o menú de opciones de 
gopher, donde cada uno de ellos es un apuntador o hga hacia el servidor o base de datos 
correspondiente. 

TELNET. 

Telnet es un progr·ama que permite la comunicación enti·e dos nodos. La red debe ser 
vista como máquinas que traba1an en común y que se mandan mensaies entre ellas. 

A través de telnet es posible ingresar a una computadora conectada a la red, aunque se 
encuentre ubicada en un srt10 distante. Una vez aceptada su estancia en el sistema. el usuario 
puede tener acceso a los recursos como si estuviera allá, excepto a los que sean de uso 
restringido. La mayor parte de los serv1c1os de Telnet se proporcionan mediante menús, por lo que 
su utilización es más sencilla 

- Protocolos. 

Las diferentes partes de INTERNET están conectadas por un conjunto de computadoras 
llamadas ruteadores que se encargan de interconectar las redes. 

El protocolo IP ( Internet Protoco/ ) se encarga de dar domicilios y se asegura de que los 
ruteadores sepan a dónde enviar la información. 

El protocolo TCP ( Transmission Control Protocol ) es el protocolo que se menciona 
frecuentemente con el IP. Et protocolo toma la información y la divide en pedazos, y ademas los 
enumera, de manera que el receptor pueda verificar la información y ponerta en el orden 
adecuado. Cuando se envía infonnación existen ocasiones en que se pierde o se cambia. El 
protocolo TCP también se encarga de retransmitir la información errónea o perdida 

Estos dos protocolos trabajan conjuntamente para poder localizar la 1nrormación requenda 
y el lugar dónde se debe enviar en la red 

Otro protocolo que interviene en la transrerenaa de 1nformac1on a través de fa red es el 
FTP ( File Transfer Protocol Protocolo de Transferencia de Arct11vos ). FTP permite la 
transferencia de archivos entre computadoras con sistemas operativos diferentes Es posible 
almacenar archivos, borrartos o recibirtos a una velocidad relativamente grande 

( REF. 15, péigs. 39-41 ) 

•BITNET. 

BITNET ( Because /f's Time NETwork ) surgió en et año de 1981 por iniciativa de la 
ciudad de Nueva York y de la Universidad de Yale. Su fundaCJón se debió a la idea de crear una 
red universitaria que tomara en cuenta a tOdos los departamentos de la misma y no sólo a tos 
departamentos de ciencias de la computación. Esta red cubre alrededor de 157 localidades de los 
EUA y 260 de Europa. 

Para ser miembro de BITNET, es necesario que la Universidad alquile una linea a algún 
otro nodo de BITNET y pagar el costo de la linea; asimismo debe permitir que otra Universidad 
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alquile una linea hacia e1 en el futuro ( con el compromiso de que la otra Universidad cubra todos 
los gastos que se generen ). Fina/mente. debe aceptar el flujo de tráfico a través de él 
gratuitamente. 

El servicio pnncipal que ofrece BJTNET es la tmnsrerencia de archivos, que incluye 
también el correo electrónico. Cada uno de los archivos que se transfieren contiene su destino 
final y puede almacenarse y reexpedirse m11c:has veces antes de alcanzar éste 

• Redes de Servicios Integrados. 

Una Red D1g1tal efe Servtc1os Integrados ( ISDN fntegrated Serv1ces D1g1tal Network ) 
ofrece una futura red mundral capaz de transmitir simultáneamente voz, datos. video y gráficos de 
forma digital. Su fin es ofrecer cornurncaciones digitales punto a punto. en vez del sistema 
telefónico actual basado en señales analógicas y módems. 

Los objetivos p1incipaJes de una RO?d de Servicios Integrados son: 

1. Ofrecer una red digital uniforme a escala mundial que proporcione una gran variedad 
de servicios y que emplee las mismas normas en todos los paises. 

2. Ofrecer un conjunto uniforme de normas para la transmisión digital de una red a otra y a 
través de cada red. 

3. Proporcionar una interfaz de usuano estándar para la conexión a la red digital, con el fin 
de que los cambios internos de la red no afecten al usuario final 

4. Proporcionar independencia con respecto a la apl1cación del usuario final : para la red 
digital no tienen importancia las características de la misma 

5. Ofrecer portab1hdad a las aplicaciones y DTE de usuario. 

De acuerdo a Uy/ess Black, una Red D1g1tal de Servicios Integrados se centra en tres 
aspectos fundamentales: (1) Normalización de los servicios que se ofrecen a los usuarios, con el 
fin de fomentar la compatibilidad lntemacional; (2) normalización de las interfaces entre el usuario 
y la red, con el fin de favorecer el desarrollo de terminales y equipos de red por parte de 
fabricantes independientes; y (3) normalización de fas posibilidades de la red. con objeto de 
fortalecer las comunicaciones entre usuarios y entre redes. 

( REF 2, págs. 249 ). 

•Funcionamiento de la ISDN. 

Ef proceso de la ISDN comienzct en el momento en que el abonado levanta el 
microteléfono. Se percibirá un tono de marcar. marcaremos el numero y se escuchará un tono de 
llamada. La ISDN será transparente al usuario. 

La diferencia principal consistirá en que con la ISDN, la llamada se realizará ppr una linea 
digital, y la transmisión de voz será mucho más clora. Como la información fluye digitalizada, no 
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será necesano usar un módem En vez de éste. se necesitará un d1::>pos1tivo llamado dispositivo ce 
interfaz de red 

• Servicios ISDN. 

Una caracterist1ca de ta ISDN e~ la consideración de teléfonos con botones múltiples para 
establecer llamadas instantáneamente a teléfonos localizados arbitrariamente en cu<ilqu1er parte 
del mundo. Otra característica es la do mostrar en un 1ablero luminoso el nli,nero lele!onicv. 
ncmbre y dirección de la persona que llama, mientras está sonando el teléfono. 

Otros servicios avanzados de voz se refieren a la transferencia de llamadas y La 
reexpedición de las mismas a cualquier número en cualqrner parte del munclo, asi como llaniclCJas 
coleciivas a nivel mundial 

Los servicios de transmisión de datos de la ISDN pe1·miten crear grupos privados de 
usuanos, en donde sus miembroc; sólo pueden llamar a otros miembros dt:l mismo grLJpo, y 
ninguna llamada. fuera del g1 upo, sera aceptada 

El vldeotext es un acceso interactivo a bases dt; datos remotas para unc-. rersona con una 
terminal. y se piensa que llegara a tener un uso muy extendido con ta ISDN En Francia, por 
ejemplo, el PTT (correo, telégrafo y teletono) ha comenzado a desplazar los director.os telefónicos 
y la información por operadora, a través del sum1rnstro de terminales a cada uno de lcJs abonados 
para acceder al directorio telefónico 

Otro servicio que se puede ofrecer a través de la ISDN es el facsímil, mediante el cual se 
registra y digitaliza una imagen electrónicamente. El flujo dt? bits resultante se transmite al lugar 
de destino para ser dibujado en una hoja de papel, con la ventana de entrada y la bandeja de 
salida en ciudades diferentes. Además, el facsímll no se limita al copiado de documentos en papel, 
sino que también es útil en la transmisión de cualquier tipo de imágenes. · 

Algunos de estos servicios propuestos por la ISDN ya se encuentran funcionando en una 
primera etapa, pero requieren de la cooperación de diferentes redes y estan mal integrados El 
objetivo de la ISDN consiste en integrar todos los servicios descritos anteriormente y volvertos tan 
prácticos como el teli!fono actual. 

( REF. 15, págs. 106, 106 ). 
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CAPITULO IV: DESARROLLO 

En este capitulo se describe cómo se desarrolló el sistema REDES. cuál fue la 
metodología que se utilizó y cómo se aplrco ésta en el caso especifico de nuestra aplicación. 

IV.1 Metodología para el desarrollo de aplicaciones de multimedia& en fa 
educación. 

El éxito de una aplicación de mult1medios depende de cómo se planee ésta, y de cómo se 
manejen los cambios y revisiones durante el proceso de desarrollo. Por ello, es conveniente elegir 
una metodologia que sea adecuada para el desarrollo de aplicaciones de multimed1os. 

La metodologia que se eligió para el desarrollo del sistema se compone de tres etapas 
fundamentales: análisis de necesidades. diseño y desarrollo. A continuación se describe en qué 
consiste cada una de ellas: 

• Análisis de necesidades. 

El ana!isis de necesidades es indiscutiblemente la fase más importante del proceso de 
desarrollo de una aplicación de multimedios. Si ésta es cwdadosamenle planeada. se pueden 
evitar muchos problemas que a menudo surgen en etapas posteriores. 

En esta parte el desarrollador de aplicaciones trabaja directamente con el especialista en 
el área educativa sobre la que tratará el sistema. Así también, se debe defrrnr las c.araCteristicas 
de hard'Nare y soft.......are que requertran los usuarios potenciales de la aplicación. Esto le permite al 
experto definir alternativas de sustitución de datos convencionales por animaciones, audio, imagen 
fija, video, etc. El programador deberá establecer los formatos de cada uno de los datos que se 
incorporarán a Ja aplicación, así como el plan de trabajo. 

•Objetivos de ta aplicación. 

El análisis de necesidades debe comenzar con una definición clara del objetivo que se 
pretende alcanzar al desarrollar una aplicación de mullimedios 

Una apliCé:Jción de multimed1os puede ser utilizaaa para vender, promover, informar, 
educar, entretener, etc. El tipo de proyecto de mulllmedios que se desarrolle tiene una estncta 
relación con la eleccióri del contenido, plataformas de distnhución, asi como con la cantidad de 
tiemsx> requerido para finalizar y probar el sistema. 

• Apl'f!Claclón de la audiencia objetivo. 

Una vez que el objetivo de la aplicación de multimedios es determinado y· su alcance 
claramente definido, el próximo paso es analizar la audiencia objetivo de los usuarios finales del 
sistema propuesto. Este es un paso particularmente importante porque los grupos de usuArios 
finales delerminarán el contenido, formato y muchas otras caracterisUcas del producto terminado. 
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Muchas veces el sistema no es bien rec1b1do porque refleja las preferencias de los desarrolladores, 
sin tomar en cuenta al usuanu final 

Uno de los aspectos en que debe basarse la aprec1ac1ón de la aud1enc1a Objetivo es 1a 
rrecuencia con que el sistema será usado. Algunas presentaciones promoc1onales de mult1med1os 
sólo se usaran una vez, presentando un producto en una convención o conferencia En el otro 
extremo hat-ra sistemas que estarán en uso las 24 hrs En casos talPs. es necesario diseñar un 
sistema que soporte las cond1c1ones de uso excesivo 

Como podemos ver. fa aud1enc1a demográfica juega un papel muy hnportante en ·el diseño 
conceptual de una apl1cac:ión de mult1medios. Para tener una ~oluc1ón exito::.a. es necesano ton1dr 
en cuenta los gustos del usuario final, la edad, los conocirrnentos educac1011ales. los niveles de 
competencia µrofes1onal y factores s1m1rares que serón una guia sobre córno diseñar. estruclurar y 
presentar el contenido de la apl1cac1ón de mull•n1ed1os 

.. Fuentes de contenido_ 

Durante la fase de analisis de necesidades también se debe identificar todas las fuentes 
de contenido de Id. apl1cac1ón de mul!Hned1os Esto asegura que rnalenales especifico::; corno texto 
convencional e imágenes estarán disponibles. Asimismo, es necesario averiguar la propiedad de 
otros matenales como videos y sonidos y obtener derechos y permisos pm·a utilizar éstos en 
ambientes específicos. 

Otro aspecto s1gnif1cattvo es la existencia de cualquier elemento que sea susceptible de 
incorporarse a la aplicación en forma digitalizada por procesamier110 de computadoras. La 
conversión puede requenr de dispositivos como digitalizadores, videog1-abadoras, cámaras 
digitales, micrófonos y software asociado para capturar, editar y comprimir las entradas en forma 
digital. 

• Consideraciones legales. 

Cuando existen gráficos. animación, video y audio que sean susceptibles de integrarse a 
una aplicación de multimedios, esto no significa que los derechos y permisos para su uso sean 
automáticos. Si tales matenales han sldo desarrollados por empleados de la compañia, ta 
propiedad pasa a la empresa. No obstante, es aconsejable verificar con el departamento legal para 
asegurar que todos los materiales de interés puedan ser usados libremente. 

Los aspectos legales deben ser con~iderados durante el análisis de necesidades, ya que 
afectarán el presupuesto y tiempo requendos para desarrollar la aplicación. En algunos casos. es 
mejor la creación de nuevos materiales que el derroche de dinero y tiempo esperando por 
permisos y licencias de honorarios 

• Estimaciones de Uempo. 

Una vez que el tipo de aplicación de mullimedios ha sido detenninado y el contenido de 
los materiales ha sido identificado, es posible definir con más precisión el tiempo requerldo para 
desarrollar el sistema. Al mismo tiempo, es necesario evaluar tas herramientas de "desarrollo y 
establecer la disponibilidad de habilidades creativas y de programación para ejecutar la tarea. 

Es importante considerar que la ejecución técnica e impecable del sistema es sólo un 
factor del éxito de una aplicación de multlmedios. Sin embargo, los contenidos de las 
presentaciones. secuencias de pantalla. colores, velocidades, flujos de imágenes y transiciones 
entre ellas son siempre más importantes y colectivamente se combinan para constituir el factor 
creativo. el cual es decisivo para el éxito de una aplicación de rnultlmedios. 
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• Diseño. 

Durante el proceso de diseño. el desarrollador deberá implementar en fa co~putadora la 
estructura nodal de la aplicación, de forma tal que le permita ejemplificar de manera operativa las 
restlicciones de la aplicación íinal. 

En esta parte. es importante que se elabore un prototipo básico del sistema. el cual deberá 
presentarse al tutor para realizar cambios y mod1f1cacmnes en la funcionalidad de la aptrcación. 

•Estructuración del contenido del proyecto. 

En multuned1os, el contenido es el aspecto esencial de una apt1cación Este se crea a 
traves de elementos sueltos de 1m.::igenes. a 1...Jd10. video y otros documentos. corno te>'lO y datos. 
Tal vanedad de objetos requiere de t1ab1lidades creativas para desarrollar unn presentación 
atractiva y convincente 

El desafio del desarrollo de una aplicación de multimed1os es integrar a todos los 
especialistas involucrados en el proyecto, y cuyos r..onceptos de pr-oducto terminado pueden ser 
muy diferentes. Por ello, las responsabtlidades para el contenido creativo y ejecución técnica de 
una apficaetón de multimed1os debe asignarse a especialistas propiamente capacilados cuya 
experiencia se enfocará a la optimización de sus tareas respeclivas 

Los sistemas exitosos de mutt1mcdios dependen del fusionam1cnlo de elementos estéticos 
y de comunicación dentro de presentaciones interactivas, no de una simple habilidad para 
demostrar diversos elementos <Je rnultimedios integrados dentm de un sistema simple La 
creatividad en el diseño es t3n 11nportante corno el video, el sonido y la programación; por ello, la 
dirección del desarrollo debe ser asignada a personas que aprecien la creatividad y sean 
sensitivos a los usos y preferencia:, del usuano final 

•~/árbol ele decisión. 

Una aplicación de rnullnnedios interactiva puede ser representada por un árbol de 
decisión. Esta es una tarea de vital importancia. ya que se debe coordinar la integración de tOdos 
los elementos. asi como las habilidades de ciertos especialistas para especificar pantnl/as e 
infraestructura navegacional del sistema 

El árbol de decisión representa la integración de todos los P.lementos asociados con 
pantallas especificas. Es declí. debe mostrar todos los menús del sistema. ramas propuestas, 
ciclos alternativos y flujos posibles de información. Dado que un sistema mteractivo de 
multimedios es básicamente una recopilación de secuencias de pantalla con vanos desplegados y 
funciones interactivas. cada pantalla debe ser identificada por un nUmero o nombre a lo !arpo de 
su categoria funcional. Sobre el árbol de decisión, las categorías de pantalla son representadas 
por simbo/os específicos rndicando el uso de texto. gráficos. animación. video, audio y sus 
interrelaciones. 

•Diseño de interfaces. 

Aunque es imposible d1señéff todas las pantallas precisamente en 5u forma final. es posible 
definir su función, nivel de interactiv1dad, contenido y duración con cierta precisión. 

El diseño de Interfaces es fundamental para /a administración de un proyecto exitoso, ya 
que contiene toda la información requerida para construir fas pantallas finales. idenlff1ca los 
creadores de los elementos. fuentes, etc. y tomadores de decisiones involucrados en ef diseño El 
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documento del diseño llega a ser de un valor particular cuando se realizan cambios y 
modificaciones porque refleja las razones y la autoridad de las acciones 

Al menos, el documento del diser"'ío de las interfaces debe identificar cada pantalla por 
nombre (o número) e Indicar todas las otras pantallas con sus respectivas ramificaciones. El 
contenido de una pantalla particular debe ser esbozado con detalle suficiente para que cualquier 
desarrollador independiente pueda comprender1a. Adicion.::ilrncnte. el documcnlo tiene que indicar 
detalles como objetos de la pantalla, fuente y tamaflo del texto. tipo de gráficos. animación y 
video, secuencias de audio y música. etc 

Tal documentación proveerá bases exce1enles para resolver cualquier futura discusión 
entre Jos desarrolladores. Aunque la preparac1on de los documentos del diserio de interfaces 
ocasiona incrementos en ttempo y costo del proyecto, este esfuerzo es más que compensado 
cuando el desarrollo comienza y se acumulan cambios y mod1ricaciones inevitables 

• Elección de un sistema de autoraje. 

Una vez finalizada la etapa de análisis de necesidades. es posible seleccionar ur.i sistema 
de autoraje para la aplicación 

Las herramientas de autoraje son herramientas de soflVlfare de alto nivel que combinan en 
un paquete simple todas las funciones e interfaces requeridas para el desarrollo de aplicaciones de 
mulUmedios. Estos sistemas han sido diseñados por desarrolladores creativos y permiten manejar 
automáticamente la integración de todos /os elementos de multimedios. Como resultado, tales 
productos pueden ser utilizados con relativa facilidad por individuos que no tienen una experiencia 
previa de programación. 

Muchos de los sistemas de autor-aje que se encuentran actualmente en el mercado ofrecen 
facilidades para manipular e integrar todos los elementos incJuyendo video, audio, gráficos. 
animación. efectos especiales de transición, asi como texto y datos en múltiples tamaños y 
formas. 

Los buenos sistemas de autoraje 1amb1en incluyen funciones de operación tales como 
ramificación, tiempo. botones navegacionales, enla,ces externos. etc. 

•Prototipo. 

Realizar prototipos es un excelente camino para lograr la aceptación del usuano final. 
Gracias a la disponibilidad de un alto nivel de sistemas de autoraje, realizar prototipos puede ser 
una tarea relativamente simple. Esto requiere preparar no más de 10 a 20 pantallas 
representativas de contenidos e interacciones tipicas para mostrar el estilo, caracteristicas 
navegacionales. colores, calidad de audio, video y elementos de imagen. 

• Desarrollo y mantenimiento. 

Una vez que el árbol de decisión y el documento de diseño de pantallas han sido 
tennlnados, el desaJTOllO del sistema debe procede,. relativamente rápido. Muchos desarrolladores 
realizan la mayor parte del trabajo conceptual cuando están creando el árbol de decisión y los 
documentos del disei"io de pantallas. 

•Pruebas y evaluación~ 

Los procedimientos de prueba y verificación deben ser establec1Uos con usuarios finales 
rep,.esentatlvos. Durante esta parte del proyecto. los usuarios deben tener acceso a los 
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documentos de pantalla pertinentes y aprobar los diseños de pantalla finales o indicar correcciones 
y otros mejoramientos. Es particularmente importante que los comentarios y notas de validación 
sean documentados en cuanto son hechos; de otro modo. se pueden perder, mal interpretar o 
ignorar 

• Modificaciones y actualizaciones. 

Muchas orgarnzac1ones están analizando continuamente sus productos, desarrollando 
nuevos serv1c1os, ajustando precios, etc Todos estos factores generan una cornente interminable 
de cambios Que pueden ser incorporados dentro del sistema. Este problema difiere de lc..s cambio!> 
hechos durante el proceso de diseño de pantallas, cuando se efectúa un concenso con mHas a las 
preferencias del usuario para presentaciones de mult1rnedios. No obstante. s1 los proced1mien1os 
de documentación del d1serlo de pantallas se continúan después del despliegue, l~s 
modificaciones pueden ser 1ntroduc1das con relativa rac1l1dad. 

El tipo de aplicacion de 1nult1med1os determinara el grado de mantenimiento requenda 
para conservar el sistema. Si se espera que la frecuencia de modificaciones sea alta, se debe 
seleccionar un sistema de autora1e que permita realizar cambios en todas las partes del sistP.ma 
sin gran esfuerzo 

( REF 1. p8.gs. 1-7) 

IV.2 Análisis de necesidades. 

Como se mencionó onteriormente, el aná1is1s de necesidades es la fase rnás importante 
del proceso de desarrollo de una aplicación de multimedios. En esta parte se especificó los 
objetivos del sistema Redes, así como los alcances y limitaciones del mismo. Asimismo, se definió 
la configuración de hardware y software con que deberén contar los usuarios potenciales para 
ejecutar la aplicación, se eligió tos medios de despliegue y reproducción de información, etc 

• Objetivo de la aplicación. 

El desarrollar el sistema Redes tuvo por objot1vo crear una aplicación de multirned1os 
interactiva para la enseñanza de redes de computadoras como apoyo para el profesor en el aula y 
auxiliar para el estudiante autodidacta 

Asimismo, al poner el sistema en funcionamiento se pretende introducir a los alumnos de 
la Facultad de Ingeniería de la UNAM al mundo de la comunicación modema 

Para definir los alcances teóncos de Ja aplicación se buscó el apoyo de un experto en el 
tema de redes de computadoras, lng. Victor Jiménez, especialista en el área. De esta forma, el 
contenido del sistema se estructuró bajo el siguiente indice: 

1 Conceptos Generales 
2 Componentes de las redes 
3 Procedimientos para el control de enlace y transferencia de datos. 
4. Redes y procedimientos. 
5. Exámenes 
6. Bibliografia. 

Este índice se basa en el programa de la asignatura de redes de -:;omputadoras de Ja 
Faculf.ad de lngenieria de la UNAM. Sin embargo, hubo necesidad de suprimir dos capítulos 
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debido a que el experto consideró que los temas que incluyen son muy comple1os. Además, 
difícilmente dichos capitulas se alcanzan a cubrir al finalizar· el semestre, ya que el temario de esta 
asignatura es muy amplio 

• Análisis de auditorio. 

El sistema está ding1do a ¡avenes que cursan los últimos senH:?stres de la carre1·a de 
Jngernena en Computación en la mst1tuc1ón antes mencionada, especif1carnente a aquellos que 
están inscritos en la asignatura de redes de computadoras. Sin embargu, puede resultar útil para 
todas aquellas personas rarn11iarizadas con literatura 1nformét1ca. 

La información que se presenta en pantalla tiene la finahdad de que el usuario ten~¡a una 
idea clara de los conceptos generales de redes de computadoras, Cabe mencionar que el sistema 
no fue diseñado para enseñar sino para servir como un medio de apoyo t;;into para los alurnnos 
como para el p101esor. 

Debido a que el sistema está dtng1do a Jóvenes que oscilan entre los 18 y 25 años dP. edad 
aproximadamente, el formato de las pantallas es novedoso y atractivo, pero la mformac1ón que 
contienen es sena y formal. Los temas que Incluye la aplicación no se tratan superficialmente. stno 
con el debido detalle para que el usuario entienda ciaramente el tópico que se le presenta, y al 
mismo tiempo despertar su interés por saber más acerca del mismo. 

La música que se incluye en el sistema también se eligró de acuerdo a las preferencias del 
usuario final. Se entrevistó a vanos jóvenes que actualmente se encuentran realizando el servicio 
social en el laboratorio de cómputo avanzado de la DEPFI. a fin de conocer sus preferencias 
musicales. La mayor parte de ellos coincidió en no integrar al sistema melodias de cort~ clásico. 
ya que las consideran monótonas y aburridas. Por ello, se decidió incorporar a la aplicación 
canciones tranquilas pero modernas. Cabe mencionar que varia~ de las melodías que se eligieron 
fueron sugerencias de los entrevistados. 

• Análisis de equipo. 

Cuando se decidió desarrollar un sistema multimed1os que mostrara los conceptos básicos 
de redes de computadoras. se llegó a la concJusión de que la platafonna más adecuada para 
realizar1o era la PC. Se descartaron opciones viables como la Next y la Silicon Graphics, ya que 
los estudiantes de licenciatura de la Facultad de Ingeniería difícilmente tienen acceso a estas 
ptatafQf'mas. 

Las características de hard\IVélre y softvvare que se requieren para hacer uso del sistema 
Redes son: 

- Procesador 486 a 50 Mhz o supenor ( se recomienda 100 Mtlz o superior) .. 
- Monitor a color con una resolución de 800 X 600 a 256 colores. 
- 20 Mb de memoria RAM. 
- Unidad de disco flexible de 3 ~pulgadas. 
- Sistema operativo MS-DOS 5.0 o superior. 
- WindO'VllS 3. 1 o superior. 
- 200 Mb de espacio en disco duro para su instalación. 
- Lector de CD-ROM. 
-Tarjeta de sonido (Pr0Aud10 Spectrurn 16). 
- Tarseta de video. 
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Quizás el lector considere que el espacio requerido en disco dum es muy grar-ide: pero 
esto se debe a la gran cantidad de imágenes y archivos de audio que estár1 incluidos en la 
aplicación. 

Sin duda alguna, el video es el elemento que exige mayores requerimientos de capacidad 
de almacenamiento y de memoria. Además, si la velocidad de procesamiento del microprocesador 
de la computadora en la que esta corriendo el sistema es baja, la presenlación del video sera muy 
lenta, afectándose así el desempeño de la aplicación Es por ello que el empleo de este elem1~nlo 
de mult1medios en 9¡ sistema se limita a un aichivo de vrdeo 

• Fuentes de contenido. 

Una de las tareas más labonosas v tardadas en la estructur.'lc:•on de una <lpl1cac1ón dp 
multimedios es la recopilación de la 1nformac1on que contendrá éste 

En pnmer término. realizarnos la invt!st1gac1ón b1bliográrica corTespond1ente al tema de 
redes de cornputadoras. Para ello. fue necesario recurnr a d1ve1·sas fuentes de 1nformacion, tales 
como libros, revistas especializadas, CD-ROM, etc, a fin de obtener información veraz y actual 
Por otra parte. dado que la mayor parte de la literatura infonnática se encuentra escrita en ingles, 
y nosotras no dominamos este idioma. hubo necesidad de invertir mas tiempo del que 
esperábamos en el análisis de la u1forma~ión. 

Una vez recopilada la 1nforrnac1ón teónca, acudimos al experto en redes dC" computadoras 
y al diseñador gráfico, a fin de que realizaran propuestas acere.a de que partes del !>istema podrian 
ser representadas utilizando texto. imágenes fijas, animaciones, audio y video. Con estas. 
sugerencias se diseñó un guión que se utilizó al momento de integ1·ar todos los elementos dentro 
de la aplicación. 

Luego de 1dent1ficar cada uno de los elementos a utilizar. el próximo paso fue transformar 
toda la información setecc1onada a los distintos medios propuestos. En el caso especifico del 
sistema Redes, el texto fue creado directamente en Director de Macromed1a. La mayor parte de 
las imágenes fijas fueron realizadas en Animator, Director y Corel Oravv, o bien, capturadas con la 
ayuda de un scanner. Las animaciones sofisticadas se c1earon en Animator. mientras que las más 
sencillas fueron desarrolladas en Director. El único video que se incluye en el sistema fue obtenido 
gracias a Internet. Las secuencias musicales fueron grabadas de discos compactos a traves del 
software Media Vision Muft1med1a Toofs; la voz se capturó con la ayuda de un micrófono utilizando 
el software antes mencionado y. por Ult1mo. los sonidos especiales se obtuvieron de ut1lcrias de 
audio. 

Cabe mencionar que durante el desarrollo de la aplicación, nos vimos EOr1 la necesidad de 
aprender una gran cantidad de paquetes Animator, Carel Oraw. Photo Styler. Macromodel y 
Director, entre otros. A ello s.e debe que la duración del proyecto se extendiera rnás de IQ previsto 
Inicialmente. 

• Consideraciones logalos. 

La protección a los derechos de autor se aplica a toda obra tangible que sea oiigínal En el 
caso de un sistema multtmed1os, esto incluye imágenes, mLls1ca, videos. animaciones. 9tc 

Por ello. es necesario obtener el permiso de la persona que posee los deieehos de 
reproducción antes de incluir en el sistema el trabajo de otra persona. Sin embargo, existen 
ocasiones en las que se puede utilizar material protegido sin permiso. siempre y cuando se llate 
de un proyecto no lucrativo. 

Tal es el caso del sistema Redes, ya que es una aplicación orientada a la educación y con 
fines no lucrativos. Por esta razón no se consideró necesario pedir permi:.;o a los propietarios de 
los derechos de autor de los matenales de terceros que se inciuyen en nuestr;;:1 aplicación 
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• Estimaciones de tiempo. 

Para definir el liempo requendo en el desarrollo de un sistema mult1med1os se debe tener 
en cuenta diversos factores. drsponibilidad de equipo, d1spon1btlidad de habilidades creativas y de 
programación, contenido del proyecto, etc. 

Al inicio del proyecto consideramos que el tiempo necesano para desarrollar el sistema 
sería de 9 a 12 meses aprox1madarnente. ya que cre1amos que estaríamos un promedio de 5 a 8 
horas diarias dedicadas al rnrsmo Sin embargo, la realidad fue que nos tardarnos alrededor de un 
año y medio debido pnnc1pnhnente a la escasa dispon1bil1dad de equipo. ya que únicamente 
teníamos acceso al mismo por un período de dos horas d1ari<ls 

IV.3 Diseño. 

En la etapa de diseño real1zamo5. Ja estructura nodal de la aplicación y el p1ototipo a fin de 
ejempllhcar el tunc1onamiento del sistema. A continuación se descnbe cómo se llevaron a cabo 
cada uno de los pasos de que consta la fase de diseño de una apl1cac1ón de rnuttimedios 

• Estructuración del contenido del proyecto. 

Como se dijo anteriormente, el contenido de un oroyecto se crea a través de elementos 
sueltos de imágenes, audio, video, texto y animaciones. La c1·eación de todos esos objetos 
requiere de la integración de todas las habilidades creativas y de programación a fin de desarrollar 
una presentación atractiva y convincente. 

El equipo de trabajo que se integró para la realización del sistema Redes estuvo formado 
por dos programadores, un diseñador gráfico y un director. En un principio también se contaba con 
la colaboración de un especialista en pedagogía, sin embargo, éste desertó en los inicios del 
proyecto. Como el lector puede observar, vartos de los especialistas que comünmente forman 
parte de un proyecto de multimedios no estuvieron presentes en el desarrollo del sistema. Ello se 
debe a la falta de organización de grupos multidisciplinarios en la Facultad de Ingeniería. 
Actualmente sólo se cuenta con ingenieros en computación y diseñadores gráficos. por lo que es 
necesario Integrar comunicólogos y pedagogo!> principalmente 

La colaboración del diseñador gráfico fue de vital importancia para la aphcac1ón, ya que 
nosotras como estudiantes de ingeniería. no poseemos los conocimientos que se requieren para 
diseñar pantallas novedosas y creativas. De no haber con!ado con la ayuda de un especialista en 
disei"io gráfico, el sistema habría resultado demasiado serio y formal. 

Nosotras tuvimos la responsabilidad de programar el sistema, pero también asumimos 
otros papeles como especialista en audio y escnfor. entre otros. 

La dirección del proyecto fue asignada al 1'"1Q. Ennque Díaz Mora, quien tiene una amplia 
experiencia en 1a supervisión de aplicaciones de muUimedios. Ademas. sabe aprPciar la 
creatividad y es sensitivo a los usos y preferencias del usuario final 

• El árbol de decisión. 

El érbol de decisión representa la estructura navegacional de un sistema, es decir, nos da 
una Idea de las conexiones entre las diferentes partes que lo componen y ayuda a organizar el 
contenido y mensajes. · 

Las estructuras principales que se utilizan para impiementar el árbol de decisiones de un 
proyecto de mullimedios son. lineales, jerárquicas, no lineales y compuestas 
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En la estructura ~ el usuario navega secuencialmente de una pantalla de información 
a otra; en la estructura ~ la navegación es a través de las ramas en una estructura de 
árbol que refleja la lógica del contenido; en la arquitectura ~. el usuario navega libremente 
a través del contenido de la aplicación y, finalmente, en la estructura compuesta los usuarios 
pueden navegar libremente, es decir, siguen una arquitectura no lineal; no obstante. también 
pueden estar limitados por presentaciones secuenciales de información (lineal). o bien, por grupos 
de datos organizados lógicamente en una estructura de árbol jerárquica. 

El árbol de dec1s1ones desarrollado para el sistema Redes se basa en el temario de redes 
de computadoras de la Facultad de lngenieria de la UNAM. El tipo de diagrama de navegación 
que se utilizó en este caso combina diversos modos de consulta a través de una estructura 
jerárquica, con opciones de consulta no lineal y con pequeñas secuencias lineales que conforman 
la explicación de ciertos temas. 

Los temas que se mcluyen en la apllcación están organizados de Ja siguiente forma· 

Conceptos básicos. 

- Concepto de red. 
- Funciones de las redes 
- Tipos de enlaces básicos. 

• Punto a punto. 
• Multipunto. 

- Topologías de red. 
•Anillo. 
•Bus. 
•Estrella. 

- Conmutación de circuitos, mensajes y paquetes. 
• Conmutación de circuitos. 
• Conmutación de mensajes. 
• Conmutación de paquetes. 

- Redes centralizadas y redes distribuidas. 

Comoonentes de las redes. 

- Elementos de hardware. 
• Medios de transm1s16n . 
.. Multiplexores. 
• Concentradores. 
• Modems. 
• Interfaces. 

- Elementos de software. 
• Caracteristieas de los sistemas operativos de redes. 
• Programas de sistemas operativos de redes. 
• Tipos de sistemas operativos de redes. 

- Arquitecturas de red. 
• Modelo OSI . 
.. Modelo SNA. 
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Procedimientos para control de enlace y transferencia de datos. 

- Protocolos 
- Comunicación síncrona binaria 
- Control de enlace de datos de alto rnvel (HDLC). 
- Control de enlace de datos sincrono (SDLC). 
- Norma X.25. 

Redes y procedimientos 

- Procedimientos de acceso al canal de datos 
.. Polling 
• Token-nng 
• CSMA/CO. 
• Aloha. 

- Redes de are al local. 
- Redes de área amplia. 
- Redes pÜblicas. 

• Telenet 
• Internet. 
• Bitnet. 

- Redes Digitales de Servicios Integrados. 
- Exámenes. 

Biblioarafin. 

• Examen. Capitulo 1. 
• Examen. Capítulo 2 
• Examen. Capitulo 3. 
"' Examen. Capitulo 4. 

En la figura 4. 1 se muestra el diagrama de navegación del sistema. En él puede 
observarse la gran cantidad de temas que se abordan y la interrelación entre éstos cuando se 
presenta una consulta Jerárquica, lineal o no lineal. 

• Oísefto de interfaces. 

El diseño de pantallas de un sistema multimedlos es tan Importante como el contenido de 
la aplicación. Si no se dispone de una buena intertaz de usuario, quizás este sea incapaz de 
interactuar con la aplicación. 

Cuando se diseña la interfaz de una aplicación de multimedios, se debe cumplir con los 
siguientes principios de diseno: 

• Facilidad de uso. 
• Consistencia. 
• Metáforas. 
• lnteractividad. 
•Retroalimentación. 
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• Facilidad de uso. 

S1 una interfaz de usuario es simple. existe la garantía de que el usuario podrá navegar a 
través del sistema fácilmente, y se dará un uso efectivo de ventanas. fondos. iconos. etc 
Consideramos que el sistema Redes es filcil de usar. ya que las acciones a realizar son evidentes 
para el usuario 

• Consistencia. 

Este pnncip10 se refiere a que la interfaz de usuano debe verse y operar ~xactamente 
igual en cada parte de la apl1cac1ón. El sistema que desarrollarnos cumple con este princrp10, ya 
que la interfaz de usuario funcion<i de la misma mariera en todas las secciones que contiene el 
proyecto 

• Metároras. 

Las metáforas son un recurso muy importante en el diseño de interfaces, ya que son 
aproximaciones a la realidad y el usuario está familianzado con ellas. Et sistema Redes hace uso 
de diversas metáforas; por ejemplo, la imagen de una Impresora representa al botón de imprimir: 
el botón de salir se indica a través de una puerta, etc. 

• lnteractividad. 

La interactiv1dad es fundamental en una aplicación de multimed1os, ya que le da al usuano 
el control del sistema, permitiéndole tomar decisiones. De esta forma. obligando al alumno a 
reaccionar, se suprime la pasividad Inducida por otros tipos de aplicaciones. El sistema Redes le 
da el control total al usuario, ya que éste puede iniciar. avanzar, retroceder, imprimir y salir cuando 
así lo desee. 

• Retroalimentación. 

La retroalimentación inmediata le indica al usuano que su selección fue aceptada, pero 
que la acción a 1ealizar requerirá de cierto tiempo para que Ja computadora pueda realizar1a. De 
esta forTTia, el usuario no pensará que la computadora se ha bloqueado. ni intentará efectuar otras 
operaciones que quizás afectarian el funcionamiento del sistema. 

El sistema Redes hace uso de un menú principal y varios submenús para que el usuario 
elija el tema le interesa. Asimismo, existe una barra de herramientas que incluye las opciones de 
salir, imprimir. avanzar página, retroceder página y regresar al menú principal. 

El menú prinapal está formado por un conjunto de opciones que representan los temas 
generales de redes de computadoras La siguiente imagen hace referencia al menú pnncipal 
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FIG. 4.2: MENU PRINCIPAL DEL SISTEMA REDES 

Un subrnenL1 ccnt1enL' lo~. !C:rna~ e~.p1~cif1L'o'.i dt~ t,1 opc1un qtH~ se sclt~cc:1onn en e! nienú 
prtncipnl 

A lo largo de toda \,1 ap11car.1on se iirescnl3 un3 barra de l1L!r1c1rn1enta~ que incluye los 
botones descritos lincaó. EUr1tx1 De esta fon11a. el t1suano r11.1udr~ Sdh1 dL'I s1stcrna. 1rnpdrn1r la 
explicación de un c1er10 terna. 1cure~ar ,11 1nén1..1 pnnc1pal. 11 3 tn ¡J,l[Jrna ant1~r1or para n•at1rn1ar lin 
concepto, o bien. avan?:lf ¡¡ 1;1 ~·'(1UH!n1e rau1n:i r:t1,u1c10 r::u~n;1 .-x;'!ic:1r:1on va t1;-1 sido com¡ircnd1da 
del todo 

FIG. 4.3: BARRA DE HERRAMIENTAS DEL SISTEMA REDES. 

• Elección do un sistema de autor-aje_ 

El sistema de au101a¡e que se cl1g1ó para desarrollar el sistema Redes fue Director de 
Macro1ncdia. ya que sus alcance~; ~on 1n1Jy u11portantes en la creación de apllc..'lciones de 
multirned1os 

Además, nosotras 1norcsan1os al lnboratono de tntcl1(Jcncta Art1l1c1al y Mult1med1os del 
lnslituto de lngerneria cuando ~e estaban formando equipos ae traba¡o que desarrollarian 
proyectos tiac1cndo uso de esta t1cr1 ;-un1enta de crcnc1ón que acabat-,a de llegar. Era neccsano 
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evaluar Director 4.0 y conocer sus potencialidades. por lo que fueron descartadas opciones viables 
como Authorware Professional y Visual Basic. 

Director 4 O satisface plena1nente las necesidades de potencia y versalllidad que requiere 
una buena herramienta de creación de aphcaciones de mull1medios Ademas. es posible integrar 
cualqwer elemento n1ull1mcd1os (video, audio, texto, etc ) de manera relativamente sirnple 

Prototipo. 

Para realizar el prototipo de la aplicación, se prepararon alrededor de 25 pnntallds 
representativas de conterndos e 1nteracc1ones comunes, a fin de rnostrar el estilo, carac1eris11ci1s 
navegacionales, colores, pos1c1ón de los elernentos. estilo y calidad de audio, irnágenes, etc 

El sisten1a fue presentado a nuestro director de tesis, M en L Ennque Diaz Mora. a 11n de 
efectuar la evaluación del protol1po y realizar las mod1f1cac1ones pertinentes. Afortunadamenle. el 
lo encontró satisfactono, por lo que sólo fue necesario realizar pequeños cambios 

Uno de los cambios que se realizaron fue en la pnrte correspondiente a ex.S.mencs En 
esta sección no existia ninguna señal que le indicara al usu.:mo s1 había contestado bien o m:il un<l 
pregunta Por ello se incorporó rl sonido de unos aptau!>oS para scii:itarlc nl usuano que acerio la 
respuesta, y el sonido de una bornba para indicar1e que contestó incorrec;tarncnte 

IV.2 Desarrollo y mantenimiento. 

Unn vez aprobado et prototipo de la apl1cac1on, ~u-oscgutmos con el desarrollo del s1s1en1a 
Durante el transcurso de esto etap;;i se presentaron d1ver!.os p1oblernas A contmuac1on se 
descnbe cuciles fueron y cómo se soluc1on.:iron 

Pruebas y evaluación. 

Cuando la apl1cac1ó11 quedó integrada en su totnlldad. se ruLJl1zaron pruebas de 
funcionam1ento, de contenido y de aspecto de la presentación, a fin de afinar tos últunos detalles 
para lanzar la primera versión del srstema Redes. Los pnncipalcs problemas que se dotec!aron fue 
en lo referente a aspectos tCcnicos Por c¡c1nJ.)lo, observan1os que au1ncnlttl.Jé111 los retmdos y se 
hacían más frecuentes las fallas debido a la insuficiencia de memona Por ello, fue necesano 
aumentar el !amaño de la mernona RAM de 16 a 20 Mb 

Asi tambien. se construyó la aplicación a travCs de pequeños módulos que se tlacen 
llamadas entre sí, y regresan el control a los módulos supcnorC's. a fin de l1Derar rnernona al 
finalizar una determinada consulta 

Como en un inicio los módulos eran muy grandes, al mornP.n!o de cargarlos se producia un 
retardo considerable. Por· ello se dcc1d1ó desarrollar un mayor nurnero de 1nodulos pero de rr1enor 
tamaño. d1sm1nuyéndose asi el 11empo de carga en memona 

El sistema Redes !>e c..ornpone de 2Q rnódulos 

- ani.exe 
- princess.dir 
- cap1.dir 
- han:Ldir 
- medios d1r 

- arqu1.d1r 
- protocol.dir 
• bsc r.J1r 
· hdlc dir 
- sdlc.dir 

- telenet.drr 
- intemel.dir 
- b1tnel d1r 
- isdn d1r 
· examen 1 d1r 
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- muxdir - x25.di1· - exarnen2.dir 
- concent.dir - accesa.dir - examen3.dir 
-m.dir - lan.dir - examen4.dir 
- i.dir - ""1an.dir - mov1e.av1 
- ele_saft dir - public.dir 

El archivo ani.exe es el programa ejecutable, y contiene la presentación del sistema El 
archiva prtncess.dir es el programa pri'lcipal, e incluye las instrucciones necesariDs para ejecutar 
los módulos dir. Todas los archivas dir requieren forzosamente del n..mtime conlerndo dentro de 
ani.exe, por lo que s1 este no se e1ecuta, tampoco podrán ejecutarse dichos archivos. El módulo 
movie.avi correspon::1e a un archivo de video que utiliza el programa ""1an.dir. Si este no se instala 
no se verá afectado el funcionamienlo de la aplicación. pero no desplegara el video en la pantalla 

Por otro lado. tambien se encontraron deficiencias en la presentacrón de la información, en 
la redacción de las exphcac1ones. en la smcronia ent1 e la aparición de texto, 1mágene!¡, audio y 
video, etc. Tratamos de corregir todos esos detalles y finalmente la aplicación quedó tntegrada en 
su totalidad. 

• Modificaciones y actualizaciones. 

Uno de nuestros objetivos es mejorar esta pnmera versión del sistema Redes. por lo que 
es necesario estar evaluando continuamente la aplicación. Una vez que el sistema se ponga a 
disposición de los usuarios, segwremos realizando pn.iebas con los usuarios a fin de identificar 
cuáles son los temas que más les interesan, y si es necesario profundizar más en ciertos tópicos. 
Asimismo. pretendemos incorporar un módulo de ayuda y un módulo de búsqueda por índice 
alfabético para que el usuano encuentre rápidamente lo que le interesa consultar. 

Por otra parte, en el mundo del cómputo nada es estático. lo que hace dos años era 
novedoso. hoy resulta obsoleto. Por esta razón, tenemos la Intención de actuahz:ar la información 
continuamente. a fin de que dentro de un cierto tiempo el sistema no resulte arcaico 

Las modificaciones y actualizaciones que pretendemos incorporar al sistema no 
representan ninguna dificultad, ya que la herramienta de autoraje elegida permite realizar cambios 
en todas las partes del sistema fácilmente. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Actualmente nos encontramos en la revolución de los mult1medios. Revolución implica 
cambio. Cambio en \a manera de concebir las formaciones, cambio en tos proced1m1entos de 
evaluación, cambio en las relac1or.cs formadores-alumnos, donde los primeros pueden orientai· la 
progresión de los cursos sin ser la única fuente de conocimiento 

Los rnultimedios abren nuevas posibihdades de comunicación y de difusión del saber, ya 
que ofrecen interactividad, formación personalizada, eficacia y atractivo de la novedad. 

Todos los estud1antes de la Facultad de lngenieria de Ja UNAM están familiarizados con 
imágenes. video y comunicación sonora. Esta fue una de las razones por las que decidimos 
emplear la tecnologia multimedlos en la realización del sistema REDES. y de esta manera 
introducir a los alumnos de dicha 1nst1tuc1ón en el mundo de la comurncaC1ón rnoden1a. 

Consideramos que nuestra aplicación cumple con los objetivos µara los que fue diseñada, 
es decir, brindar a los profesores un medio de apoyo en la enseiianza de redes de computadoras, 
y, por otra parte, ser un auxiliar para los estudiantes autodidactils en el aprendizaje de los 
conceptos b3.s1cos de la asignatura antes mencionada. 

El tLincionamiento del sistema y et contenido de la presenta~ión lo hacen Util para tos 
usuarios, que lo consideran accesible y de fácil uso; sus características son adecuadas para el 
público al que esta dirigido. 

De acuerdo a las caracterist1cas de equipo y programas utihzados, puede decirse que el 
desempeño del sistema es bueno. Esto podria mejorarse a través del uso de equipos con mayor 
rendimiento 

Las fallas. se deben principalmente a problemas con la memoria RAM, ya que si la 
aplicación se e1ecuta en un equipo que cuenta con mernoriu RAM menor a 20 mbytcs, el sistema 
deja de funcionar. Esto se debe a la gran cantidad de imágenes, animaciones y archivos de audio 
que se encuentran incorporados al siste1na 

Contrariamente a lo que pensé.bamos, la plataforma PC ( utilizada en la realización de 
este trabajo ) permite desarrollar aptic.ac1ones de multimedios de alta calidad. dependiendo de la 
programación, del material audiovisual, de los guiones y, sobre todo, de la integración final de 
dichos elementos. 

Es clerto que la Macintosti y la Silicon Grapti\cs son las plataformas que más se 
recomiendan en el desarrollo de aplicaciones de multimedios, sin embargo, no son tan accesibles 
para los alumnos como lo es la PC 

Director 4.0 constituye una de las herramientas de autoraje mas poderosas que se tienen 
actualmente en el mercado. Permite integrar cualquier elemento multimedios, y a través de su 
lenguaje de programación "lingo" es posible crear scripts de programación tan sofisti~dos como 
se desee. Quizás el Lmico inconveniente que presenta esta herramienta de autoraje es que es un 
poco dificil de aprender, sin embargo, esto se compensa con todas tas potencialidades que ofrece. 

En \a realización de aplicaciones de rnultimed1os es 1mprese1ndible contar con un equipo 
multidisciplinario: programadores, diseñadores .gráficos, pedagogos, comunicólogos etc. En el 
caso específico del sistema REDES, el equipo de trabajo estuvo lntei;:¡rado por dos programadores 
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y un diseñador gráfico. Desafortunadamente. el pedagogo que estaba asignado a este proyecto 
desertó en los inicios del 1n1smo. Por ello. es posible que el sistema presente ciertas deficiencias 
en cuestiones pedagógicas, ya que nosotras no poseemos los conocimientos necesanos para 
aplicar tal o cual técnica de enseñanza en la presentación de Jos temas. 

Es necesario contar con un labo1atono de cómputo especializado en multimed1os en la 
Facultad de Ingeniería, el cual deberá incluir el equipo y softvvare necesarios para que los alumnos 
puedan explotar al máximo las venta1as que ofrece la t.acnologia multimedios Este es un aspecto 
de vital importancia para dar ag1lldad a todos los proyectos que surjan. Nosotras, por- ejemplo, 
desarrollamos nuestr.:. aplicación en el laboratorio de informática de la División de Estudios de 
Postgrado de la Facultad de Ingeniería ( DEPFI ), el cual sólo cuenta con dos computadoras 
multimedios. Debido a estas limitaciones de equipo, el desarrollo del sistema REDES se prolongó 
por varios meses. Cabe mencionar que a pesar de los problemas y las limitaciones encontrados. 
nuestra estancia en este laboratono fue una experiencia muy interesante, ya que tuvimos la 
oportunidad de aprender muchas cosas y de estar en contacto con personas cuyas opiniones 
resultaron ser de gran valía en el desarrollo de la tesis. 

- RECOMENDACIONES . 

.. Integrar al sistema un rnodulo de ayuda que sea capaz de orientar al usuario en ·cualquier 
duda que se le presente 

Debido a que la primera versión de REDES es muy sencilla, no se consideró necesario 
incluir en el sistema una ayuda de usuario: sin embargo, no está de más incluirla en las futuras 
ve~lones del sistema 

... En la presente versión, el usuario tiene la posibilidad de consultar cada uno de los 
capítulos de que está compuesta la aplicación. Sin embargo, sería recomendable incorporar un 
sistema de búsqueda por medio de cual el usuario teclee una palabra, y el sistema sea capaz de 
mostrar los ternas que se relacionan con dicho término. De esta manera, se podrán realizar 
c.onsultas rápidamente . 

... Dado que el sistema carece de secuencias de video, resulta conveniente inciuir unas 
cuantas, de modo que la aplicación incluya todos los elementos que componen un proyecto de 
multimedios. Así también. es necesano desarrollar más animaciones, ya que resultan más 
atractivas para los usuarios que las imágenes fijas 

• Revisar continuamente el material teónco que se incluye en la aplicación, de tal manera 
que se adapte a los nuevos conceptos y tecnologías que surgen dia con día. 

- Existen muchas maneras de explicar un concepto. y estamos seguras de que un 
especialista en pedagogía sabrá indicamos cuál es la mejor manera de haceno. Por ello. tenemos 
la inquietud de solicitar la colaboración de un pedagogo para corregir aquellas secuencias que no 
sean didácticas . 

... Si el usuario se encuentra consultando un capitulo y de pronto desea tener acceso a ot10, 
es necesario que se regrese al menu principal. Por ello, es con'lleniente incluir una barra de 
herramientas que le permita al usuario consultar el capitulo que desee, desde cualquier parte del 
sistema. 
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APÉNDICE A. DIRECTOR 

Director 4.0 es una herramienta de desarrollo basada en tiempo. Como se rnenc1ono en el 
capítulo 1, en este tipo de ~1stemas los elementos y eventos se organizan a lo largo de una linea 
de tiempo, y Jos componentes graficos organizados de 1n;:incra s1~cuunc1al se reprcx.1ucen a la 
velocidad que se estable.!ca 

Director es un producto Ue Macromed1a podero~o y co111µlc¡u c.on un...1 arnµlia vanedad de 
herramientas útiles que le purn11tcn co1nb1nar fóc1lmente texto. gráficos. sorndo. an11nac1on y video 
d1g1ta1 

A través de Director es posible crear producciones corpnr:-it1vns y de entrcternm1ento. CD­
ROM's educac1on<l!es. s1rnulac1ones y v1su<lh7.ac1ones. k1usko5 publ1cac1ones d1g1tales. niat1-~nal de 
referenc1a electrónica y rnci~ Los usos de Olíector son vi11ua1n1ente 1l1n11tados An1stas. d1rec101es 
creativos, especialistas en p1 esentac1ones corporativas. estudiantes. educadores. publ1c1s1as • .,.1é'ts 
de 100 m1J usuano::> en el rnundo - eligen Director para cubrir sus necesidades de Mull1meU1os 

Director le bnnda un cantrul preciso de todos los c!ernenlo~ que integran su producc1an 
Mullimedios. lrnporta forrncltos de Hrch1vo de cualquier apl1cac1or1 ele W1nr10 .. vs o Mac1nlosh y, 
ademas. permite controlar hardvvcJn:· externo Ernplüa la':. ventanas de CAST. PAtNT y SCDRE 
para crear una secuencia dt_~ texto, grLlf1cos y an1mac1ones. y s1ncion1¿a t!stos con :<.oncdo y v1dno 

Dada la comple¡idad de Director, al pnncrp10 ILJ ..:urva rJe aprendtz:aje es muy lenta. pero 
una vez que se dorn1na. 011-ector 4 O const1tuye una ch" 1.:l'.> t1erran11entas de desarrollo da 
Multimedios más poderosas 

• Elementos principales. 

Director 4.0 se compone de cinco elcn1enlos pnnc1pa1e~~ cast (rcpar1o). Score 
{secuenciador) . Control Panel (Panel de control) , Pamt (p1ntur<1) y et IC!ngua¡c de progrumacrón 
Lingo. A continuac16n se hablara con 1nas detalle de cada uno de cl!os 

• Cast. 

El cast ( ventana de los actores ) permite v1sunltzar Jos elcrnen!os del cast empleados en 
una pelicuta. Es unn base de datos de grilficos. so111dos. paletas de colores. scnpts de 
programación, botones, peliculas de video d1g1lal, y texto utilizados en una aplicación de Director 

La ventana del Cast esta organizada por pos1c1ones Cada pos1aón de un elemento del 
casl es identificada por un número y, opc1onalmente, por un nombre 
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FIG. A.1: VENTANA DEL CAST. 

• Score. 

Luego de ccloc_ar L·n el cdst lo~ elen1cntos neces.-mos para pi proyecto rnultrmed1os. el 
Score tiene la función dt! llr1lllOS L3 Vl'ntana de s.,~ore ('S lln '.>Pcuenc1ndor para· despliegue 
ani1nac1ón y reprnducc10n <Je elen1cnto~ del Ca-st 

El Score contiene l.l notac1on qut? de'>ct1be Id película y es 13 t1errdmienta pnmana para 
crear y editar anunac1on En ·~~t,1 V('r1!dna S•? ¡¡._,.,,3 un 1t~g1stro l.le todo lo que sucede en el 
ese enano 

La un1d<:1d mas pcqur~·la ~i(•! Score es uno ;:::g_[~!_<J Cada CPlda contiene 1nformac1on acere..-:¡ 
de un elernento del c.ast en un punto a un t1ernpo. i!a1nado write Cuando se selecciona una celda. 
una pequeila 1rnoeOHJCn del s¡H1te qLa: ocup;1 Psi.• r.elda ap3rf>cC-Cn la ,~,,,qu1n,1 supenor 1z:qu1crda de 
la ventana del Score St se e1~·c:lt1c1 LH1 dotJlt.• cl1ck sobie cl1ct1a 1n1aqL'n. aparece una ventana en la 
cual es posible ednar es•~ ~~lcrnf'nto df'I Casr -

Los pnn1eros 5 rcn~~lones. 113.rnados cannl~?. son ut1l1zados para efectos especiales. 
11empos_ paletas y sonrdos El c~nal dt) scnp1 es donde S<) clmacenan los scnpts ( 1nstnJcc1ones 
escntas en L1ngo l quf_• son t~wr:ul.-1dos ClJZHldo l;i pel1cu!<i se Pnc11i'!nlr<c1 en una localiz:ac1ón 
particular del Score 

Un trarne contiene 1nformac1on acerc.:--i de cualqwer· cosa que sucede en el esc~nano en un 
momento dado. es decu. rnu.:'">fr<i !o quL' eslú reali~"'dlldo C3lla sprite en un punto a un tiempo 

El Score 1amb1.?n con11ene marcadores tnangularcs pequcrios para 1dent1ficar c1er1os 
trames de la pelicula 
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FIG. A.2: VENTANA DEL SCORE. 

• Paint. 

Director 4 O pcnn1te nu sólo rrnportar elementos mult1rned1os creados con otras 
herramientas drrectarncnte l.!n el c<1st, sino tarnb1é>n drseñar (°j1vcrso~> cornponenles de mulllmcdros 
con la ayuda de las hc1Tan11entas y editores propios de este paq11cte 

Se cuenta con un.l hcrra1111enta de p1n1urr.1 (patnf) que incluye todas las características 
necesarias para crear gréoificos en rnnpas de bits en cualqu11.'r prolundrdad de color. Es posible 
crear grad1enlcs. pa11·one~ de rnosa1cos y lrilnsforn1éic1or11's ;1r1un.:-irJr.1s (r.omo rotnc1oncs y 
deformaciones) del arte qritfic. .. o 

Control Panel. 

El Control Panel ( Panel de Control ) llene botones srmllan.:5 a 105 óe un VCR. Se utiliza 
para tocar, parar, adelantar o retrasar p;]s.o a paso un<J película. o regresar csla al inicio Tarnb1en 
se emplea para animación cicJ1ca. para definir la velocidad en fr<11nes por segundo, y para cambiar 
el color de fondo 

FIG. A.3 : VENTANA DEL 
CONTROL PANEL 
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Llngo_ 

Ungo es un lengua¡e de programación completo que permite la 1nteract1v1dad y el control 
programado. Dado que es posible asociar guiones a elemenlos 1nd1v1duales del Cast, el usuano 
puede copiar v pegar secur.nc1as u11eractivas completas. Lingo también hace uso de Xob¡ects, que 
constituyen segmentos especiales de código cuya función es controlar dispositivos externos de 
audio y video 

A través del uso de guiones esenios en L1ngo, es posible unir películas independientes de 
Director y llamar a otros arcl\1vos como subrutinas. Asi ta1nbu~n. existe la posibilidad de importar 
elementos del Cast a un archivo rnedianle el uso de apuntadores. Esto permite que varios Casts 
compartan los rnismos elcrnenlos De esta forma. cuando el Scoro llama a ese ele1nento, se carga 
en RAM desde el an.::t11vo Gracras a la encadenación y co1npart1c1on de eternenlos, se rac1hta la 
creación de proyectos Director tan grandes o comple¡os corno lo permitan los medios de 
almacenamiento con que se cuentP 

• Características clave de Director 4.0. 

Las características clavt~ cjl' D11c~ctnr 4 O son 

- Los 48 canalf'JS del Seor e penn1!en que los elernentos sean colocados on el escenano en un 
tiempo especifico 

- El control panel despl1eoa 1.:-t velocidad a la que· con"e el playlJack en franies por segundo, para 
una sincronización rnas lac1t del 1n1~rno 

- Dado que el tarnar~o de los archivos es ll1rmtacJo. el rnane¡o de éstos se s1mp1tflca. 

- La documentación del soltv1:arp 1ncluy0 1utorialcs paso a paso. e¡e1nplos de peliculas. ayuda y 
Lingo Expo 

- La ventana del Casi perrn1I<! alrn,icl~n..Jr 32. 000 <JCtores poi pcf1,;u!a 
- La hab1lid;id para asignar nornores a los cast mcrntJers ( octores ) pcrrnlle efectuar búsquedas 
por tipo, nombre, etc 

- Los comandos onentados a ob¡etos proveen un cód190 reutit1zal)!e y scripts s1mpr1r1cados 

·Archivos extcmos pueden se1 lli1111ados dentro de tina peliuil.1 dt: C'.11¡•1,!or. cniad1ér1dole el gr·an 
poder de la u1teracllv1dad 

- Es posible avenguar y asignar numerosas propiedades de los cast 1ncn1bers u1cluyendo tipo. 
puntos de regr~tro. color, etc 

- A través de código, se contro!G el t;,:¡rnaño. la 1ocal!zac1on y la apanr~nc1a de las V(~n!anas 

- Existe una gran vanedacJ de funciones rn<Jternñticas. lales corno seno coseno y tangente_ 

- Arrastrar y soltar los casr rncrntJers direclamente del Gas! al Score permite una colocación más 
fácil de los elementos sobre el escenano. 

- El color en el Score lo ayuda éi orgarnzar ofrc1entcrnon1e su contenido 
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APÉNDICE B. GLOSARIO 

- ACK ( Acknowtedgement ). 

Reconocimiento positivo o confirmación de datos. Una respuesta enviada por el receptor 
para Indicar que la recepción de información ha sido correcta. 

- AOPCM ( Adaptative Ditterential Pulse Code Modulation ). 

Sistema de codificación y de compresión de señales sonoras utilizado solamente en los 
C0-1. 

- Ancho de banda ( bandwith ). 

La diferencia en Hertz ( Hz ) entre la más alta y la más baja frecuencia en un canal de 
transmisión; mientras más grande sea el ancho de banda, más rápida es la linea de transmisión. 

- ANSI { American National Standards lnstitute ). 

Grupo que define los estándares en Estados Unidos para la industria informática. ANSI 
participa en la definición de protocolos estándares de red. 

- API ( Application Programmlng Interface ). 

Bibl1oleca de funciones destinada a facilitar el desarrollo de aplicaciones. 

- APPLE EVENTS. 

Sistema normalizado de eventos para permitir la comunicación entre aplicac1ones. 

-APPLE TALK. 

Protocolo definido por Apple para generar intercambio de información a través de redes. 

-ARCNet. 

Una red que transfiere datos usando "token-passing"' a 2.5 Mbits/s con cable coaxial o 
fibra óptica en una topología anillo modificada. 

-ARPANET. 

Red internacional basada en TCP/IP Sus siglas en inglés significan : Agencia de Red para 
la investigación de proyectos avanzados. 

- Arquitectura de red. 

El camino en el cual medios, hardware y software son integrados para formar una red. 
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- ASCII ( American Standarcls Code ror lnformation lnterchange ). 

Norma internacional de cochricac1ón de caracteres. 

- Asincrono. 

Modo de transrmsión de datos en que la velocidad no guarda relación con ninguna 
frecuencia fija del sistema. La sincronizaoón en un sistema asíncrono se obtiene añadiendo a 
cada palabra de datos un bit de comienzo - start bit -, uno o más bits de paro - stop bits -, y un bit 
opcional de pandad - partty bit - para de!ección de errores. 

- ASK ( Amplltude Shlft Keylng ). 

Una técnica de modulación utilizada para convertir dígitos binarios en una forma 
analógica. variando la amplitud de acuerdo a los datos que están siendo transmitidos 

- Atenuación. 

Degradación progresiva de la señal cuando ésta viaja a través de un cable. 

- ATM ( Asynchronous Transrer Mode ). 

Tecnología de conmutación y transmisión a muy alta velocidad que permite enviar voz. 
video y datos sobre la misma red, a velocidades que varian de 25 Mbps a 1 Gbps. La lnronnación 
se segmenta en unidades - denominadas "celdas" - antes de ser transmitidas. En la conmutación 
de paquetes, las unidades pueden variar de longitud, pero en ATM, todas las celdas son def mismo 
tamaño. 

- AVI (Audio Video lnter/eaved ). 

Formato de fichero definido por Microsoft para los datos de video ( tecnología .de video 
para Windows ). 

- Backbone. 

Conexión de alta velocidad dentro de una red, la cual conecta a ramas de circuitos más 
pequeños y usualmente más lentos. 

- Back-end. 

Un sistema que provee servicios a otro sistema; el término es sinónimo de servidor. 

- Banda ancha. 

Tecnología de red que multiplexa múltiples e independientes portadoras de red en un solo 
cable. La ventaja de la banda ancha es el menor cable utilizado; su desventaja es el alto costo por 
equipo de conexión. 

- Banda base ( baseband ). 

Tecnología de red que utiliza una única frecuencia de portadorc.1 y requiere que todas las 
estaciones conectadas a la red participen en todas las transmisiones. 
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- Banda de protección ( guardbands ). 

Separadores de subcanales que se implementan en el Multiplexaje por División de 
Frecuencia para evitar el crosstalk. 

- Baud. 

Unidad de medida que haca referencia al estado de Ja linea de telefonía, es decir, al 
número de veces por segundo que esta línea cambia de estado o se modifica la moduli¡telón que 
corre por ella ( en relación a la información que tiene que transmitir}. 

-BBN. 

Son las iniciales de los creadores de los nodos de paquetes sv.iitcheados ( PSNs }: Bolt. 
Beranek y Newrnan. 

-BITMAP. 

Término empleado para caractenzar los dalos bajo fonna matricial 

- BITNET ( Because it"s time network ). 

Red internacional basada en TCPJlP. Sus siglas en inglés significan: porque es tiempo de 
redes. 

- Bps. 

Bits por segundo. Corresponde al nUmero de bits que puede ser transferido sobre un medio 
en un segundo. Bps es una medida de la velocidad de transmisión de datos. 

- Bridge. 

Interconexión enlre dos redes que utilizan los mismos protocolos, los mismos métodos de 
transmisión y la misma estructura de direccionamiento. Los bridges funcionan en el nivel de datos 
o enlace de datos del modelo OSI. 

- BroadcasL 

Una transmisión dirigida simultáneamente a más de una estación de la red. Un sistema de 
entrega de paquetes que entrega una copia dada de un paquete a todas las computadoras que 
están conectadas a él, está realizando un broadcasting - transmisión - del paquete. 

- Buffer. 

Mem0r1a temporal de datos. Area de la memoria RAM en la que se almacenan los datos 
temporalmente antes de ser transferidos de un dlsposttlvo a otro - generalmente durante las 
operaciones de entrada/salida. 
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- Cable coaxial 

Medio de transmisión guiado que consiste de un alambre de cobre en su parte central, 
rodeado por un aisJante. Este material aislante está rodeado por un conductor cilindrico en forma 
de malla trenzada. El conductor extemo está cubierto por una capa de plástico protector. 

-Canal. 

Ruta para la transmisión de Información. Puede ser fí~ca o lógica. 

- CCITT ( Consultative Comm/ttea on tnternatlona/ Telegraph and Te/ephon/e ). 

Comité Consultivo General de Telt?íonia y Telegrafía. Es una organización internacional 
que regula los estándares para la Interconexión de equipo telefónico. Ha definido los estándares 
para los Pf'Ol~os de red X25 

- Checksum 

Un valor ent~ro calculado de una secuenQa de bytes contenida en un paquete de 
infOfTTlactón. El checksum se utiliza para detectar los errores que surgen cuando se transmite una 
secuencia de bytes de una máquina a otra. Generalmente. el programa del protocolo calcula el 
checksum y añade este valor al paquete de información aj momento de lransmitlr1o. El receptor de 
este paquete verifica el contenido del mismo, calculando nuevamente el checksum y 
companindoio con el valor enviado. 

- CD-1 ( Ccwnpact disc lnt&lactive ). 

Tecnologia Multimedios propuesta por Ph111fps y derivada del CD-ROM. 

- CD-ROM ( COl71pact dlsc - Read only memory) 

Tecnologia de almacenamiento óptico que pennife almacenar 650 MB de datos sobre un 
disco de 12 cm de diámetro. Se conecta a la computadoc-a con ayuda de una interfaz de tipo SCSI. 

- CDTV ( CcKnmoctore Dynamlc Total Vlsion ). 

Norma de Commodore para los lectores de discos compactos Interactivos. 

- CD-V ( Conlpact dlsc Video)-

Disco óptico de tecnologia híbrida Laser V1sion y CD-Audio. que integra el video analógico 
y el sonido numérico. 

- Circuito virtual ( virtual cJrcult ). 

El circuito virtual permite que dos procesos se comuniquen como si ellos estuvieran 
directamente conectados el uno con el otro. 

- cuente. 

Es una aplicación de sott\l\o&r'e que SOlldta los ::;ervicios del servidor en un enlomo cllente­
servidor. 
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- Cllente/aervidor. 

Modelo de interacción en el cual un programa en una computadora envía una petición a un 
programa situado en otra computadora y espera su respuesta. Al programa que realiza la petición 
se le llama cliente; al programa que satisface la petición se le denomina servidor . 

.. CLV ( Conatant Linear Veloclty ). 

Velocidad lineal constante: constituye un modo de registro de los videodisccs. 

- Collalón. 

En el protocolo de control de acceso al medio CSMAICD . una colisión ocurre cuando dos 
estaciones intentan enviar un mensaje al mismo tiempo. Los mensajes interfieren uno con otro, 
¡x>f" lo que no es posible esta~ecer una comunicación correcta. 

- Compactación. 

Operación que consiste en reducir la talla de un conjunto de datos sin. pén:tida de 
Información. 

- Compresión. 

Operación que consiste en reducir la talla de un conjunto de datos con pérdida eventual de 
información . 

... Concentrador. 

El centro del cableado utilizado por el 10BaseT Ethernet. Este dispositivo actúa como un 
punto de concentración para la topología bus de Ethernet, aunque exterionnente Ethernet aparece 
como una topología estrella. 

- Conectividad. 

Capacidad de un dispositivo Informático para comunicarse e Intercambiar Información con 
sistemas y dispositivos de otras marcas. 

- Conector BNC. 

conector utilizado con el cable thfn ( delgado ) Ethernet para realizar las conexiones a las 
estactones de trabajo y entre el cableado . 

... Conector BNC en T. 

Conector BNC en forma de -r. Se conectan a la tarjeta de red y penniten conectar entre 
sl las diferentes estaciones de trabajo. 

- Conector N. 

Conectores de cable coaxial utilizados por el cable thick Ethernet ( cable grueso ). 
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- Conmutación de paquetes. 

Técnica de conmutación de datos que utiliza paquetes para enviar y recibir datos. 

- Contienda. 

Protocolo en el que las estaciones de la red compiten entre sí para acceder al medio de 
transmisión común y a los dispositivos de la red. 

- Control de flujo. 

Una técnica utilizada para controlar la velocidad o flujo de datos entre dos sistemas de 
comunicación. 

- Correo electrónico. 

Una herramienta electrónica de intercambio de documentos utilizada para comunicaciones 
Interpersonales. Una aplicación de interfaz de usuario habilita al usuario para crear, recibir y enviar 
mensajes. 

- CRC ( Cycllc Redundancy Code ). 

Código de detección de errores que se implementa en base a registros de corrimiento. 

-Crosatalk. 

Fenómeno que se presenta cuando las señales de un canal distorsionan o Interfieren con 
las señales de un canal diferente. 

- CSMA ( carrter Sense Mu/tiple Access ). 

Acceso múltiple por detección de portadora. Un método de acceso por contienda en el cual 
las estaciones de la red escuchan al medio antes de transmitir, envían un paquete y liberan la 
linea para otras transmisiones. Con CSMA, aunque las estaciones no transmiten hasta que el 
medio esté libre, las colisiones todavía pueden ocurrir. dos métodos altematlvos - CSMA/CD y 
CSMA/CA - intentan reducir el número de ~isiones. 

-CSNET. 

Red de computadoras cient.ificas. 

- Datagrama ( Datagram ). 

Paquete de información que es enviado a través de la red. 

- DCE ( Data Conimunications Equl¡:xnent ). 

Equipo de comunicación de datos. 

-DECnet. 

Es una red perteneciente a DEC ( Digital Equipment Corporation ). 
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- Dlalup connection. 

Conexión entre máquinas via telefónica. 

- Distorsión. 

Es la alteración de la forma de onda de la señal debido a la respuesta imperfecta del 
sistema. Se genera por las caracteristicas del medio de transmisión y se conige a través de filtros 
o ecuallzadores. 

- DTE (Data Tern1ínal Equípment ). 

Equipo Terminal de Datos. Una clase de dispositivos en Cótnunicaciones de datos, 
Incluyendo terminales, computadoras, estaciones de trabajo, concentradores y multiplexores. 

- EBCDIC ( Extended Binary-Coded Decimal tnterchange Coele ). 

Un eódigo que utiliza B bits para representar un caracter de información. Uno de los 
códigos de computadora más comunes. 

- EISA (Extended lndustry Standard Arclritecture ). 

Una arquitectura bus de PC de 32 bits. compatible con el estándar ISA. 

- Enlace multlpunto. 

Linea de conexión compartida por más de dos nodos 

- Enlace punto a punto. 

Enlace en el cual sólo existen dos disposillvos DTE por cada linea o canal de 
comunicación. 

- Estación de trabajo ( Workstation )-

Las estaciones de trabajo son los equipos que aprovechan los recursos de Ja red y 
requieren ser de la capacidad apropiada a sus tareas. 

- Ethernet. 

Arquitectura de red local que transfiere datos a 10 Mbits/s a través de una topología bus. 

- FDDI ( Flber Dlstribution Data Interface )-

Tecnología de red sobre fibra óptica. FDDI especifica una velocidad de datos de 100 
Mbps, y limita la red a aproximadamente 200 km de longitud. con repelldores alrededor de cada 2 
km. El mecanismo de control de acceso utilizado es la tecnología Token Ring. 

- FDM ( Frecuency Dlv/sion Mu/tjplexing ). 

El MuUiplexaje por división de frecuencia es una técnica que divide el ancho de banda 
disponible del circuito en subcanales con diferentes rangos de frecu.~ncia, cada uno de los cuales 
es asignado a un dispositivo. 
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- Fibra Óptica. 

Medio de transmisión que utiliza pulsos de rayo láser, enviados a través de fibras de vidrio 
delgadas, para transmitir datos a altas velocidades ( g1gabytes por segundo ). 

- FIF (Fractal lmage Forrnat ). 

Formato de imagen compresada utilizando las técnicas matemáticas de compresión 
fractal. 

- Frame. 

Un término utilizado para descrtbir un paquete de transmisión en protoccios orientados a 
bit. 

- Front-end. 

Una aplicación de mlertaz de usuario que es usada para accesar los servicios de otros 
sistemas. En muchos casos, este ténnino es sinónimo de ·chente·. 

- FSK ( Frequency Shirt Keying ). 

Una técnica de modulación utilizada para convertir dígitos binarios en u~a forma 
analógica, variando ta frecuencia de acuerdo a los datos que están siendo transmitidos: 

-FTP. 

Protocoto de transferencia de archivos; es un protocolo a nivel usuario y programa que se 
puede utilizar para transferir arctuvos a través de la red. 

- Full~Duplex. 

Un modo de transmisión de datos en el cual los datos son transmitidos sobre un enlace en 
ambas direcciones simultaneamente. 

-Gateway. 

Es un dispositivo que actúa como un conector entre dos redes lógicamente separadas. 
Tiene interfaz para más de un tipo de red y puede traducir los paquetes de una red a otra. 

- Groupware. 

Una herramienta de productividad para grupos de trabajo que permite a un grupo de 
usuarios comunicarse y coordinar ac...1.ividade~. 

- Half Duplex. 

Un modo de transmisión de datos en el cual los datos pueden viajar en ambas direcciones 
en un enlace, pero sólo en una dirección a un liempo. 
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- HDLC ( Hlgh-Level Data Link Control ). 

Un prutoeolo sincrono de control de enlace de datos de alto nivel que opera en modo full­
duplex para configuraciones punto a punto y rnullipunto. Los datos son transmitidos en trames con 
un formato fiJO que consiste de bandera de inicio, dirección, información de control, bloque de 
caracteres, y una bandera de final de trame. 

- HDTV ( Hlgh Definltion Tel~viSion ). 

Televisión de alta definición. 

- Hertz ( Hz ). 

El térrruno usado para denotar frecuencia, un hertz es un ocio por segundo. 

- Hlpennedla. 

Técnica de estructuración y de organización de infonnaciones mulUmedios relcicionadas 
con un tema especifico. La información puede estar en fOITTla de texto, imágenes fijas o animadas, 
audio o video. 

- Hipertexto. 

Técnica de estructuración y de organización de informaciones textuales a fin de que exista 
un vínculo entre ellas. Las palabras se convierten en palabras que están indexadas a otras 
palabras, o bien, a imágenes. secuencias de video, sonidos y otras ilustraciones, estableciéndose 
un sistema de hipertexto 

-Hoat. 

Sistema Informático que actúa como servidor de fichen:>s, controlador de red o asume 
algún otro tipo de relación jerárquica respecto a otras computadoras 

-Hub. 

El centro del cableado en una topología eslrella que amplifica una señal y transmite ésta 
(hub activo), o simplemente pasa la señal a to largo (hub pasivo). Este término es j>ropiam~nte 
usado para de.o;cribir tales dispositivos en redes ARCnet, pero ha llegado a ser genérico 
describiendo tOdos los dispositivos utilizados en configuraciones de cableado •back to center"' : 
concentradores 10BaseT Ethernet y MSAUs Token Rlng . 

- IEEE ( lnstitute m E/ectrical and E/ectron/c Eng/neers ). 

Instituto de Ingenieros !:::Jéctricos y Electrónicos. Scx;iedad profesional que toma parte en el 
desarrollo de estándares para la industria de las computadoras. Ha srdo responsabfe de la 
producción de estándares relacionados con LANs. 

- INDEO ( INtel vi DEO). 

Tecnología de compresión/descompresión de las imágenes de video, lanzada por lntel. 
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- Interfaz. 

Las interfaces son estándares de interconexión de equipo que se especifican y establecen 
mediante protocolos Se describen de acuerdo a las siguientes características rnecanicas, 
eléctricas, funcionales y pr-ocedurales 

- Interferencia 

Es la contaminación por señales extrañas provenientes d';O! otros sisternas, generadas por 
sistemas eléctricos o electron1cos. Se corrige a través de cables bl1ndados y cables torcidos o con 
la modulación, la cual permite movernos a otra frecuenC1a. 

- Internet. 

Es un con¡unto de redes de sW1tct-ieo de paquetes interconectada~ por gCJte.........rays Utiliza el 
protocolo TCPflP y funciona como una red única y cooperativa. lnlc1 net alcanza muchas 
universidades, laboratonos de 1nvest1g:::ic1ón del gob1emo e instalaciones militares 

- lnteroperabllldad. 

La habilidad del software y el t1acd.......a1-e en 1rn.Jlt1plc~ máquin<-ts y dP ci1fc~rcntes vendedores 
de comunicarse significativamente 

- IP (Internet Protocol ). 

El protocolo estándar de Internet que provee servicios de cone•;;tividad de red entre 
múltiples redes de paquetes s'vVitcheados interconectadas por Qatc_•ways 

- ISA ( lndustry Standard Architecture ). 

Una arquitectura bus de PC de 16 bits ciue fue originalmente usada en la IBM AT. 

- ISDN ( /ntegrated Services Digital Network) 

Red Digital de Servicios Integrados La nueva generación de redes de telecomurncaclones 
de área ampha que utiliza tácrncas digitales para transmisión y swtcheo 

- ISO ( lnternational Standards Organization ). 

Organismo intemaaonal que propone, discute y especifica estándares para prot<X"'.olos de 
red. 

- .JPEG ( Joint Photographic Experts Group ). 

Organización de expertos en fotograf1a constituida para estandarizar los algorttmos de 
compresión de imágenes fijas 

-~umper. 

Puente de conexión. Conector hembra que se coloca en ciertas patillas de una tarjeta a fin 
de ajustarla a las caracteristicas de la computadora en que se va a instalar dicha tarjeta. 
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- LAN ( Local Area Network ). 

Una red de computadoras y periféncos que se extiende sobre un área geográfica limitada. 
usualmente un edificio o un campus pequeño 

- LaserVlslon. 

Sistema de registro y de lectura óptica de sonidos. imágenes y dalos bajo forma analógica, 
definida por Phíllips a fines de los años 70 

- Linea alquilada. 

Línea de comunicación que proporaona una comunicación permanente entre dos nodos y 
que se alquila a Ja compañia telefó111ca 

- Línea conmutada. 

Ruta establecida entre el emisor y el receptor sólo por el tiempo que dure la transmisión. 

- LocalTalk. 

Red local de comunicación propuesta por Apple, que transfiere datos a 256 kbits/s sobre 
una topología bus. 

- Login name. 

El nombre que un usuano teclt·<l para que el sistema lo 1dentif1que 

- MAC ( Media Access Control). 

El protocolo de control de acceso al medio define cómo una estación obtiene acceso al 
medio para transmisión de datos Los protocolos de acceso al medio mi1!., comunes son el 
CSMAJCD y el token-passing. 

- Malnframe. 

Una computadora central grande cuyo poder de procesamiento y periféricos son 
compartidos por mucha gente a traves de terminales. Los mainframes son ris1camente grandes y 
requieren condiciones ambientales especiales. son diseriados para procesar cantidades grandes 
de datos. 

- MAN ( Metropo/itan Area Network ). 

Red de Area Metropolitana. Una red que usualmente cubre una ciudad y opera a 
velocidades de dalos similares a la LAN. 

- MCI (Media Control Interface). 

lntertaz normalizada de acceso a las fuentes Multimedios ( periféncos) bajo Windows. 
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- Mensajeria Electrónica ( Electronic Messaging ). 

El p.-oceso de envio y recepción de mensajes breves sobre una red para uso o respuesta 
inmediatos. 

- Microondas. 

Medio físico de transmisión que utiliza ondas de radio de alta frecuencia. Requiere de una 
·unea de v1staR entre 1as estaciones transmisora y receptora. 

- Middleware. 

En un sistema cliente/servidor. el software situado entre el cliente y el servidor, y que 
provee servicios para facilitar que se relacionen 

- MIDI (Musical lnstrument Digital Interface). 

Estándar de comunicac1ón entre computadoras y sintetizadores. 

-Módem. 

Modulador/Oernodulador dispositivo que codifica una señal digital sobre una onda 
portadOt"a y es capaz de realizar también el proceso inverso. Se usa para transmitir'información 
digital sobre lineas telefónicas y también para otras formas de comunicación a gran distancia. 

- Modulación. 

Es la alteración de las caracterist1cas de una señal llamada portadora para que se adapte 
a las caracteristlcas del canal de transmisión, generando asi la señal transmitida. Se puede hacer 
que la señal portadora cambie su fase, su frecuencia o su amplitud. a lo que se le llama 
modulación en fase ( PSK : Phase Shift Keying ), modulación en frecuencia ( FSK : Fraquency 
Shitr Keying) y mOdulación en amplitud ( ASK : Amplitud Sllitr Keylng). respectivamente. 

- MPC (Multimedia Personal Cotnputer ). 

Propos1c1ón de Microsoft para un e!o>tánrtar de microcompvtadoras multimedios. 

- MPEG ( Movlng Pictures E.xperts Group ). 

Grupo de expertos en imágenes en movimiento. Su aplicación es en imágenes animadas. 

- M-SAU ( Multistaüon Access Unlt ). 

El centro de alambrado de una topología de red Token-Rir.g. 

- Multiplexor. 

Dispositivo que divide un canal de transmisión en varios subcanales. para que éste mismo 
pueda transmitir vanas ser"iales. 

• Netbloa ( Network Baslc Input Otdput System ). 

Netbios es la interfaz estándar para redes IBM PC y computadoras compatibles. 
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- NFS. 

Un sistema de archivo de 1-ed desarrollado por Sun Microsysten1s para archivos 
compartidos sobre una platafonna Unix. Este estándar ha sido adoptado por muchos otros 
vendedores. 

- nodo. 

Otro nombre para una cornputadora o dispos1!1vo (como una impresora o módem ) que es 
conectado a la red 

- NOS ( NehNork OperatJng System ). 

Sistema Operal!vo de red Se encarga de adrnm1strar los recursos compartidos. 
proporcionar servicios de ficheros. servicios de impresión, y niveles de seguridad que controlan el 
acceso a /os recursos co1npart1dos 

- NTSC ( Nationa/ Tetevision System Comm1ttea ). 

Norma de cod1ricac1ón de ros colores para la codificación y el registro de las imágenes de 
video. Norma utilizada especialmente por las 1elev1siones amencana y japonesa 

- OCR ( Optica/ Character Recognition ). 

Técnica de reconoc11nicnto óptico de caracteres utilizando técnicas de Inteligencia Artificial 
para analizar un texto digitalizado con la ayuda de un scanner 

- OLE ( Object Llnklng and Embedding ). 

Mecanismo de comurncación entre aplicaciones propuesto por Microsoft 

-Onllne. 

E~;te ténnino es frecuenternenle utilizado para descnb1r un servicio que puede ser 
accesado a través de líneas telefónicas estándares 

- OSI ( Open Systems lnterconnection ). 

Un conjunto de estándares para definir las actividades que más ocurren cuando las 
computadoras se comurncan_ Hay 7 capas, y cada una contiene un conjunto especifico de reglas a 
seguir en ese punto en la comunicación. 

- Paquete ( Pachet ). 

Es una unidad de datos enviada a tr·avés de una red de paquetes S\.....;tcheados. 

- Par trenzado ( twlsted pa/r ). 

Cable hecho de un par de alambres de cobre aislados, y enroscados el uno con el otro 
para cancelar los efectos del ruido eléctrico 
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- Paso de testigo ( Token Passing )-

Un protocolo de control de acceso al medio en el cual una cadena de bits llamada '"token" 
es distribuida entre los nodos de la red La computadora que recibe el ~token~ tiene permiso para 
transmitir datos sobre la red. Token-passing se implementa sobre LAN's anillo y bus. 

- Peer-to-peer. 

Compartición de recurso!; en igualdad de condioones. Cada nodo en la red puede 
compartir sus recursos con otros nodos Este tapo de compartición no requiere de un servidor 
dedicado por lo que es menos caro de in!>lalar Sin embargo. es considerablemente más lento que 
el de las redes de servidor centralizado. 

- Photo-CD. 

Tecnología lanzada por Kodak para el almacenamiento de fotos sobre disco compacto. 

- Pixel. 

La unidad gn~fica :nas pequeña que se pu1:::de marupular. 

- Polling. 

Un proceso de cuestlonam1ento a las tenninales acerca de si tienen datos que transmitir. 

- Portadora ( carrier ). 

Señal continua de frecuencia cons1ante sobre la que se basan las señales analógicas. 

- Procesamiento de datos ( Data processlng ). 

La manipulación de datos bajo la forma de información utilizable, involucrando salida, 
búsqueda y, principalmente, ciJculo de parámetros. 

- Propietario. 

En la industna de la computadora, este término es frecuentemente usado para indicar que 
el producto es ocupado y controlado por un simple vendedor. 

- Protocolo. 

Conjunto de 1 eglas formuladus para controlar el intercambio de datos entre dos sistemas 
de comunicación. 

- PSDN ( Packet Sw'itched Data Network ). 

Red que se rige por el protocolo X..25. en el cual los datos se transmiten bajo forma de 
paquetes. 

- PSK { Phase Shift Keying ). 

Una técnica de modulación utilizada para convertir dígitos binarios en una forma 
analógica, variando la rase de acuerdo a los datos que están siendo transmitidos. 



- Puerto. 

Dispositivo utilizado para conectar un elemento externo 
proporcionándole un acceso directo rapido a memoria. 

- QuickTlme. 
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la computadoJ a 

Es la solución propuesta por Apple para extender las posibilidades de las máquinas 
Macintosh a fin de permitir el tratarn1enlo de la 1rnagen animada y del video 

- Red ( Nef\Nork ). 

Dos o más computadoras c.onectadas por un medio de transmisión junio con tOOos los 
componentes de hardware y sof!.........nre de comurncac1ón 

- Redlrector. 

Un componente de ~oftvva1 e de red que obtiene pct1c1ones para datos y servicios de un 
sistema operativo local y envía éstos a un servidor de red. 

- RLE ( Run Length Encoding ). 

Algoritmo de compresión basado en la elLminacion de datos 1·edundantes. 

-Remoto. 

Se consideran remotos t•)d05 aquellos d1spos1tivos conectados a través de un canal de 
comun1cac1011es, y que estan físicamente alu1aaos ae lél cornputadora cent1;;i1 

- Repetidor. 

Un dispositivo que conecta segmentos de red, amplificando y regenarnndo señales para 
distancias 1nuy grandes. 

-Ruido. 

Son señales aleatonas. e impredecibles originadas en forma natural o Pn ciertos casos por 
el hombre. Estas señales pueden estar presentes dentro y fuera del sistema 

El ruido altera una señal ocultándola en gran parte o elimincindola por completo. Nunca 
puede eliminarse, pero se pueden reducir sus efectos sobre la señal a través de diversos 
procesos 

-Runtlme. 

Es el software que permite ejecutar aplicaciones Multimedios 

- Ruta. 

En general. una ruta es el camino que el trafico de red toma desde su ongen a su destino. 
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- Ruteador ( Router) 

Un dispositivo que enlaza redes que estan comendo bajo diferentes protocolos Éste 
puede ser usado para st->parar tráfico no deseado sobre uno u otro lado del puente, para reducir el 
tráfico, o para proveer seguridad contra usuarios no deseados 

- Ruteo. 

Es el proceso de encontrar una ruta adecuada y encaminar los paquetes de mensajes 
desde el nodo emisor al nodo recepto1 

- Scanner. 

Aparalo de~tinado a ta d1g1tal1z:ic1ón de documentos ( textos o gráficos ) 

- SCSI ( Smal/ Computer System lnterfar:e ). 

Norma que penn1te i...:onectar P•--'nrénco~ de n1arcas diferentes, y, por tanto, extender las 
posibilidades de una computndora 

- SDLC ( Synchronous Data Link Control ). 

Control de enlace de datos síncrono. Un protocolo de IBM que opera en modo full-duplex o 
half-duplex. tanto en conr1gurac1ones punto a punto como muft1punto. Los datos son transrnilidos a 
través de trames con un formato f1¡0 bandera de inicio, dirección. 1nrormac1ón de conlrol, 
verificación de errores y l)andera de final de frarne 

- Servidor. 

Un servidor es una computadora que provee servicios a las estaciones de traba¡o de la 
red, tales como alrnacenarmento en disco. acceso a una impresor<'l, backup de disco, o acceso a 
una red pública ( como Telenet o Tymnet ) 

-sesión. 

Una conex1on Jog1ca entre dus s1ster>1a!:> de con1un11.;..ic1ón que permite la transferencia de 
datos. 

- Sincrono. 

Modo de transmisión de datos en el que se en,,ían bloques de datos sin interrupción a 
velocidad fija con los dispositivos transmisor y receptor ~1ncronizados. Cada bloque va precedido 
de caracteres Msync" . no necesitándose bits de ~start-stop~ en cada caracter, como se requeda en 
la transmisión asíncrona 

- Sistema distribuido. 

Sistema informático en el que la potencia computacional se distribuye a través de toda la 
red entre cierto numero de computadoras, en vez de encontrarse localizada en una unidad central 
de gran potencia. 
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- SNA ( System Network. Architecture ). 

Arquitectura de red para los s1stcmc:1s IBM 

- Swttcheo de paquetes ( Packet Swltching ). 

Es una técnica de transm1s1ón de datos en la cual 1os datos son segmentados en paquetes, 
Éstos son enviados sobre diferentes 1u1as y llegan fuera de orden. Al final de la renepción, los 
paquetes son reordenados 

- TCP ( Transrni.ssion Control PrC"toco/ ). 

El protocolo estándar de lntenet a nivel de t1·ansmis1ón que provee el apropiado servicio de 
flujo de datos full-duplex. del que dependen 1nuchos prnlocolo~ de aplicación 

- TCP/IP ( Transrnlssion Control Protocolllnternet Protoco/ ). 

Término referente a la sene completa de protocolos incluyendo IP, TCP y protocolos de 
aplicación asociados. 

- TDM ( Time Division Mulüplexing ). 

El Mult1plexa¡e por div1s1ón de tiempo consiste en transmitir varios mensajes a través de 
un mismo medio. div1d1endo cada mensa¡c en Pl_""'queñas muestras separadas en tiempo de 
manera regular 

-TELENET. 

Una red pública de paquetes S'Mlcheados que usa el protocolo X.25 de CCITT. 

-TELNET. 

El protocolo estándar de Internet para el servicio de conexión en termmal remota. 

- Terminal inteligente. 

Una terminal que tiene capacidades tanto de memoria como de procesamiento de dalos. 

- Thlck Ethernet. 

Un sistema de cableado para conexiones Ethernet que utiliza un cable coaxial grueso. 
~ste es usado particularmente para conexiones grandes o trafico pesado. 

- Thin Ethernet. 

Un sistema de cableado para conex1one':i Ethernet que utiliza un cable coaxial delgado 
~ste es utilizado para conexiones de nodo y redes mas pequeñas. 

- Tiempo real. 

La operación en tiempo real significa que el retardo en la comunicación de la información 
es casi inexistente. 
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- Token. 

Un mensaje especial qut- significa que el poseedor tiene el derecho de envi?Jr mensajes 
sobre un sistema de red. 

- Token Rlng. 

Una tecnología de red en la cual un token es pasado alrededor en una topologia anillo. 
transfinendo datos a 4 ó 16 Mb1ts/s 

- Topología. 

La forma física en la que se conectan y distribuyen las computadoras 

- Ultlmedla. 

Nombre dado por lBM ~J su oferta Mult1med1os 

- Unix. 

Sistema operativo desarrollado por la Universidad de Berkeley y los Laboratorios Bcll, que 
ha sido adoptado por múltiples fabncanles 

- VCR ( Video Cassette Recorder ). 

Abrev1ac1ón anglosa¡ona utili.1.ada para designar al magnetoscop10 

- Velocidad de transmisión. 

El nUmero de bits por seoundo t:nv1<.1c!os en una transm1s1on de datos 

- WAN ( Wide Area Network ) 

Red de Arca Amplia Cubre distancias muy grandes ( un pais o conjunto de paises ) y 
opera a ba1as vel0cidades 

-X.25. 

El protocolo estándar de CCITT para el nivel de tran5porte en un servicio de recJ. 
Or1ginalmente diseñado para conectar terminales a computadoras. X.25 provee un servicio 
confiable de transmisión de flujo. que puede soportar sesión remota. · 


	Portada
	Índice Temático
	Introducción
	1. La Tecnología de Multimedios
	2. Educación, Computadora y Multimedios
	3. Redes de Computadoras
	4. Desarrollo
	Conclusiones y Recomendaciones
	Apéndice



