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INTRODUCCION

Actualmente nos encontramos en la * Era de ia Informacion * y el empleo de tecnologias
computarizadas constituye un factor esencial para que dicha informacion llegue a su destino con
éxito. tUna de las tendencias que estan a la vanguardia en el mundo det cdmputo es la tecnologia
multimedios, ya que al ulilizar diversos medios de despliegue de informacion: texto, audio,
graficos, animacion y vigeo, es posibie crear interfaces de usuaro novedosas y creativas.’

El presente trabajo tiene como fin describir la concepcion, disefic y desarrollo de una
apticacion educativa de multimedios acerca de las redes d¢ computadoras El sistema lleva por
nombre "Sistema de apoyo en la ensefanza de redes de computadoras basado en multimedios”, y
en adelante nes referiremaos a ¢l como sistema "REDES™.

Dado que el sistema esta dingido a estudiantes de Ingenieria en Computacion de la
Facultad de ingenieria de la UNAM, el contenido del mismo se basa en el programa de la
asignatura de redes de computadoras de dicha institucion. Sin embargo, estamos seguras de que
la aplicacion resultara Gtil para todas agquellas personas relacionadas con el mundo de la
informatica.

Estamos conscientes de que el profesor serd siempre parte inlegrante de una formacion
basada en los multimedios. por 10 que el sistema REDES esta destinado a reforzar las técnicas
pedagdgicas usuales y estimular Jas cuestiones, sin pretender sustituirio

La eleccion de la tecnologia de multimedios para la realizacian de este sistema educativo
se debe a que se ha comprobado que el proceso de ensefanza-aprendizaje se beneficia si la
informacion que se desea consultar se presenta en forma tal que impacte los sentidos y exista a la
vez posibilidad de irteractuar con ella, y es evidente que los mullimedios son capaces de
satisfacer todas esas necesidades

El contenido det presente trabajo se divide en cinco capitulos y dos apéndices:

1. La tecnologia de multimedios

2. Educacion, computadora y muitimedios.

3. Redes de computadoras

4. Desarrollo del sisterna para la ensefanza-aprendizaje de redes de computadoras
5. Conclusiones. .

Apéndices.

A. Director.
B. Glosano.

El primer capitulo introduce al feclor al mundo de la tecnclogia de multunedios. En
términos generales se describe qué son los muitimedios, el equipo y software que son necesarios
para crearlos y utifizarlos, los tipos de aplicaciones de multimedios, etc.
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El capitulo 2 establece cudles pueden ser las aportaciones de fos multimedios a la
educacion tomando como referencia el proceso de ensenanza-aprendizaje y los sistemas
educativos en ambiente multimedios.

E! capitulo 3 describe los conceptos generates de las redes de computadoras: deficicion,
topologias, tipos de redes, equipo, software, arquitecturas, protocolos, etc. El material tedrico de
este capitulo constituye el contenido del sistema REDES

El capitulo 4 corresponde a la descrnipcion det desarrollo de la aplicacion. Se presenta al
tector la metodologia utilizada, y como se aplico cada una de las etapas andlisis, disefio,
desarrollo, etc en el caso especifico de nuestra aplicacion.

E1 capitulo 5 presenta las conclusiones finaies. Se analiza si se cumplié con ef objetivo
propuesto, y se dan recomendaciones para mejorar el sistema
El apéndice A es una descripcion general de las caracteristicas de Director 4.0, que es la

herramienta de autoraje utilizada en el desarrollo de la aplicacion, mientras que en el apéndice B
se definen conceptos importantes relacionados con las redes de computadoras.
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CAPITULO 1 7

CAPITULO 1 : LA TECNOLOGIA DE MULTIMEDIOS

Puede decirse que actualmente nos encantramos en 10s anos de los multimedios. Por
todas partes oimos hablar maravillas de esta tecnologia que ha revolucionado el mundo de la
Informatica.

t os multimedios fascinan a toedo el mundao, pero ¢ cual es ja realidad detras de todo esto
?. A continuacion se describe qué es y qué aporta una aplicacion de multimedios; qué equipo y
software son necesarios para crearia y utilizara; qué es necesario saber acerca dei texto, la
imagen fija, la animacion, el sonido y el video, y, finalmente, cuales son los tipos de arquiteciuras

de una aplicacion de muitirnedios.

1.1 Conceptos basicos.

& Cor de multi

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

1. Multimedios : integrado tecnolégico

2. Multimedios : instrumento revolucionano de comunicacion.
3. Multimedios : obra informatica.

4. Multimedios : espacio de actividad profesionat

(REF. 7).

» Multimedios : integrado tecnologico.

Técnicas convergentes y habilitantes en un solo integrado tecnoldgico capaz de : manejar
en codigo binario diferentes tipos de datos : texto, imagen fija, imagen animada, vigdeo -y audio :
manejar aigunos de ellos en codigo binaro, transformar otros de diversos tipos a ese codigo (
binarizar ), asi como almacenarios y manipularios; restituir con calidad y eficiencia informaciaon y

datos, transformandolos de codigo binario a formas diversas
Las tecnologias habilitantes de Ios multimedios son :

- Desarrolio de las tecnologias de aimacenamiento optico de volimenes importantes de

datos.
- Desarrollo de los métodos de cormpresion/descompresion de textos y de imagenes fijas

o animadas.
- Desarrollo de las tecnologias de transferencia de datos NuMmeéricos voluminoses.

- Mejoramiento y aumento continuo del desempedio y de las capacidades de tratamiento
de los microprocesadores
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oM dios : instr o revolucionario de comunicacion.

La tecnologia Multimedios es un instrumento poderoso de _comunicacion con potenciales
reales de innovacion de ia produccion y ia distribucion, en las industrias de la comunicacion y de la
Informatica, y al mismo tiempo, instrumento de consumo de produccidn y Servicios.

Tiene un polencial extraordinario como instrumento de comunicacion de ideas y de
conacimientos. Al estimular al usuano a traves de varios de sus sentidos. ejerce sobre € un poder
seductor. Ademas, el usuario desempena un papel activo conviertiéndose en actor del proceso de
comunicacion.

Tecnologias cuyo uso eran anteriormente del dominio de sectores exclusivos, se unen
dando origen a la convergencia de tres grandes sectores de actividad de la sociedad: medios de
comunicacion de gran audiencia, la informatica y las telecomunicaciones. °

Por otra parte, han surgido grandes " maniobras Multtmedios ", acuerdos, compra de
participaciones, fusiones, alianzas, en una * lucha de titanes " que se disputan el mercado de
servicios multimedios, produciéndose una verdadera reestructuracion de esa industria.

( REF. 7))

e Muitimedios : obra informitica.

Los Multimedios son una cbra informatica que incarpora sobre un MismMo soporte datos
binarizados que representan : texto, sonido, imagenes fijas, imagenes animadas y video.

Cuando se le permite al usuario final controlar ciertos elementos se le llama multimedios
interactivos. Y cuando se provee una estructura de elemerntos entrelazados mediante los cuales el
usuano puede navegar, |0s muffimedios interactivos se convienen en hiperinedios.

(REF. 7)

+ Multimedios : espacio de actividad profesional.

lLos multimedios son un espacio de actividad profesional y de nuevas disciplinas
dedicadas a la concepcion, la realizacion y la cornercializacion de proyectos de Multimedios
{espacio multidisciplinario)

Las principales categorias de habilidades involucradas en una produccion de multinedios
son: gerente de proyecto. escritor, especialista en video, especialista en audio, programador,
disefador de pantallas y disefiador de interfaz.

Es necesario sefialar que un mismo miembro del equipo de produccion de multimedios
puede representar diferentes papeles. Por otra parte, dependiendo de! aicance y contenido del
proyecto, un equipo puede emplear, asimismo, animadores, directores de are, compositores y
musicos. desarroliladores de contenido, directores creativos, ingenieros de efectos digitales
westigadores, graficadores de video y otros

especiales. fotégrafos,

- Gerente de proyvecto

uUn gerente de prayecto estad en el centro de la accion. Es responsable del desarrolio total e
impiementacion de un proyecto y, ademas. de las operaciones de cada dia. Maneja los
presupuestos, horarios, sesiones creativas, programacion de tareas, facturas, dinamicas de
equipo; es el elemento que liga todo
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- Disediador de pantallas.

El disefiador de pantallas estructura los didlogos usuarno-sistema y los viste en el piano
grafico ; es responsable de |a conografia. fotografia y disefos originales, trabaja en simbiosis con
los programadores.

Para que un proyecio sea exitoso requiere una apanencia y forma de manejo Que sean
agradables, estéticos. atractivos y gue mantengan el interés, Las pantallas presentan una me:zcla
atracliva de colores, figuras y lipos de letra. Ei proyecto mantiene su congruencia visual utilizando
s8lo aquellos elementos que refuerzan el mensaje globat del programa. Los indicadores para la

navegacion son claros y precisos. los iconos son explicitos y los elermentos de las pantallas son
simples y directos

- Disedador de nte

£l disenador de interfaces se especializa en la jerarquizacion de informacion y ia
concepcion y distribucion de didlogos usuano-sistema, asi comoe en ia descripcidn  del
comportamiento de cada zona sensible de ta pantalla grafica que dara respuesta a acciones
posibies del usuario.

El trabajo de un diseriador de interfaces es transparente al observador, nunca lo ve. La
sencilia clegancia de una pantaila de un titulo de muitimedios, la tacilidad con la que un usuario se
puede mover dentro de un proyecto, el uso efeclivo de ventanas, fondos, iconos y paneles de
cortrol son los resullados del trabajo de un disenador de interfaces

- Escritor

Los escritores de un litulo de multimedios se encargast de crear personajes, acciones.
puntos de vista y, sobre todo, interactividad. Escnben propuesias, narraciones explicativas,

dialegos de actor pantalins de texto para dar mensajes y desarrolian los personajes de un
ambiente interactivo

Los escritares de pantalias de texto Se conocen como escritores de contenido - ellos
recogen informacion de los expertos en la maternia, la sintetizan y después la comunican en forma
clara y concisa. Los guionistas escrben dialogos, narraciones y explicaciones.

- Especalista_en video

Un especialista en videc de un proyecto de muiltimedios puede formarse solo con una
persona y una camara de videco. O para aplicaciones que requieran de un tabajo avanzado, un
especialista de video puede ser responsable de un equipo enteru du graficadores de video,
técnicos de sonido, disefiadores de iluminacion, disefiadores de escenografia, supervisores de
guion, utileros, cargadores, asistentes de produccion y actores

- Especialista_en audio

£l especialista en audio lleva a cabo ia realizacion sonora | ehge una secuencia musical de
acuerdo con ia accién, factor esencial en el impacto emocional de la realizacidn. Asimismao, se
encarga de disenar y producir mdsica. narraciones explicativas y efectos de sonido
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- Programador de multimedios.

Ingeniero de programacion que lleva a cabo la realizacion informatica y las pruebas de
factibitidad técnica, responsable de los procesos de restitucion fiel y rapida de la informacion ;
artesanc del proyecto y artista de la programacion. El trabajo del programador es determinante
critico del desemperio de la aplicacion, asi como de la incorporacion de capacidades a la misma

- La inteqracion de ias partes.

Un proyecto exitoso de multimedios comienza con ja seleccion del personal adecuado. sin
embargo, esto es sélo el principio de un proceso de creacion de equipo que debe estar presente
hasta que el proyecto llega a su fin. La creacidn de equipo se refiere a todas aquellas aclividades
que hacen posible que los miembros de un grupo trabajen en forma coordinada y eficaz.
incorporando |0s estilos de cada quien y tratando de sacar a flote los talentos individuales, ia
expenencia y la personalidad de cada uno

( REF. 6, pags. 35-49 )

¢ Dominios de aplicacion.

Los muitimedios son un excelente medio de comuricacion y superan en mucho las
interfaces tradicionales basadas uUnicamente en texto. Esta tecnologia ofrece a 105 usuarios
facilidad de uso, aspecto ludico, nqueza de contenido, interaclividad y presentaciones mas
realisias. De ahi que los dominios de aplicacion de los multimedios sean numerosos y varnados

» Multimedios en los negocios.

Las aplicaciones de los multimedios en los negocios incluyen presentaciones,
capacitacion, mercadotecnia, publicidad, demostracion de productos, bases de datos. catalogos y
comunicaciones en red E| correo de voz y la wvideoconferencia se integraran muy pronto en
muchas redes de area local ( LAN ) y de area amplia ( VWAN ).

Las técnicas de la tecnologia de multimedios proveen actualmente a las empresas de
diversos medios para mantener una ventaja competitiva, especialmente en mercadotecnia,
reiaciones publicas y formacion.

(REF. 3, pag 5)

Una de las areas en donde los multimedios se han vuelto mas populares es ia de la
capacitacion. Por ejemplo, los sobrecargos de aviacion aprenden a manejar situaciones de
terrorismo intemacional y seguridad mediante la simuiacion.

En las presentactones, los muitimedios tienen wun gran impacto. Los sistemas de
presentacion son numerosos y faciles de utilizar, obteniendo excelentes resultados. Por ejemplo,
se pueden mostrar fendomenos no visibies ( transformaciones quimicas, calor, presion, etc )
dificiles de visualizar en tiempo real o todavia inexistentes.

Las demostraciones de productos realizadas con muitimedios en verdad hacen vender. ya
que son realmente convincentes. Ademas, son mucho Mas econdmicas y sabre todo permanentes.
Por otra parte, una demostracion completa puede estar hecha sin disponer de 10s productos.

El cataiogo electrénico de mullimedios forma part® de la nueva generacion de
aplicaciones permitidas por las nuevas tecnologias disponibles. Para un agente inmobiliario, es
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suficiente tomar algunas vistas de los locales, inmuebles 0 apartamentos de los cuales é! dispane.
¥y luego integrarios en una base de datos. Enseguida, el puede preseniar su oferta a los chentes sin
tener que llevarios a visitar todos los locales.

En la oficina, el uso de los muitimedios también se ha vuelto muy comun. Por gemplo, la
FlexCam de Videolabs es un equipo de captura de imagen que se utiliza para construir bases de
datos de identificacion de empleados y gafetes, para incluir secuencias de video y para

teleconferencias en tiermmpo reat
({ REF 6. pag. 12)

« Multimedios en las escuelas.

Es necesano comprender que el profesor sera siempre parte integrante de una formacion
con base en los multimedios. Las aplicaciones educativas de multimedios estan deslinadas a
reforzar las técnicas pedagadgicas usuales, y no a sustituir al profesor.

Los multimedios ofrecen a los profesores un medio para atentar una de tos elementos mas
importantes de la pedagogia : 1a cunosidad. Si un tema esta acomanado de graficos, texto, video,
etc, el soporte de un titulo de multimedios permite al profesor y a 10s estudiantes explorar esle
tema bajo multiples angulos. El descubrimiento de cierta informacidn clave. entre los diversas
titulos de multimedios, permite ayudar a los estudiantes a aprehender dominios dificiles
exarninandolos desde una perspectiva mas amplia.

Con la ayuda de un proyector de pantalta, el profesor puede utlilizar aplicaciones de
muitimedios para reforzar su leccion tradicional y estimular las cuestiones. El caracter interactive
de un titulo de multimedios le facilita |a tarea cuando se trata de proveer a los estudiantes de
respuestas de naturaleza grafica

Con la ayuda de una platatorma estandar de multimedios. ios estudiantes seran capaces
de profundizar en un tema en la comodidad de su hogar. El profesor podra pedifies un trabajo
basado en su propia interpretacion de los hechos presentados en el titulo de multimedios. Sin
embargo, estos cambios reciprocos estaran condicionados por jla compatibilidad del matenat
utilizado en la escuela y en la casa

( REF. 3, pags. 8y 9)

» Muitimedios en el hogar.

Varos especialistas piensan que el porvenir de Ios muitimedios es el sector familiar. Esta
especulacion se basa en el gran éxito de l0s videojuegos dornésticos. Sin embargo, solo el tiempo

dira la forma bajo la cual !a tecnologia de multimedios se impondra en 1a casa
( REF. 3. pag. 10).

Actualmente los consumidores caseros de multimedios poseen una computadora con una
unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conecta a la television. Los equipos de videojuegos
mas recientes incluyen unidades de CD-ROM y proporcionan mayores capacidades de
multimedios.

A medida que los costos de los aparatos-y televisores para multimedios se vuelvan mas
accesibles, crecera enormemente la cantidad de hugares en los que estara presente la tecnologia
de multimedios, y se requerird de una variada seleccion de titutos para satisfacer a este mercado

Por otra parte, los televisores y monitores ofreceran facilidades irteractivas en un futuro
no muy tejano, ya sea en televisores a cotor tradicionales o en fos nuevos tetevisores de alla

definicion.
( REF

pag. 16 )
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- Multimedios en lugares ptblicos.

tos Multimedios se encontraran disponibles en casi todos los lugares puablicos . hoteles,
oficinas de turismo, bancos, agencias de viajes, clubes, estaciones de trenes, aeropuertos, centros
comerciales, supermercados , museos, elc , ya sea en terminales independientes o kioscos para
proporcionar informacién y ayuda. Este tipo de instalaciones disminuyen la demanda tradicional de
personal y puestos de informacion, y tienen la ventaja de que pueden trabajar las 24 horas del dia.
Ademas, son capaces de resistir a las manipulaciones. a los chogues y a las intemperies, si es que
estan colocadas en el exterior.

Los kioscos de hoteles, por ejemplo, propeorcionan listas de los restaurantes cercanos,
mapas de la ciudad, programacién de vuelos y proporcionan servicios al cliente, como pedir la
cuenta del hotel. Los kioscos de museos, por su parte, se utilizan na sdlo para guiar a los visitantes
a través de las exposiciones, sino también para dar mayor profundidad a cada exhibicion.

( REF 6, pags. 17-18 ).

¢ La creacion de un titulo de multimedios.

La creacidén de un titulo de multimedios es un esfuerzo colectivo que demanda mucho
tiempo y dinero. Un proyecto de multimedios reunira rnuchas veces mas de 20 personas, y el lugar
ocupado por cada una en la organizacion varnara de acuerdo a sus funciones en el periodo de
concepcion, de produccion o de distribucion.

{ REF: 3, pag. 13)

= La concepcion de una aplicaciéon de mulltimedios.

En la fase inicial de concepcion, todos los aspectos del proyecto de multimedios son
cuidadosamente planificados antes de comenzar la produccion. Es en esta etapa que el equipo de
direccion ( productor, direclor artistico, disefiador de interfaz, programador ) debe tomar sus
decisiones sobre los elementos claves de la produccion.

- Organigrama.

Una de las primeras herramientas de planificacion empleadas en la concepcion es el
organigrama, esquema que describe {a intercanexidn de todos los elementos de la aplicacidn. Este
organigrama sera una referencia para todos los miembros del equipo. del programador al artista,
durante la fase de produccion del proyecto.

- Guion.

Un titulo de multimedios necesita un guidn para conducir los diversos elementos del
programa. El guidon coopera con el organigrama para ofrecer una version impresa del conjunto de
textos, elementos graficos v dialogos utilizados en la produccion.
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- Maquetas graficas.

En esta etapa, el disefiador grafico y el disefador de interfaces presentan, para
aprobacion, croquis o maquetas de los diversos elementos de interfaz © de grafismo. Estas

maquetas ayudan a todos los miembros del equipo a ponerse de acuerdo, antes de |la produccion,
sobre jos objetivos del proyecto.

( REF. 3, pags. 14y 15).

= La produccion de un titulo de multimedios.

La produccion consiste en realizar fos medios elementales del proyecto, trabajos graficos,
sonido, animacion y video. Los miembros del equipo de produccion trabajan frecuentemente en
paraleio sobre estos diversos eicmentos - mientras que el departamento de artes graticas crea las
imagenes, el equipo de audio registra Ja muasica y 105 efectos sonoros

- Graftismo.

Los elementos graficos son creados y modificados para las diversas piataformas de
multimedios. El eguipo grafico produce también ficheros especiales @ animacién 2-D y 3-D,
transformacion de imagenes ( murphing, warping ).

- Video.

El video es digitalizado y editado en secuencias distintas. Cuando las secuencias de video
reconocen transiciones de una escena a otra, el " film * es nuevamente comprimido por un lector
de CD-ROM y registrado para otros tipos de medios.

- Audio

La muasica y los efectos sonoros son creados en el estudio utilizando el registro NuMeérico y
los equipos MIDL ( Musical Instrument Digital Interface ), y luego copiadcs sobre cinta, o
directamente hacia ta computadora

- Texto

Todo el texto contenigo en la produccion es editado y convertido en texto ASCIt, que un
grafista modifica y coloca en la aplicacion de muitimedios, bajo forma de texto ordinario o de
elementos graficos. Los textos son verificados constantemente, a fin de que ningun ermor de
sintaxis o de ortografia llegue al producto final.

- Programacion.
En esta etapa del procesc de produccion, el programador emplea un sistema de autoraje o

tenguaje clasico para reunir en una estructura interactiva todos 105 elementos de video, graficos,
sonoros y textuales.

( REF. 3, pags. 16y 17 ).
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« La distribucion de multimedios.

Cuando se trata de distnbuir un titulo Multimedios, |as opciones son multiples y cada una
tiene ventajas e inconvenientes. A fin de incrementar el éxito potencial de un proyecto, et titulo
debe estar disponible en varias plataformas

- CD-ROM para comput;

Tipos de formato °© Macintosh, tS0-880 ( para las maquinas Windows y DOS ),
combinacion Mac e ISO 960, CD-Photo

Tipos de formato : 3DO, Sege Genesis CD, Super Nintendo CD, NEC Turbo Graphics CD,
Phillips CD-I

- Discos 1aser interactivos

Tipos de formato : formatos de disco laser niveles 1, 2y 3.
- Red.

Los Multimedios en red no constituyen todavia una plataforma, pero scbre ésta se
ubicaran muchos nuevos tipos de distribucion, y comprende (a television interactiva,

( REF. 3, pags. 18 y 19).

1.2 Hardware de multimedios

e Plataformas de produccion.

La eleccion de Ia plataforma adecuada para el desarrolio de proyectos de multimedios esta
determinada por la preferencia personal, presupuesto, requerimientos de distribucion, tipo de
matenat y contenido del proyecto. Si bien es cierto que es mas facil desarrollar en Macintosh que
en Windows, el equipo y herramientas para desarrollar proyectos de multimedios para VVindows
esta mejorandose, y en un futuro proximo sera igual de sencilio desarrollar el mismo proyecto en
windows gue en Macintosh

Es importante sefalar que pueden realizarse conversiones entre piataformas, ya sea de
Macintosh a Windows o de Windows a Macintosh; sin embargo, se pueden presentar problemas de
incongniencia de fuentes, paletas de colores y formatos. Por otro lado, es mucho mas sencillo
convertir aplicaciones de Macintosh a VWindows, pues 10 contrario acarrea muchas dificultades

e La platatorma Macintosh.

Todas ias computadoras Macintosh son capaces de reproducir sonido. La ditirna
generacion incluye equipo y programas de digitalizacion de sonido, par 1o que ya no es necesario
utilizar equipo complementario: las series LC, livx, Centris, Quadra, lisi, Performa y PowerBooks
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vienen con microfonos integrados. La mayor parte de ellas tiene capacidades graficas de 8.16 y 32
bits. La serie AV es capaz de digitalizar video y sonido. En el ambiente Macintosh es necesana la
presencia del raton para operar una aplicacion. El sistema operalivo, por otra parte. permite
almacenar y recuperar archivos de informacion y graficos facitmente

Ef sistermna minimo para Macintosh debe cumplir con las siguientes especificaciones
procesador 68030, 16 MHz. 4 Mb de memoria RAM, disco duro de 40 Mb. lector de CD-ROM,
pantalla a color de 13 pulgadas. Se debe contar con Quick Time 1.5 o versianes Mas recientes

{ REF 6. pags 59-60)

e La plataforma PC.

La computadora MPC ( Multimedios PC ) no es una unidad de equipo progiamente dicha
sinc un estandar que incluye fas especificaciones mirumas para poder transformar una
computadora basada en microprocesadores Intel en una computadora de multimedios
Actualmente existen dos estandares MPC : el nivel 1 y el ruvel 2, definidos por el Mu/ltimedia PC
Marketing Courncil.

Eil nivel_1 de estandar minimo MPC consta de un microprocesador 386SX. 2 MB mimimo
de memona RAM. un disco duro de 30 MB. una unidad de CD-ROM, pantalia VGA ., una tarjela de
audio de 8 bits, bocinas , audifonos y Windows con el paquete de extensiones de multimedios. Sin
embargo, este tipo de configuracion es insuficiente para desamollar aplicaciones de multimedios

sofisticadas.

La configuracion minma del sistem:
elementos y companentes

_ge_lectura MPC nivel 2 requicre de los siguientes

- CPU : microprocesador 486SX a 25 MHz o compatible
- RAM . 4 MB de memaoria RARN

- Almacenamiento magneético . unidad de disco flexible, unidad de disco duo ( mimmo 160
MB ).

- Almacenamiento Optico : umidnd de CD-ROM de doble velocidad con salida CD-DA,
compatible con el formato XA y que permita sesiones multiples

- Audio : convertidor Digital-Analogico de 16 bits; convertidor Analdgico-Dhgital de 16 bits;
sintetizador intemo con capacidades para voces SHTwltaneas. timbres multiples, notas de seis
melodias simuitaneas y dos notas de percusion asimismao simultaneas: mezclador de audio
analdgico que combine sefiales de tres o cuatro fuentes y que envie ta salida como una senal
estéreo.

- Video : monitor a color comn una resotucion de 640 X 480 a 15 y 65 536 colores.
-Dispositivos de entrada del usuario : un teclado estandar tpo 18M de 101 teclas con

conector DIN, Uin ratén de dos botones con coneclor sere, y que por 1o menocs permanezca hbre
uN puerto de comunicacion,
- Dispositivos de entrada y salida : puerno serie asincrono de 9 0 25 pines. Puerto paralelo

bidireccional estandar de 25 pines con capacidad de interrupcion, un puerto MIDI con capacidades
de in (entrada), Out ( satida )y Thru ( a traves ). Puerto para palanca de juegos lpa iBM
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- Software del sistema : el software del sistema de la MPC debe ser compatible con
Windows 3.0 y las extensiones de multimedios o con Windows 3.1.

{ REF. B, pags. 64-65).

* Equipo periférico.

A continuacidn se describe en términos generales el equipo necesario para desarroliar una
aplicacion de multimedios, el cual dependera tanto del contenido del proyecto como de su disefio

» Dispositivas de memoria y almacenarmiento.

Cuando se esta desarroilando una aplicacion de multimedios es necesanio tener en cuenta
que ias imagenes a color, texto, secuencias de sonido y video, etc., requieren memoria, y si se
hace uso de varios de estos elementos, se necesitara todavia mas. Por ejemplo. un minuto de
sonido estéreo en calidad CD ocupa mas de 7 discos de alta densidad, ¢ 10 Mb en disco duro. El
video es todavia mas exigente : 25 minutos de video digital, con un sonido de buena calidad,
puede ocupar un disco duro de 2 Gb.

( REF. 3, pag. 49)

fPara disponer del almacenamiento adecuado para la aplicacion se puede hacer uso de
discos duros de alta capacidad. un disco instaiado en el servidor de una red, cartuchos remaovibles
syquest, medios dpticos. cinta, discos flexibles, etc.

- Discos flexibles

Un disco flexible esta hecho de plastico mylar cubierto con una capa muy fina de material
magnético especial. £l disco esta formateado para crear pistas y seclores donde se pueden
escribir datos. A medida que el disco gira. 10s datos se van escribiendo a través de cada pista en
sitios donde se magnetizan o no. Posteriormente, los datos pueden leerse desde el disco como

una cadena de informacion binaria. Los discos se fabrican de diferentes tamanos y con distintas
densidades de datos.

{ REF. 6. pag. 76 ).
- Discos duros

Un disco duro es un conjunto de platos de metal duro cubiertos con material magnético
sensible, con una serie de cabezas grabadoras o sensores que se encuentran flotando arriba de la
superficie y que se mantienen girando a alta velocidad. La capacidad de aimacenamiento de los
discos duros va de 20 MB a mas de 3 GB.

Los discos duros son capaces de almacenar grandes canlidades de dalos de video y
audio, asi como graficos. Los productores de muitimedios generaimente hacen la inversion de at
menos un disco duro extermo. Ltos discos duros proporcionan velocidad, transferencia bilateral
rapida de grandes cantidades de dalos entre ia computadora y el disco. y, finaimente, un vasto
espacioc de almacenamiento.

{ REF. 3, pag. 50)
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- Los discos magneto-épticos {Mo)

Las unidades magneto-oplicas utilizan un laser de gran poder para calentar dreas
diminutas sobre ia capa de oOxido metalico del disco. Mientras las areas se calientan, un iman
alinea los 6xidos para dar una orieniacion de O o de 1 { encendido o apagado ). Esta tecnologia
permite volver a escribir, ya sea en discos syquesi o discos winchester, ya que los lugares pueden
calentarse y alinearse repetidas veces.

El disco magneto-Optico es ideal para transportar los archivos de un lugar a otro, incluso s
dichos lugares se encuentran en continentes diterentes. Los discos MO no son afeclados por los
campos magnéticos, como lo son los discos duros, diskettes y sistemas de proteccion sobre

banda. Sin embargo. estos discos son tres o cualro veces mas lentos que un disco duro
magnetico.

{ REF. 3, pag. 53)

- Los sistemas de almacenamiento sobre banda

LOs sistemas de almacenamienio sobre banda DAT o sobre banda de 8 mm tienen por
objetivo almacenar una copia de todo el matenal durante la produccion. y iuego almacenar toda la
informacién cuando el proyecto esta terminado. Las bandas DAT y de 8 mmm son actualmente los
soportes mas economicos para almacenar la gran cantidad de archivos que se reguieren en una
aplicacion de multimedios.

L os sistemas sobre banda tienen dos inconvenientes | lentitud y fragiidad. La copia pucede
tomar 2 horas para un disco duro de 1 GB. Las bandas magnéticas de 8 mm y DAT son tan

fragiles como los casseties de audio, de \al manera que el calor, el polvo y los campos magneéticos
pueden dafiar los datos.

{ REF. 3, pags. 54-55)

- Disco antico compacto y derivados

E! disco ¢éptico compacto - mejor conocido como CO-ROM permile aimacenar 650 MB de

datos sobre un disco de 12 cm de diametro. Se conecla a la microcomputadora con uyuda de una
interfaz de upo SCSI

( REF. 1, pag. 43 ).
Este tipo de soporte es muy lento para accesar y transmitir datos. ya que mientras los

discos duros tienen un tiempoe de acceso entre 10 y 20 ms, los CD-ROM se sitban entre 250 y 500

ms. Sin embargo, los nuevos desarrollos han incrementado las velocidades de las unidades
disefiadas especificamente para uso en computadora.

El CD-ROM se utiliza en una gran diversidad de aplicaciones : el juego, el turismo. las
artes, el erotismo, etc. Un gran ndmero de ellos sobresale por la riqueza de sus escenanos, la
calidad de ia interactividad o el esplendor de las imagenes

(REF. 2, pag. 7}

El costo de un CO-ROM es muy infenor al de un disco duro. Sin embargo, los CD-ROM no

son reinscribibles { ROM : Read Only Memory ), 1a informacion se graba de {forma ineversible.

Los denvados del disco optico compacto son el CD-1, ¢l CD-ROM XA y el CD-Photo.
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E! CD-ROM XA ( Extended Architecture ) corresponde a una extension del CD-ROM que
integra un proceso de descompresion en tiempo real de la sefial sonora previamente compaciada
en modo ADPCM.

El CD-ROM XA permute alimacenar datos de manera mas eficaz. Sobre un CD-ROM
tradiciona!, el sonido es almacenado separadamente de las imagenes y textos. Con la nueva
norma XA, mucho mas sofishcada. se mezclan simuitaneamente texto, imagenes y sonido, y 1a
sincronizacion es mucho mas facil

(REF 1, pag. 43).

El CD-Photo es un formato de CD-ROM particular propuesto por Kodak para una
aplicacion exclusiva : almacenar todas las fotos sobre un disco. La creacion de un CD-Photo es
muy simple : ias pruebas y l0s negativos de 1as fotos son digitalizadas con la ayuda de un scanner
de film Kodak PCD. Una vez terminada la digitalizacion, la computadora central envia una copia
miniatura de cada imagen a la impresora PCD, para producir 1in indice sobre papel del disco CD-
Photo.

({REF 3 pag 156}

E! CD-f surgio de un acuerdo entre Phillips v Sony en 1987. Tiene una capacidad de
almacenamiento de 650 BM. y puede almacenar hasta 250 000 paginas de texlo en el formato A4,
7000 imagenes o 19 horas de sonido de calidad media. Propone cuatro calidades de restitucion
sonora { CD Audio, Hi-Fi, FM y AM ), y cuatro tipos de coditicacion de imagenes ( DYUV, RVB,
CLUT y RLC ).

(REF 1, pag. 21).

- Videodisco y derivados

El videodisco es un soporte de tecnologia optica, que es a la vez analdgico y digital,
analdgico para la imagen y digital para el sonido.

La tecnologia dei videodisco fue propuesta por Phillips a fines de
actualmente es comercializada con el nombre de LaserDisc

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

Los discos de tipo CAV { Constant Angular Velocity ) pecmiten almacenar 54 000 imagenes
o 36 minutos de video. Su principal ventaja reside en su capacidad de ser utilizados en modo
interactivo.

Los discos de tipo CLV ( Constant tinear Velocity ) no disponen de las capacidades
ineractivas de los discos CAV, pero su capacidad de almacenamiento es mayor: 60 minutos de
video por cara,

La ventaja del videodisco es la calidad de la imagen ( fija o animada ), aimacenada en
modo analGgico. y la capacidad interactiva de tos discos CAV por un costo reducido

tos afios 70, y

( REF. 1, pag. 44 ).
» Dispositivos de entrada.

Actualmente se dispone de una gran variedad de dispositivos de entrada para desarrollar y
distribuir una aplicacion de multimedios.

- Teclados.

Los teclados constituyen el medio de interaccion mas comun con una computadora. Ellos
proporcionan varias respuestas tactiles y tienen varias disposiciones, dependiendo de la
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computadora y de! modeio del teclado. El teciado QVWERTY es el mas popular, posee grandes
teclas etiquetadas en letra romana y purtos en relieve en las teclas F, J y 5 para que los
programas de procesarmento numeérico puedan utilizar estas teclas y las proximas para emular una
calculadora. Las teclas de funcion permiten a los usSuanos ejecutar operaciones esneciales o
macros con solo oprimir una tecta

En las PCs, los teclados se conectan a los circuitos de la tarjeta madre. La mayor parte de
los teclados son del tipo 101, pero estan disponibies diversos estilos

Los teclados Macintosh se conectan al bus de escritorio Apple, el cual maneja todas las
formas de entrada de un usuario, desde las tabtas digitalizadas hasta los ratonaes

- Ratanes

Un raton es una herramienta que permite al usuano interactuar con una interfaz grafica

El ratdn emplea diveisas tecnologias para gencrar locaiizaciones del cursor e informacon
de ordenes, pero ja mas comun es el ratdon con bola giratoria

t.os botones del ratdn constituyen otra forma de entrada por parte del usuano. como en el
proceso de sefalamientio y doble click para abrir un documento, o en la accion de hacer click y
arrastrar. E} raton de la PC puede tener hasta tres botones, nuentras que el de ta Macintosh salo
tiene uno.

- Bolas giratonas.

Las bolas giratorias son parecidas a los ratones. salvo que el cursor se mueve empleando
uno o Mas dedos para hacer rodar ia bola. Estas bolas no necesitan una superficie plana, 1o cual
viene a ser importante en ambientes reducidas y para computadoras portatites de baterias

- Pantallas sensibles al tacto

Las pantallas sensibles al tacto son monitores que en general tlienen una cutrena
texturizada a través de toda la superficie de wvidrio. Dicha cubierta es sensible a la presidon y
registra el lugar de l1a pantalla donde el usuario toca con el dedo.

tas pantaltas sensibles al tacto no son recomendables para el trabajo cotidiano. pero
resuitan excelentes para aplicaciones de multimedios en kKioscos, en presentaciones comerciales,
© en algun lugar donde se requiera introduccion de datos del publico y tareas simples

Existen varios tipos de scanners de los cuales se identifican tres grupos - los manuales, los
de cama plana y os de alta velocidad

tos scanners manuales son aquellos que reguelenr del ser humano para  use
transportando a través del documento e ir realizando 1a digitatizacion. Tienen una gran demanda
debido a su bajo precio; sin embargo, requieren de cierta practica por parte del operador; el
resultado de la calidad de la imagen depende de la velocidad y precision con la cual Se mueve el
scanner. Actualmente existen modelos a color y monocromaticos en esta categoria

LOs scanners de cama plana cuentan con movimiento en ias partes de digitalizacion. por
lo que no es necesaria la intervencion del ser humano para manejarios. Gracias a esta
caracteristica, la calidad de la imagen resulta muche mayor, ya que se obtienen resolfuciones de
digitalizacion muy altas, como por ejemplo en el scanner ScanJet t CX de Hewleti-Packard, con
1600 puntos por pulgada ( ppp ). Estos scanners cuenian con una velocidad de entre 2 a 6 ppm
con opciones de color o monecromaticos.

Por dltime, 10s scanners de alta velocidad, de marcas como Bell+Howell y Fujitsu, poseen
una gran capacidad de digitalizacion a altas velocidades, con un rango entre 10 y 50 documentos



20 carTuon

por minuto. Sin embargo. tienen el inconveniente de que sélo manejan hojas suellas, por o que si

se desea digitalizar un libro seria necesario deshojario. Todos los modelos de scanners de alta
velocidad solo trabajan e tonos de gns o bianco y negro.

£l reconocimiento optico de caracteres es una herramienta que permite no soélo reconocer
caracteres impresos sino también 10s que estan escritos a mano. Los tectores de codigo de barras
son los dispositivos mas comunes del reconocimiento optico de caracleres. Elios emplean
caracteres numeéricos del Cadigo Universal de Productos que estan impresos en un patrén de

bparras negras paralelas en las etquetas de 1a mercancia utihizando celdas fotograficas y rayos
laser.

- Unidades de control remoto de rayQs inframojos

Una unidad de control r2moto je permite al usuano interactuar con su proyecio mientras se
mueve. Estos dispositivos utilizan luz infrarroja para dingir el cursor

- Sistemas de Reconocimiento de voz

Los sistemas de reconocimento de vez brindan la tacihdad de interactuar con ia aplicacion
sin necesidad de utilizar las manos. Estos sistemas tienen generalrmente un diodo unidireccional
especial y micrdofonos de cancelacion de ruido. Los sistemas disponibles para ambientes
Macintosh y Windows en general deben entrenarse para reconocer ia voz de la persona que los
utitiza y pueden programarse con las respuestas adecuadas al reconocer ciertas palabras o frases

- Camaras diqits

s

Para tomar fotografias con camaras digitales se requiere de equipo con tecnologia de
video. La camara XAPSHOT SV, por ejemplo, permite grapar hasta 50 imagenes en un disco
flexible reutilizable de dos pulgadas. Las imagenes se reproducen directamente desde ta camara
en cualquier televisor estandar, o bien, por medio de un scanner para llevarias a una
computadora. Ei software conirola las funciones de captura de imagen y grabacion del scanner
Una vez que la imagen es grabada en la computadora, puede ser exportada faciimente a varias

aplicaciones, incorporaria a sistemas de autoedicion, utilizarla para mejorar una base de datos o
agregaria como imagen grafica a una presentacion de multimedios.

{ REF. 6, pags. 80-86 )

« Dispositivos de salida.

Durante la presentacidon de un proyecto de multimedios, es necesario recurfir a diversos
vos 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 sera la presentacion.

- Dispesitivos de audiq.

Todas las Macintosh estan equipadas con una bocina intema y un circuito integrado y son
capaces de proporcionar audio sin equipo adicional y/o programas. Para digitahzar audio en una
Macintosn, se requiere un micréforo externo y software de sonido de edicion/grabacion, como
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SoundEdit Pro de Macromedia, Aichemy de Passport, o SoundDesigner de DigiDesign Si se
dispone de un modelo de Macintosh que no admite microfonos externos, se puede conectar al
puerto para madem un digitalizador extemo, ei cual se puede emplear tanto para digitalizar voz.
como para digitalizar sonidos provenientes de reproductores de cintas de cassettes, radios.
videograbadoras y otras fuentes de sonido anatadgico

Las computadoras personales requieren de la instalacion de una tarjeta de sonido para
proporcionar audio de calidad de mulimedios. Las computadoras MPC estan configquradas para
sonido desde el ensamblado. Existen varios equipos de actualizacidn que incluyen tarjetas de
sonido y uridades de CD-ROM

VWaveEdit es un ststermma de produccion de audic MPC que viene con un equipo de
desarrollo de Multimedios de Microsaft. y brinda posibilidades suficientes de grabacion y edicion
para la mayor parte de las aplicaciones

Las computadoras IBM PS/2 tenen 4 miveles de grabacion de somdo y capacidad de
reproduccion : voz, musica, estéreo y musica de alta calidad

Frecuentemente las bocinas que se uliizan durante el desarnrolio de un proyecto de
multimedios, ya no resultan adccuadas para la presentacion del mismo. Por elo es necesario
recuwrnr a bocinas con amglificadores integrados para producir audic de mejor cahdad

La eleccian de! monitor para desarrollar un proyecto depende del tipo de aphcanion de
mullimedios de que se trate, asi como de |la computadora que se utilice

Durante la etapa de desarrollo de un proyecto, se utihzan a menudo tarjetas de graficos
para conectar mas de un monitor a las computadoras Ademas, existen diversos sistemas que
permiten trabajar con varias ventanas abiertas simultaneamente, con 1o cual es posible asignar un
monitor para visualizar el trabajo que se este disefiando, mientras s¢ cjecutan otras tareas en
ventanas de otros monitores

Es importante sedalar gue c¢i desarrolio de wuna aplicacion debe ser en monitores det
mismc tamarfio y resolucion.

Las presentaciones de video requieren del manejo de una gran cantidad de datos. A través
de una tarjeta de digitalizacion de video instatada en !a computadora, es posible desplegar una
imagen de television en el monitor.

Actuaimente existen varias iarjetas disponibles. La mayor parte de ellas admitern varios
tamanos de video en una venlana. identificacion de la fuente del video, ajustes de secuencias de
reproduccion o segmentos, efectos especiales, tomar un cuadro y realizar cine digital, etc. Algunas
larjetas, ademas, brindan la posibilidad de tomar cuadros para capturar la imagen y convertiria en
mapas de bits a cotor

En Windows. las taretas de video se controtan a traves de la Interfaz de Contrul de
Medios ( MC!t ). Enla Macintosh se controlan mediante comandas externos y funciones ( XCMDs y
XFCNs ) eniazadas al programa de desarrollo.

- Videoprovectores.

Para obtener una imagen mas grande que la proyeciada por un rmounitor, s necesanoc
zar un videoproyector cAapaz de proyectar la imagen de fa pantalla. Estos videoproyectores son
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relativamente faciles de utilizar. La nueva generacion de matenales ofrece una buena calidad de
color y de contraste. La defimicidn es de alrededor de 1 000 lineas.

( REF. 6, pag. 86-91)

e Dispositivos de comunicacion.

Cuando se esla desarrollando una aplicacion de multimedios. es muy imporiante
establecer la comunicacion entre los diferentes miembros del grupo de trabajo y los cliemtes para

terminar exitosamente el proyecto Por ello. es conveniente utilizar equipo y software de calidad;
redes y modems, por ejemplo.

- Médems

Los modems se conectan a fa computiagora ya sea oxternamente a traveés del puerntc
serial, o bien, intermamente como una tarjeta separada. Generalmente, los modems internos tienen
capacidades de fax

La alta velocidad del madem es una caracteristica muy impaortante. ya que los archivos de
Multimedios que contienen graficos. datos 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 posibie. Los
estandares actuales establecen al menos un modem de 9600 bps ( bits por segundo )

- Redes

Las estaciones de trabajo de una red de Area Locai ( LAN ) se localizan generalmente a
corta distancia una de otra. Este lipo de redes permite establecer comunicacion directa y tompartir
recursos periféncos. como servidores de archivos, impresoras. scanners.etc. Para ejecutar las
conexiones utilizan una gran variedad de tecnologias propietarias tales como LocalTalk, Ethernet,
3COM y TokenRing.

Las Redes de Area Amplia ( WAN ) son caras en cuanto a su instalacion y mantenimiento,
pero existen otros métodos para comunicarse a larga distancia sin una red dedicada de teléfono
Los servicios globales de almacenamiento y de envio de correo estan disponibles a través de
servicios en linea como CompuServe, AmerncanOnlLine, Applelank. y muchos otros sistemas de
tablero de anuncios ( bulletin board systems, 88S ).

( REF. 6, pags. 91-83 ).

1.3 Software de muitimedios.

+ Sistemas de expiotacién y extensiones de multimedios.

Los sistemas de expilotacion tienen actualmente una gran importancia. MS-DOé ¥ luego

Windows hicieron la fortuna de Miciosoft. Apple lanzo el Sistema 7, mas sofisticado y mas
amigable que I0s sistemas anteriores.
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« Sistemas de explatacion.

En términas de multimechos, los dos principales sistemas de explotacian son Windows de
Microsoft y el Sistema 7 de Apple

- ElLSistema 7 de Apple

Uno de los aspectos mas importantes del sistema 7 conciermne a las publicaciones. Para
transferir un elemento de un documento a olro, el usuwario disponia de las funciones copiar/pegar
Estas funciones estan ahora presentes, pero son completadas por el procedimiento de publcacion
mas sofisticado y mas facii de ulilizar.

También han sido introducidos los Apple Events. eventos de "alto nivel” que permiten la
comunicacion entre aplicaciones diterentes

Otras novedades intraducidas por el Sistema 7 son

- La integracion de una ayuda en linea bajo forma de burbujas

- La posibilidad de generar la memona virtual

- La integracion al sistema de la nocion de * famba ».

- At Ease, una extension del Sistema 7 para simplificarta al extremo

( REF. 2. pag. 206-208 )

Las dos herramientas basicas otrecidas por Windows 3 1 para escuchar registros sonoros
son el difusor de medios ( Media Player ) y el registrador de sonido ( Sound Recorder )

Windows ofrece ta técnica OLE ( Object Linking and Embedding )} que comprende dos
funciones diferentes : el enlace de objetos y la incorporacion de objetos

( REF. 2, pag. 214 )
* Estandares de Windoiss

Windows trata de imponer un orden en ta comunicacion de programas con el hardware
haciende uso de controladores de dispositivos. En Windows, el hardware puede ser utilizado solo a
traveés de estos controladores

Desde el punto de vista de VWindows, todos l0s controladores de un tipo deben ser
similares para que ios programas puedan ilamado de una manera estandar. Desde el punto de
vista del hardware, los controtadores pueden ser tan diferentes como sea necesano para que
puedan realizar bien su trabajo.

El aislamiento del hardware que realiza Windows es bueno para la tecnologia de
multimedios, ya que hace mas facil trabajar con sonides e imagenes.

En el ambiente DOS, se requiere de un gran esfuerzo para que un programa pucda
controlar todos los dispostivos necesarnos en multimedios. En el ambiente Windows, la
normalizacion y ia interfaz de controladores hacen las tareas de programacion de multimedios mas
sencillas, ya que tedricamente un controlador para cierto dispositivo puede ser utthzado por
cualquier programa para hacer uso del hardware.

El que Windows trabaje con controtladores tiene una gran verdaja. S1 un fabricante escribe
un controtador de un nuevo dispositivo, todas las aplicaciones disponibles en VWindows pueden
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hacer uso de ese nuevo dispositivo En DOS, el fabricame tiene que escribir un controlador para
cada aplicacion que desee soportas su producto

(REF 5. pag 117)

* Herrammientas cle multimedios en Windows

Windows 1ncluye varias herramientas para trabajar con mutimedios las cuales se instalan
automaticamente junto con €. La mayor parte de éstas se encuentra dentro del grupo de
accesorios y algunas mas en el Panet de Control. Los programas de Windows y elementos del
panel de contral reiacionados con Mulimegios incluyen

- Transmisor de medios ( programa )

- Grabador de sonidos { programa )

- Empaquetador de objelos ( programa )
- Sanidos { panel de control

- Controladores ( panei de contiol )

- Mapeador MIDI ( panel de control }

La ditma aportacion de Windows a multimedios es el .AVI, que constituye la respuesta de
Microsoft al QuickTime de Macintosh

arios programas de autoraje y herramientas de desarrolio permiten hacer llamaagas a las
funciones para multimedios de Windows. Et grupo de funciones que utiizan los programadores
para escribir programas para VWindows se conoce como AP,

Existen dos meétodos para tener acceso a las funciones del APt El primero de ellos
consiste en llamar a las funciones directamente. Un ejemplo de este método son los programas
realizados en Visual Basic.

El otro método oculta las llamadas a las funciones presentando al usuano cajas de
dialogos. El usuario puede pasar informacion a traves de estas cajas a los comandos del APL A
este método se le conace como Media Corntrot Interface ( MCl

Cualquiera de los dos mdatodos permiite controlar

tas cualidades de muliimedios de
Windows

Las funciones de ARPI de Windows mas utilizadas en Multimedios son
- sndPlaySound. Esta funcion permite reproducir sonido de archivos con extension WAV

- mciExecute. La funcion sndPlaySound se limita a repraoducir archuvos de audio, mientras
que mciExecule permite desplegar animaciones, grabar y reproducir sonidos, etc. Con esta

funcion se le puede indicar a una unidad de CD-ROM que reproduzca una pista de un CD, pero no
se puede obtener ninguna informacion

-mciSendString  Esta funcién permite accesar completamenie al Command String
Interface. Mediante esta funcion se le puede decir a los dispositivos que hacer. y se puede obtener
informacion sobre 10s MIsMoOs

- mciGetErrorString. Sila funcion mciSendString devuelve un codigo de error, é€ste puede
converirse a un mensaje de error a través de la funcion MmciGetErrorSinng

El Command String interface es el corazon del cortrol MCL. A traves de estas cadenas se
pueden construir comandos para enviarlos. por medio de las funciones citadas antenormente, al
MC!. Los comandos que pueden construirse se clasifican en
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- Comandos del sistema. No son enviados a jos dispositivos, sino manejados directamente
por el MCI.

- Comandos requerndos Son comandos MCI que todos los dispositivos deben sopaortar.

- Comandos opcionales. Se¢ aplican a dispositivos especificos, pero no es obligatorio que
todos los dispositivos los soporten

- Comandos especificos del distribuidor. Son soportados por un distribuidor de hardware
especifico.

{ REF. 5, pags. 118-119 )
* Los formatos de Windows

Windows esta lumitado a 8 caracteres por nombre de archivo y se basa en la extension ( 3
caracteres ) para reconocer de qué tipo es. Algunas extensiones de archivos en Windows son

AV Formato estandar de los archivos Video para Windows.
.BMP  Archivos bitmap.

CGM ComputerGraphics Metafile, archivo grafico

MID Archivo de sonido ( norma MIDI ).

PCX Archivo grafico

\RTF  Rich Text Format

.TIFF  Tog Image File Format, archivo grafico.

WAV Formato Windows para el sonido digitaiizado

VWMF Windows Metafile . fichiero grafico.

XLC Excel Chan : formato grafico Excet.

{ REF. 2, pags. 219-220 ).

- Ultimedia y OS/2

Ultimedia es el nombre genénco dado por IBM a su oferta de multimedios, fa cual se basa
en 0S/2, el sistema de explotacion de IBM. Este sisterna tiene una difusion restringida, lo que
constituye una desventaja frente a Microsoft

( REF. 2, pag. 220)
- Multimedios_bajo Unix

El mundo Unix no se ha abieno totaimente a las técnicas de muitimedios. Las
posibilidades de desarrollo de aplicaciones son todavia marginaies NexT, Digital. Appie y Sun han
propuesto soluciones interesantes, pero que no tienen la difusion de sistemas tates canmo Windows
o Sistema 7. Ademas, dichas sciuciones son propias de los constructores y no son utilizables en el
conjunto de computadoras que funcionan bajo Unix. Entre dichos sistemas se eéncuentran
NextStep de NexT, Sun y Solaris de Sun, y A/UX 3.0, fa version Unix ge Applc

( REF. 2, pag. 221)
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» Las extensiones de mulitimedios.

Apple y Microsaoft han agregado funcionalidades de multimedios a sus sistemas. La
aportacion mas grande de estas extensiones concierne al video.

Similares en cuanto a principio, pero diferentes en el nivel de arquitectura, QuickTime y
Video for Windows tienen triunfos inportantes. Pero. fuera de ios aspectos lécnicos., ambas
extensiones contienen 2 elementos claves . la integracion y la estandarizacion.

- QuickTime.

QuickTime es la solucion propuesta por Apple para extender las posibilidades de sus
maquinas Macintosh, a fin de permitir el tralamiento de la imagen animada y del video.

QuickTime define un formato explotable por todas las aplicaciones. Sin embargo. también
tiene otros objetivos : la sincronizacion entre el sonido y ta intagen, la cormnpresion de las imagenes
y la leciura de las animaciones

QuickTime permite integrar dilerentes medios y no sdlo tratarlos. La manipulacidén de
documentos diversos es transparente al usuano, que jos utihza simplemente como texto

QuickTime incluye cuatro elementos que trabajan simuitaneamente :
- Una extension del sistema de software.
- Un conjunto de algoritmos de compresion
- Un formato estandar de archivo de * pelicula *.
- Una interfaz con el usuario estandar para definir la captura dinamica de datos, la
compresion y las caracleristicas de reproduccion.
({ REF. 6, pag. 114 ).

-.La norma MPC de Microsoft.

Esta norma fue definida para ayudar a los usuarios en su eleccion. E! estandar minimo de
equipo fue fijado eri abril de 1992 como sigue

- Una PC IBM compatible con procesador 386 DX.
- Un lector de diskettes de 3 1/2 ” de 1.44 Mb
- Un disco dura de 30 Mb.
- Un raton.
- Una tarjela de audio de 8 bits con madulo de digitalizacion vocal.
- Un lector de CD-ROM. .
( REF. 2, pag. 234).

- Videg for Windows

Video for Windows fue lanzado en 1993 y constiluye la respuesta de Microsoft a
QuickTime, la extensidn de multimedios de Appie.

Video for Windows tiene las siguientes caracteristicas :

- Reproduccion desde disco duro o CO-RCM.
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- Reproduccion en computadora con memona limitada

- Carga y reproduccion rapidas.

- La compresion de video mejora la calidad de las secuencias de video y reduce su
tamafio.

Ef inconveniente actual de Video for Windows concierne a la falta de integracion de tos
datos, si se compara con QuickTime

( REF. &, pag. 118 ).

- Windows Sound System 1.0.

ta tarjeta Windows Sound Syslem es una tarjeta de audio para Windows 3.1. Esle
producto permite ejecutar ciertos comandos vocales. La tarjeta comprende :

- La tarjeta de audio de 16 bits.
- Un microfono
- Un casco para 2 receptores.
- Un sistema para las tunciones de audio.
( REF. 2, pag. 245 ).

- La normatizacidén MC1.

MCI ( Media Controt Interface ) es una normalizacion de los comandcs enviados a los
diferentes periféricos utilizados para las aplicaciones de multimedios
Una orden MC! comprende

- La orden ( Open, Close, Play, ... }
- El nombre del periférico { CD-Audio, Videodisco, ... ).
- Argumentos ( la secuencia a locar por ejemplo )
( REF. 2, pag. 247 ).

+ Herramientas de desarrolio

El conjunto de herramientas para desarrollar proyectos de multimedios contieng uno o mas
sistemas de desarrolio y varias aplicaciones de edicion de texto, imagenes. sonidos y video en
movimiento.

A continuacion se presenta una lista representativa de herramientas empleadas para crear
y editar elementos de multimedias en las platatormas Macintosh y Windows.

PINTURA Y DIBUJO

Canvas Designer MacPaint
Charisma DeskDraw PixelPaintPra
ColorStudio DeskPAINt Professional Draw
Corel Draw Fractal Design Painter Studio 1/8/32
Cricket Draw Harvard Graphics SuperfPaint
Cricket Graph Hiustrator windows Draw
Cricket Paint ImageStudio

DeltaGraph Pro MacDraw Pro
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CADY 3-D

3-D Studio MacroModel Swivel 3d

addDepth MiniCad + Three 3D

AutoCAD ModelShop VersaCAD

Claris CAD RayDream Designer Virtus Walk Through
Infini-O StrataVision

Life Forms Super 3D

EDICION DE IMAGENES

Color it JAgil
ColorStudio Ofoto

Composer Photoshop
Digital Darikcroom PhotoStyler
Gallery Effects Picture Publisher

OCR Y TEXTO

Omnipage Typestry
Perceive TypeStyler
TypeAlign

EDICION DE SONIDO

Alchemy Midisoft Studio
AudioShop Sound Designer |1
Audio Trax SoundEdit Pro
Encore TurboTrax
Master Tracks Pro WaveEdit

VIDEO Y PRODUCCION DE PELICULAS

Animator Pro Premiere Video Shop
Elastic Reality Screen Machine VideoSpigot
MediaMaker SuperVideo Videovision
MeiaFlo VideoFusion VideoWare HSC
Morph Video Grafitti

MoviePak VideoMachine.

¢
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HERRAMIENTAS DE CREACION

TARJETAS Y PAGINAS ICONOS TIEMPO
Hypercard Authorware Professional Action!
SuperCard lconAuthor Cinemation
ToolBook HSC interactive Director
Visual Basic MediaBlitz!
Producer

PROmotion

{ REF. 6, pags. 101-102 ).

= Dibujo y graticos.

Los graficos y dibujos son la base de las aplicaciones de multimedios. Para la realizacion
de graficos se encuentra disponible en el mercado una gran variedad de herramientas Las "
bitmap ~ permiten efectos variados { degradados, texturas, etc ) y constituyen verdaderas paletas
graficas. Las herramientas vectoriales ofrecen la ventaja de una definicion independiente de la
pantalla, y pueden ser redimensionadas como se dasee sin perder calidad

Las herramientas de dibujo pueden dividirse en cuatro tipos

- Las herramientas que tratan el dibujo en modo " bitmap “, es decir, bajo forma de puntos
- Las que trabajan en modo vectonal
- Las que aceptan los dos modos.
- Las herramientas que trabajan en 3D
(REF 2, pag 354)

- Las hemamientas de dibuio en modo bitmap.

Las principales herramientas de dibujo en modo bitmap son : Magic Brush Pro, Mac Paint.
Painter y Sketcher

Magic Brush Pro simula en [a pantalla el trabajo de un antista a partir de una imagen de
referencia o de un bosquejo. Esta principaimente destinado a transformas imagenes existentes
gracias a sus 74 brochas parametrables propias para crear efectos de pintura o de dibujo.

Painter es un paquete que permite producir efectos de textura obtenidos con las
herramientas de dibujo tradicionates * dibujo al carbon, acuarela, etc, y con un realismo
impresionante. Painter dispone de paleta de herramientas. impregnacion gradual de! papel, textura
del papel, etc y es compatible con Photoshop

( REF. 2, pag. 354 ).

- Las hermramientas de dibujo en modo vectonal

Las principales herramientas de dibujo en modo vectorial son : CorelDraw. Cricket Draw
11, FreeHand, illustrator, intelthDraw, MacDraw Pro y Streamline.

CorelDraw es un paguete muy completo, con funciones de manipulacion en 3D. Su éxito
se debe a que ofrece numerosas posibilidades. lales como et posicionamiento dinamico de textos
sobre trazados, el numero timitado de planos y los degradados de formas. CorelDraw esta
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acompariado de CorelChart para la creacion de graficos de gestion, de CorelPaint para la creacion
de los dibujos y el retoque fotografico y de CorelShaw para crear aniimaciones.

FreeHand e¢s muy utilizado por 1os ilustradores técricos. Genera los degradados
automaticos, |0s planos de lrabajo. la separacion de |os colores y los estilos graficos

tHlustrator esta disponible bajo Macintosh, Windows, NexT y Unix. Su éxito se debe a la
precision de sus herramientas y a la importancia de sus funcionalidades.

MacDraw Pro es un paquete de dibujo multiventana, cada veniana dispone de sus propias
heramientas. Integra posibilidades de presentacion ( conectando a la computadoria un proyector
de pantalla ) y su version 1.5 es totalmente compatble con et Sistema 7

( REF. 2, pag. 356-358 )

Canvas 3.0 y SuperPamt 3.0 son las hertamientas imas importantes qua2 integran los dos
modos

Canvas 3.0 permite reahzar dibujos artisticos y cuenta con técnicas de una gran precision
Es posibie realizar dibujos complejos por superposicion de elementos mas sunpies, efectuar
madificaciones, realizar calculos de superficies y de perimetros para ei caso de dibujos técnicos
etc.

SuperPaint 3.0 trabaja simultaneamente en modos vectorial y bitmap. con preferencia por
este vltimo. La version 3.0 simuta los 16 millones de colores

( REF. 2, pag. 359-360 )

ientas en 30,

La creacion de imagenes en tres dimensiones respande a dos tipos de necesidades  ta
lustracion y la modelizacion

Debido a que consisten de vectores graficos dibujados. las imagenes de disefio asistido
por computadora ( CAD ) pueden manipularse matematicamente en la computadora. Es posible
redimensionartias, girarfas, y si existe informacién de profundidad, darles vuelta en el espacio
Mediante tas herramientas CAD se puede observar como un dibujo pasa de 2D a 3D. También
pueden crearse trayectorias animadas e, inclusive, estudios de iluminacion naturail.

Los ejemplos mas importantes de herramientas en tres dimensiones son: 3D Studio,
Dimensions, AddDepth, Life Forms, Macromedia 3D, MacroMadel. RayDream Designer, Super 3D,
Swivel 3D y Zoom.

3D Studio combina funcionaldades de dibujo en 3D y de animacidn. Sus posibilidades son
muy amplias. £s posible visualizar sobre la pantalla varias representaciones de un mismo objeto
simultaneamente. Las posibilidades de modelizacion son excelentes. La parte de animacion
caicula las imagenes inlermedias entre una imagen inicial y una final. sobre ta ‘cual fueron
modificadas las posiciones del objeto. de la camara o de las luces

Macromedia 3D es un modelador utilizado para las animaciones en 3D. Ei producto esta
compuesto por tres modulos : 3D Waorks, Render Works y Fire VWorks, Works es el moduloc de
visualizacién y de animacion en et cual son importados tos dibujos de 3D a animar. Render Works
es el modelador que permite aplicar colores, texturas o cfectos de superficie a 1os objetos. Fire
Works organiza la animacion final y genera una extension PICT o PICS utilizable por otra
aplicacién.

MacroModel es utilizado para el modelaje de objetos complejos. Permite crear
rapidamente objetos en 3 dimensiones a pantir de dibujos en 2 dimensiones. Cada vista, definida
con su angulo de vision, sus fuentes de luz y el factor de agrandamiento. puede guargarse en una
lista a la cual se puede acceder tacilmente

(REF. 2, pag. 361-364 )
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= Herramientas de edicion de imagen.

Las herramientas de edicion de imagen se utilizan para realzar y retocar las imagenes de
mapas de bits existentes. usualmente destinadas como separaciones de color para impresiones.
Gracias a {as herramientas de retoque fotografico, las fotos binarizadas pueden ser

enriquecidas por efectos, ver sus colores madificados, o© recibir elementos graficos

complementarios.
Los programas de edicidn de imagen vienen en general con maodulos conectables que le

permiten trenzar, retorcer y filtrar sus imagenes para lograr efectaos especiales

Digital Darkroom esta destinada al tratamiento de las imagencs binarizadas en niveles de
gris. Los arreglos influyen principalmente en el constraste y 1a luminosidad. Algurnias herramientas
permiten hacer montaje fotografico. También se encuentra disponible una biblioteca de efeclos
especiales.
Gallery Effects es un conjunto de herramientas de edicion de imagen independientes de
Silicon Beach/Aldus. ofrece 16 excelentes efectos para transformar imagenes, estos efecios
también trabajan directamente con Photoshop, PhotoStyler, ColorStudio. Digital Darkroom y
Fractal Design Painter.

( REF. 6, pag. 1086 )

* Programas OCR.

El software OCR convierte los caracleres de mapas de bits en texto ASCIl reconocibie
electronicamente. En general se wtiliza un scanner para crear el mapa de bits; luego el programa
parte el mapa de bits en fragmentos dependiendo de si contiene texto o graficos, examinando la
textura y la densidad de las areas dei mapa de bits y detectando bordes Después las areas de
texto de la imagen se convienen a caracteres ASC! utihzando algoritmos basados en propabilidad
y sistemas expertos.

Perceive ofrece un modulo de aprendizaje para reconocer cualquicr tipo de tetra, 1droma
europeo, 0 simbolos especiales, y proporciona salida con formato para las procesadores de texto

mas populares.
( REF. 6, pags. 108-109)

» Programas de edicion de sonido.

Las herramientas de edicidn de audio para sonidos digitatizados y MIDI permiten ver la
musica mientras se escucha. Al dibujar una representacion de un sonido en peguenos
incrementos, se puede cortar, copiar, pegar y editar segmentos con gran precision

Los sonidos del sistema estan incorporados a los sistemas Macintosh y Windows y estan
disponibles tan pronto comeo se instala el sisterma operativo. Los sonidos del sistema son 10s bils
utilizados para indicar un error, advertencia o una actividad especial del usuario.

SoundEdit Pro es un programa que trabaja en estéreo y la digitalizacian y ta tectura de
los sonidos se efectian directamente sobre el disco duro. Dispone de un multiplexaje de las pistas
, ¥ cada pista cuenta con su propio arreglo de cinta y puede estar orientada librernente hacia uno
de {os canales.

Wave for Windows es campatible con una ampiia gama de tarjetas de audio. La
representacion grafica del sonido puede hacerse bajo formas vanadas. Puede registrar
directamente sobre el disco, ya que no esla limitado al tamano de la memoria disponible

( REF. 8. pags. 109-110 ).
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e Programas de video y produccion de peliculas.

Entre el software disponible. se pueden encontrar productos para el montaje del video
analdgico © el montaje y la edicion de video digitai. En ¢! primer caso, el sistema sirve para
pilotear magnetoscopios o videodiscos y asegurar el montaje. En el segundo, el video es
binarizado, almacenado sobre el soporte magnético de la computadora y tralado. La generacion de
una cinta final se hace a partir del video digital. Este procedimento necesita una capacidad de
almacenamiento importante. pero ofrece muchas posibilidades. Los efectos disponibles son mas
NUMerosos y mas ncos, y los datos pueden ser faciimente incrustados en el montaje

Las herramientas para hacer cine aprovechan las tecnologias de QuickTime. y Video for
Windows, y permiten crear, editar y presentar segmentos de video digitatizado en movimiento.
Para hacer cine a partir de video se requiere de equipo especial para convenrtir la sefal de video
analogica en datos digitates.

- Eormatos de video

Los formatos y sistemas para almacenar y reproducir video digitalizado estan disponibles
con QuickTime y AVl Ambos sisternas dependen de algoritmos especiales que controlan la
cantidad de informacién por cuadro de video gue se envia a la pantalia, asi como la velocidad a la
que se despiiegan los nuevas cuadros

QuickTime es un organizador de dalos de tiempo en varias formas. Las cintas de video
clasicas cuentan con una pista de video y dos de audio. Este formato soporta video y sonido
digitalizados. animaciones de computadora. datos MIDI y dispositivos extemos.

En Windows, la interfaz de control de medios ( MCi ) brinda una serie de drdenes uniforme
para administrar audio y video

El video interactivo digital ( Digital Video interactive, DVi ) ctrece una solucion de equipo
dedicado para compresion de video e informacion de audio y una reproduccion de pantalla
compieta con excelente catidad

( REF. 6, pags. 111-113)

e Las herramientas de creacion ( Sistemas de Autoraje ).

Las herramientas de creacion permiten integrar los diferentes elementos graficos, sonoros,
textos y video para realizar una animacion completa. Se utilizan para disefiar interactividad y las
interfaces del usuario

A traves de las herramientas de creacion es posible hacer :

- Producciones de video

- Animaciones.

- Discos de demostracién ( demos ).

- Presentaciones

- Aplicaciones de kioscos interactivos.

- Capacitacion interactiva.

- Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas.
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Por otra parte, ei sistema de autoraje se encarga de convertir ( compilar ) la aplicacion en

un archivo ejecutable por (a computadora

Algunos sistemas de autoraje usan un inférprete en vezr de o ademas de un cormpilador
para crear las instrucciones ejecutables por la computadora. Un intérprete lee el programa de alto
nivel y envia instrucciones directamente a la computadora en tiempo real. La ventaja de un
intérprete es que el autor puede probar su aplicacion en el momento que lo desee sin necesidad
de tener que esperar a que el compilador cree un archivo ejecutable. )

La mayoria de los sistemas tratan de minimizar ta tarea de programacton en ¢! proceso de
autoraje utilizando un lenguaje simplificado o una inlertaz grafica

- Tipos de herramientas de creacion

Las diferentes herramientas de creacion se clasifican de acuerdo a fa presentacion que

utilizan para dar una secuencia y organizar los elementos y eventos de multimedios, en

- Herramientas basadas en tarjetas o paginas
- Herramientas basadas en iconos controlados por evernios.
- Herramientas basadas en tiempo y de presentacién

El sistema Redes fue desarrollado utilizando un sistema de autoraje basado en tiempo
Director para Windows. version 4 0 . el cual se descnbe en el apéndice A

* Herramientas basadas en tarjelas o paginas

En este tipo de herramientas 105 elementos se organizan camo una pia de tarjetas, las
cuales pueden ligarse en secuencias organizadas.

tos sistemas de autoraje basados en paginas estan crientados a objetos. Tales objetas
pueden ser botones, campos de texto, objetos graficos, fondos, paginas o tarjetas, y aun el mismo
proyecto. Las caracteristicas de los objetos se definen con propiedades, y cada objeto puede
contener un guon de programacion que se activa cuando ocurre un evento relacionado con el

abjeto.

La mayor parte de estos sistemas de autoraje requieren de un archivo intermedio que
también reciba a los manipuladores de mensajes del guidn y actée como un almacén para todas
las rutinas especiales y recursos dispombles para todos los proyectos que €jecuta la aplicacion

* Herramientas basadas en iconos.

En estos sistemas de auloraje i0s elementos de multimedios y 1os eventos se organizan
como objetos en un marco estructural, brindando un enfoque de programacion visual. Las
herramientas basadas en iconos siempre despliegan diagramas de flujo de aclividades, los cuales
represertan graficamente ia logica del proyecto. Una vez consiruida esta estructura. se puedc
agregar texto, graficos, ammacion. sonido y peliculas de video.

* Herramientas basadas en ti2mpo.

En las herramientas basadas en tiempo los elementos y eventos se organizan a lo largo
de una linea de tiempo con resoluciones tan anas como 1/30 de segundo Los cuadros graficos
organizados secuencialmente se reproducen a la velocidad gue se establezca. Las heramientas
de mayor poder permiten programar saltos a cualquier localizacion en una secuencia, agregando

mas interactividad y un mayor control de navegacion
{ REF. 6, pags. 148-150 ).
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1.4 Componentes de multimedios.

Los componentes de mulimedios son texto, imagen fija, imagen animada, video y
sonido. A continuacion se describen las caracteristicas principates de cada uno de ellos

¢ Texto.

Et lexto y 108 simbolos son elementos esenciales de la comunicacion. Con precision y
detaile brindan el significado mas exacto para expresar lo que se necesita decir Por ello,
constituyen una parte vital de los titulos de ias pantallas, menus y botones de un tituio de
multimedios. los sistemas de navegacion y el contenido

« Texto en multimedios.

El texto es muy vmportante en una aplicacion de multimedios, ya que de no existir seria
necesario utiizar muchas imagenes y simbolos para que el usuario pudiera navegar a-traveés de la
aplicacion Lta voz y el sonido podrian ser otro recurso, smn embargo, cansarian imuy pronto ai
espectador.

Resulta convemente utibzar texto para titulos y encabezados. mends, navegacion y
contenido

- Diseno con lexio

Al diseriar con texto es necesario buscar un equilibrio . muy poco texto requiere de
muchos camb:os de pagna y activigad innecesana del usuano; demasiado hace que la pantalta
se sobrecargue y sea desagradabie. Por otro lado, dado que tas pantalias de las computadoras
son demasiado pequenas para desarrollar ideas complejas, es necesano utilizar textos
impactantes y muy concretos

- Seleccion de Fuentes.

Cuando se realiza ta seleccion de fuentes, el diseRador debe tratar de sentir la posible
reaccion del usuario cuando vea ia pantalia. Algunas sugerencias de disefio que pueden resultar
utiles son @ seleccionar fuentes adecuadas para el mensaje; utilizar el menor namero posible de
tipos de letra en el mismo trabajo: ajustar el interineado en los bloques de texto para obtener un
efecto mas agradable: variar el tamaro de la fuente de acuerdo a ia importancia del mensaje que
se envia; en los encabezados grandes. ajustar el tamafio entre las letras de manera que se vea
bien: empiear diferentes colores y seleccionar varos fondos con el fin de hacer resaltar el tipo de
letra o hacerlo mas legibie; experimentar con sombras. etc.

- Menus de navegacion

Una aphcacion de multimedios casi siempre consta de un cuerpo de informacion, a través
del cual navega e! usuario opnmiendo una tecla. naciendo clhick con el ratdén, presionando un
botén. etc
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A fin de que el usuario no se enrede con tados los hitos de la navegacién de un proyecto,
es aconsejable desplegar una lista de texto, o una lista simbdlica de todas las ramificaciones que
se han tomado ( desde el inicio ), de tal manera que el usuaric pueda saltarse en cualquier
maomento ios espacios intermedios en forma no lineal.

olones de interaccion

En multime: s, ilos botones son objetos que realizan cienlas acciones cuando se les
oprime o se les selecciona

Los bolones predisefnados que vienen incluidos cn {os sistemas de desarrolio son dtiles,
pero ofrecen muy pocas posibilidades de ajustar el texto El hecho de disefar botones propios, a
partir de mapas de bits u objetos dibujados, proporciona un gran poder de disefo-y una gran
libertad creativa.

Por otra parte, cuando se utilizan botones y estilos comunes, s¢ incrementa la posibilidad
de que el usuario sepa qué hacer con tales botones

-_Simbolos e icongs

Los simbolos o iconos son representaciones sumibolicas de objetos o procesos comunes en
muchas interfaces graficas de usuarnos y sistemas operativos.

Los simbolos especiales que se disefian para un proyecto deben aprenderse antles de que
sirvan para transmitir un mensaje, y poco a poco el usuario se ira acostumbrando a su significada.

Resulta conveniente combinar simbolos con texto, ya que esto mantiene el impaclo
grafico de ios simbolos y permite al usuario conocer su significado. Sin embargo, existen ciertos
simbolos utilizados en muttimedios que No requieren texto.

- Texto animado

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

e Hipermedia e hipertexto.

Multimedios se transforma en multimedios nteractivos cuando se le da al usuario el
contro!l sobre lo que qQuiere ver y el orden en que lo ve. Multimedios interactivos se corwiernten en
hipermedios cuando se proporciona una estructura de elementos y grados a través de la cual et
usuario puede navegar e interactuar.

Cuando un proyecto de hipermedjos incluye una gran cantidgad de texto o contenido
simbdlico, éste puede indexarse y sus elementos se pueden vincular. De esta forma, las palabras
se convierten en claves que estan indexadas a oiras palabras, o bien, a imagenes, secuencias de
video, sonidos y otras ilustraciones, estableciéndose un sistema de hipertexto

£n un sistema de hipertexto totalmente indexado, es posible encontrar cualquier palabra
de inmediato.

Sin embargo, el poder de tales sislemas de busqueda y recuperacidon debe_ canalhzarse
significativamente. Las relaciones creadas entre las palabras y demas elementas deben tener
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sentido. Ademas, es necesario tomar en cuenta los vinculos en el contenido y ia forma en que se
organiza ta informacion y se pone a disposicion de jos usuarios
( REF. 6, pags. 195-236 )

¢ Imagenes.

Las imagenes contienen elementos visuales que conforman la pantalla de un proyecto de
multimedios. Una imagen puede utilizarse para explicar un concepto, para presentar informacion,

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

Para poder utilizar imagenes en la computadora se debe seguir una serie de pasos

- Obtener la imagen.
- Editar la imagen.
- Incorporar ia imagen a una aplicacion,
( REF. 5, pag. 20).

» Tipos de imagenes.

Existen dos tipos de imagenes que se utilizan en la computadora ; imagenes tipo bitmap
e imagenes tipo vector. "

Las imagenes tipo bitmap estan formadas por pixeles, y a cada pixel se le asocian
cualidades como color y brillo. Las imagenes tipo vector no contienen pixeles. Los archivos de
este lipo de imagen incluyen instrnucciones para recontruir [os objetos que conforman a la imagen
completa. Por ejemplo, un circulo puede ser descrito en términos de su centro, radio y el ancho de
1a linea usado para dibujaria.

( REF. 5, pag. 22).

» Compresion de imagenes.

Las imagenes de alta resolucion requieren gran cantidad de memoria y de espacio en
disco por lo que es conveniente utilizar algun metodo de compresion para disminuir su tamaio.
Existen varios métodos de compresion.

£l método de compresion fossy pierde aigunos de los datos del archive original al
momento de hacer ia compresion. Esta técnica, en vez de buscar patrones repetitivos, realiza un
analisis matematico sofisticado sobre los datos originales. Se maneja la idea de que el ojo humano
no es capaz de detectar la informacion perdida en la imagen reconstruida.

El JPEG ( Joirn Photographic Experts Group ) utiliza un algommo de compresion que
elimina los datos redundantes de las fotografias y de otras imagenes fijas, y reglistra séto ia
cantidad de informacién necesarla para la restauracion de la imagen original.

( REF. 5, pags. 22-23)
« Transformacion de imagenes.

Metamorfoseo y distorsion son dos de los efectos especiales mas utilizados en las
aplicaciones de multimedios. El morptung es un efecto que transforma una imagen en otra, de
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manera progresiva : la segunda imagen parece nacer de la primera. Este efecto es impresionante
cuando las dos imagenes son muy diferentes.

La distorsion de imagenes ( warping ) es una variante del metamorfoseo en la cual una
imagen unica se deforma con el tiempo, quedando irreconocible.

( REF 3, pag 75)
» Formatos de archivo de imagenes.

Existen muchos formatos de archivos que se utilizan para grabar imagenes. Windows
utiliza los mapas de bits independientes de dispositivas ( Device Independent Bitmaps, DIB ) cormo
su formato de archivos de imagen comun. Los DIBs pueden ser independientes o estar
incorporados a su formato de archivo para intercambio de recursas ( Resource Interchange File
Format, RIFF ). La siguiente tabla muestra formatos de archivos de imagenes que se pueden
utitizar en el amiente Windows, ¥ que pueden traducirse utihzando el programa CONVERT. una
utiteria instalada con las extensiones de multimedios de Microsoft

Formato Extension
DiB de Windows de Microsoft BMP, DIB y RLE
RLE DIB de Microsoft DB
Palette de Microsoft PAL
RIFF DIB de Microsoft RDI
Metaarchivo grafico de computadara cGMm
Designer/Draw de Micrografx DRw
Formato 20 de AutoCAD DXF
Especificacidn inicial para el intercambio de graficos 1GS
PostScript encapsuldo EPS
GIF de CompuServe GIF
Lenguaje grafico HP HGL
PC Paintbrush PCX
Importacion de AuloCAD PLT
TGA de Truevision TGA
TIFF TIF
Metaarchivo de Windows VWMF
Drawferfect WPG

FIG. 1.1 FORMATOS DE ARCHIVOS DE IMAGENES
EN AMBIENTE WINDOWS.

* Animacion.

La animacton afnade impacto visual a una aplica n de multimedios. Se basa en un
fendmeno biclagico conocido como persistencia de la vision, es decir, Si una persona ve una
secuencia de imagenes que representan los pasos de un proceso, lo que ve es movimiento en
lugar de imagenes individuales. Tales imagenes deben pasar una lras otra lo suficientemente
rapido para mantener la ilusidon. Se requiere un promedio de 15 a 18 cuadros por segundo para
{fograr una buena animacion
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En casi todas las animaciones existe un fondo fijo sobre el cual se mueve un objeto. La
razon es que si cambia unicamente una pequera parte de la imagen, |os cambios necesanos de
un cuadro a otro son menores

Por otro lado, existen algunos paquetes que son capaces de generar los cuadros
intermedios de una animacion, por lo que solo se requiere crear los cuadros inicial y final e indicar
a ta computadora jos paramelros para la animacion que se desea.

= Técnicas de animacion.

Las técnicas de animacion mas comunes son | anunacian por cuadras, animacion con
graficas y animacion “cel”.

- Animacion_por cuadros.

La animacion por cuadros consiste en preparar una serie de imagenes con ligeras
varaciones enire un cuadro y el que ie sigue. Estas imagenes, a las que se jes da el nombre de
cuadros, representan folografias que capturan la secuencia de un movimiento continuo. Si se
presentan {0s cuadros uno detras de otro en [a misma posicion, se crea la ilusidn de movimiento.
Cuando el arregio de cuadros se despliega repetidarnente se da ia impresion de que el movimiento
es continuo.

- Animacion “ cel “.

En la animacién por cuadros se requiere que todos los cuadros estén en memoria antes de
iniciar ta animacion y no se puede construir cuadros durante ésta. tUna técnica que soluciona este
problema es la cel animation, en la cual se utiliza un fondo sobre el cual se sobreponen uno o Mas
dibujos transparentes y fotografiados para ir creando la animacion. Los dibujos transparentes son
tlamados cels, de ahi el nombre de la técnica

- Animacion con graficas.

Otra técnica para realizar animaciones consiste en dibujar un objeto repetidas veces
mientras se cambian sus coordenadas o alguna otra propiedad para simular que se mueve. Esta
técnica se puede emplear de diferentes formas. Por ejemplo, se puede hacer crecer un objeto
dibujandoto cada vez mas y mas grande.

( REF. 5. pags. 19-20).

» Formatos de archivos de animacién.

Algunos formatos de archivo estan disefiados para contener animaciones que pueden
transportarse entre apticaciones y plataformas con 10s traductores adecuados. Estos formatos
incluyen los siguientes :

Director ( MMM )
AnimatorPRO ( FLl y FLC )
SuperCard, Director, Super3D ( PICS )
Fomato Audio Video interfoliado ( AVI ) de Windows.
Editor de animacion Tempra ( FLX } .
( REF. 5, pags. 19-20)
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e Video.

La aportacion del video a la computadora personal ha sido unc de los avances mas
determinanies en el progreso de los muitimedios. Actualmente los productores hacen uso de
secuencias de video para afdadir mayor atraclivo a sus proyeclos.

« El video digital en Multimedios.

Durante i1a fase de produccion, la manera en cdmo se efectua la conversion inicial de la
sefai de video determina la calidad de la sccuencia final del video digital en un ttulo de
multimedios. Un archivo mal digitalizado pondra inmediatamente en evidencia una sere de
anomalias. tales como imagenes que faltan o una mediocre resolucion del color debido a una
compresion inicial excesiva

En general, es necesanc comprimir lodas 1as secuencias de video a niveles de calidad
variables segun 1a etapa del proceso de produccion. Inicialmente, se mantiene {a compresion a un
nivel minimo para conservar una calidad de imagen elevada. Para efectuar una previsualizacion
rapida en {a fase de prueba. se crean peliculas con parametros de compresion medios Cuando se
esta satisfecho de la pelicula. se registra con un nivel de compresion elevado. Una fuerte
compresion disminuye el volumen de los datos transferidos por disco a la computadora. lo que
significa una lectura mas rapida.

Las peliculas son creadas con ayuda de sistemas especiatizados. Se puaede utifizar Quick
Time en una Mac y Video para Windows en una PC. Se encuentran asimisimo diversos sistemas

de compresion para video. especificamente JPEG y MPEG
( REF. 3, pag. 85)

e La digitalizacion def video.

Las serfiales de video y audio, provenientes de ura fuente de video, son enviadas hacia
tas tarjetas de digitalizacion de video y sonido de la computadora Los convertidores A/D de las
tarjetas ransforman las sefiales analogicas de video y sonido de la cornputadora en flujo de datos
binarios. El tamafio de |la onda de datos binarios es entonces considerablemente reducida con {a
ayuda de un tipo de compresion de datos de imagenes tales como el JPEG o el MPEG. La sedal
de audio gueda en un estado no comprimido.

Durante ta compresion, ia o las tarjetas de digitalizacion fusionan video y sonido digital en
un formato binario como Quick Time o Video para Windows. Este formato conserva la
sincronizacion del sonido y del video cuando se iee el archivo binario de la pel la

Cada vez que se termina la compresion de una seccidn de la pelicula, el sistema de
digitalizacion registra esta seccion en un disco dure. Cuando se detiene el registro, el sistema
inscribe un Mmensaje de {in de archivo en el disco.

({ REF. 3, pag. 86)

o Compresion de video.

El video es el elemento que exige (mayores requerimientos de capacidad de
almacenamiento y de memoria; por ello es necesario recummir a las técnicas de compresion de
video. Los algoritmcs de compresion de imagenes de video en tiempo real, como el JPEG, MPEG
y DVIi son capaces de comprimir informacion de video digial en relaciones que van de 501 a

200:1.
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El JPEG ( Joint Photographic Experts Group ) comprime en relaciones cercanas a 201
antes de que se presente alguna degradacion visible en la imagen. Sin embargo, para mayores
relaciones de compresion sus resultados son decepcionantes y se pierde una gran parte de ios
datos de la imagen.

E! MPEG ( Moving Pictures Experts Group ), al igual que el JPEG, es un algoritmo de
compresion que elimina los datos redundantes contenidos en las imagenes Sin embargo, MPEG
permite escalas de compresidn hasta de 200:1, con una calidad elevada de la imagen y del
sonido.

El algoritmo DVI ( Digital Video Inferfeaved ) es una tecnologia que brinda dos niveles de
compresion y descompresion | PLV ( Production Level Video ) y RTV { Real Tine Video )

Los algoritmos DVI pueden comprimir imagenes de video con relaciones entre 80:1 y
160:1, y son capaces de reproducir video en el tamafno original del cuadro y a todo cotor a
velocidades de 30 cuadros por segundo,

( REF. 3. pags 91-85).

¢ Audio.

El audio es vital en multimedios; sin e! apoyo de la musica o de los efectos sonoros
apropiados, un programa pierde una buena parte de su Seduccion, pues el sonido realza de
manera significativa la interactividad de una aplicacién de multimedios.

« Sanido digital.

El sonido digital es muy facil de producir. Una de [as razones es que la tecnologia audio
se practica comunmente desde hace varios anos bajo ia forma del disco compacto. Actualmente
es posible grabar sonidos digitales con una PC, una tarjeta de sonido y un micréfono.

Cuando se desea incorporar sonido a un titulo de muitimedios, se le debe registrar bajo
forma digital. La conversion de una serial de audio analdgica en una sefal de audio digital se
efectia a través de un proceso conocido como sampling ( muestreo y conversion A/D ). Luego de
este proceso se puede leer el sonido mediante la computadora. El sistema audiodigital
reconvertira la muestra de sonida digital en una senal de audio anaidgica.

Cada vez que Se oye un disCo compacto, se escucha el resultado de un sampling y de una
conversion digitai/analogica. La sefial de audio analdgica denvada de ja musica es muestreada a
44.1 KHz al momenio de transferiria hacia un CD de registro sonore. El platino de lectura del CD
reconvierte los datos digitales en senal analogica. Las bocinas reciben la sefial amplificada y

restituyen la masica del CD
( REF. 3, pag. 109}

* La interfaz MIDI.

La norma de comunicacion MIDI ( Musical instrurment Digital interface ) es un estandar de
comunicaciones desarroilado para instrumentos musicales electronicos y computadoras. Permite
que la musica y [os sintetizadores de sonido de diferentes fabricantes puedean comunicarse entre

si,
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Los archivos de sonido MID! no son de forma de onda. guardan las instrucciones
necesarias para reconstiuir el sonido. Solo pueden ser usados para guardar musica o efectos de
sonido. Debido a que los archivos MIDI contienen instrucciones en lugar de los datos reales del
sonido, la bocina de ia PC no puede reproduciros. La extensién de los archivos MIDI es MID. Para
generar sonidos a partir de un archivo MIDI se requiere un sintetizador ( ya sea una tarjeta de
sonido que soporte MID! o bien una tarneta gue comunique con un sintetizador externo)

MIDI permite comunicar a la= computadoras con instrumentos musicales electronicos y
viceversa. Por otro lado, se requiere la presencia de un dispositivo que genere sonidos a partir de
notas. Casi todas las tarjetas de sonido soportan MIDI. Por ejemplo, las dos tarjetas de somdo mas
comunes ( Pro Audio Spectrum y Sound Blaster ) cuentan con sintetizadores integrados.

MIDI tiene ciertas ventajas sobre el audio digital. Sin embargo, tambien presenta aigunas

inconvenientes

A continuacian se presenta una tabla que Muestra ias ventajas y desventajas de trabajac
con archivos MIDI y archivos de Audio digital

MID! Archivos pequenos. Poca carga Reproduccion poco confiable salvo
para el procesador. Puede sonar en ambientes controlados. No
mejor que el audio digital en puede reproducir dialogos. Es mas
ailgunas circunstancias Permite dificl para trabajar que con audio
manipular todos los detalles de una  digital. Normaimente requiere
composicion Facilidad para algunos conocimientos musicales.
cambiar la distribucion ae los
tiempos sin cambiar el tono

Audio digital Reproducciones mas confiables No permite manejar todos los
Puede proveer una calidad de audio detalles de una composicion.
mas aita. Archivos enormes. Exige

demasiado at procesador

FIG. 2 VENTAJAS ¥ DESVENTAJAS DE MiDt
Y AUDIO DIGITAL.

( REF. 6, pags. 243-245 )

* Formatos de archivos de audio.

Un formalo de archivo de audio es una metadolodgia reconocida para organizar 105 bits y
bytes de datos de sonido digitalizado en un archivo de datos.

En windows, los sonidos digitalizados se almacenan como archivos de onda ((WAV ), el
formato mas comdin, El formato modutacion por pulsos coedificados ( Microsoft PCM o Pulse Code
Modulationn ) y el tformato AIFF ( Apple's Audic Interchange File Format ) son también
comprendidos y traducidos al formatoe y desde ¢l formato VWAV por WaveEdit y Convert,

({ REF. 6. pags. 259-260 ).
 El qudio en Windows.

Windows 3.1 incluye soporte cstandanzado para audio digital y MIDI. Todas 1as maquinas
MPC soportan actualmente 8 bits de audio digital. reproduccian estandar MID! y CD-Audio. El
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estandar MPC también requiere que los fabricantes proporcionen un sistema digital de mezcla
para que todas las salidas de audio puedan mezclarse,

€l enfoque de Microsoft con respecto a MIDI tiene dos partes Una es el MIDt Mapper, que
dirige el flujo de los datos MIDI desde las aplicaciones de programas a los dispositivos de equipo
MIDI. La segunda parte es una serie de instrucciones de desamrolio de archivos MID] para crearios
y que se reproduzcan correctamente y sobre la mas amplia variedad de dispositivos de equipo.

Desarrollar audio digital bajo VWindows es relativamente sencillo. Microsoft ha establecido
un formato de archivo comun conocida como formato de audio de onda ( archivos WAV ), un
método estandarizado para reproducir audio digital, asi como un requerimiento de que todas las
maquinas MPC deben tener al menos capacidades de audio digital de 8 bits.

Actuatmente existe una gran cartidad de PC’'s equipadas con Windows que no cuentan
con capacidades de audio digitai; e componente que hace que las tengan es una tarjeta de sonido
complementaria. Las tarjetas de sonido mas populares son las de 8 bits y las de 16 bits

Poar otra lada, Microsoft también cred un estandar para fa reproduccidn de CD's de audio
{Audio Libro Rojo)

( REF 6, pags. 264-267 ).

1.5 Tipos de aplicaciones de muitimedios.

Las aplicaciones de Multimedios se clasifican de acuerdo a su grado de interactiviadad
como *

- Histonas eiectronicas
- Publicaciones interactivas, y
- Kioscos muitimedicos

& Historias electronicas.

Este tipo de aplicaciones ttene como fin Mostrar una " historia * ( secuencia cronologica )
de algo en particular. Las historias electronicas tienen bajos nivetes de interactividad y es posibie
asociar pantailas de intormacion ( texto o graficos ) con archivos de audio y animaciones sencitlas

La historia electrénica mas simple consiste en una presentacion de imagenes o
animaciones sin interactividad.

+ Presentaciones interactivas.

Las presentaciones interactivas tienen un nivel de interactividad que permite al usuario
seguir diferentes rutas en e! flujo de informacion que estas contienen. En general, eslas
aplicaciones se almacenan en algun dispositivo transportable, ya sea disketltes o CD-ROM. La
interactividad de tas presentaciones interactivas se basa en ja utilizacion de estructuras de arbot
fas cuales contienen distintos niveles de navegacion ( nodos ) que se integran empleando cinco
caracteristicas de programacion

1. La esructura IF . THEN.. ELSE que representa las actividades cortroladas que permiten
al usuario elegir envre diferentes opciones o secuencias de informacion entre la apticacion
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2. Funciones que son activadas mediante el uso del mouse, teclas especificas, etc, y que
operan sobre las instrucciones contenidas en los nodos.

3. Los nodos que conforman las presentaciones interachvas, y que contienen la

informacion y las instrucciones que integran el proyecto.

4. Instrucciones post-logicas dentro de las cuales se efectiuan todas las ouperaciones
posteriores a la presentacion de Ics nodos de informacion,

5. Ligas entre todos los nodos que integran la publicacion interactiva, las cuales definen
tas rutas que un usuaiio puede seguir dentro de Ia aplicacion

¢ Kioscos de muitimedios.

Los kioscos multimedios se desarrolian utilizando {os mismos principios y caracteristicas
de programacion que las publicaciones interactivas. Sin embargo, difieren de éstas en que su fin
es permanecer en una computadora, es decir, |los guioscos estan pensados para No  ser
aplicaciones transportables debido a la cantidad de informacion que contienen

De acuerdo a sus objetivos y su operacion, los kioscos multimedios pueden dividirse en
dos grupos :

- Espacios publicos. Los espacios publicos tienen la finalidad de transmitic conocimienio o
informacion de caracter general.

- Estaciones de conocimiento. Su finalidad es instruir o capacitar al usuario en_un tema
particular. Se pueden tener sistemas de capacitacion industnal, sistemas de eapacitacion
académica, sistemas de entrenamiento en el manejo de equipos, etc

De acuerdo a la clasificacidn de aplicaciones de mullimedios descrita anteriormente, el
sistemma REDES puede ser clasificado, dependiendo del usc al que esté destinado, como una
presentacion interactiva si se distribuye una copia en diskelles a cada usuario para su uso
particular, o como una estacion de conocimiento si se le instala en una computadora que pueda
ser utilizada por varios estudianies.

( REF. 4, pags. 2-5).
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CAPITULO Il: EDUCACION, COMPUTADORA Y MULTIMEDIOS

Este capitulo tiene como fin establecer cuales pueden ser las aportaciones que ofrece la
computadora conjuntamente con los muitimedios a la educacion, tomando como referencia et
proceso de ensefianza-aprendizaje y os sistemas tutoniates en ambiente multimedios.

1.1 Proceso de ensenanza-aprendizaje.

Et aprendizaje es una actividad inherente al ser humano. Se aprende a lo largo de toda la
vida, aungque no siempre en forma sistematica: algunas veces es fruto de las circunstancias det
momento, otras, de actividades planeadas por aiguien ( Ja persona misma o un agente extermo ) y
que el aprendiz lleva a cabo con el fin de dominar aquelilo que |le interesa aprender.

A continuacién se describen los elementos del proceso de ensefanza-aprendizaje, la
retacion cognoscitiva que se establiece entre sujeto y objeto de conocimiento., qué es cada uno de
ellos y cOmo se presenta.

¢ Relacién cognoscitiva.

Este tipo de relacién se reliere a aquella que se establece en un proceso de conocimiento
entre el sujeto que conoce ( cognoscente ) y el objeto de conocimiento (informacion ).

OBJETO
RELACION DE

CONOCIMIENTO

FIG. 2.1 RELACION COGNOSCITIVA,
(REF 8 ).
¢ Situaciones de aprendizaje.

Una situacion de aprendizaje es la etapa en la que el alumno se enfrenta al objeto de
conocimiento. Aqui se determina el codmo habra de lograr el aprendizaje del contenido.

Oftro punto importante que debe mencionarse es que las situaciones de aprendizaje son la
conjuncion de objetivos, contenidos, procedimientos, técnicas y recursos didactlicos.
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Al planear situaciones de aprendizaje en la computadora, es necesario considerar los
elementos de las mismas.

ELEMENTOS

o

UJET! OBJETO
COGNOSCENTE

COMPUTADORA

DE
{ SOFTWARE )} CONOCIMIENTO

FIG. 2.2 ELEMENTOS DE UNA SITUACION
DE APRENDIZAJE.

* Objeto de conocimiento.

Este no es propiamente un elemento monolitico, es decir, se compone de varias partes
interconectadas con otros objetos de conocimiento, por o que podemos decir que no es del todo
desconocido. Sera importante considerar esto al momento de elaborar el programa y asignarie ta
interactividad, ya que habra ternas que sean mas facil de asimilar que otros, por ser ya conocidos
por el estudiante.

También se debe tener en cuenta cual es la mejor manera de representar un cierto
conocimiento, asi como et medio ( texto, audio, video, etc ) que se ulilizara para eflo.

( REF. 1, pag. 86 ).

de

e La computadora como medio promotor entre el sujeto cog yvel
estudio.

Especificamenie ha de considerarse al software educativo en un ambiente de multimedios

interactivo, lo cual permitira representar la informacion de objetos de estudio a través de varnos
medios de comunicacion.

- Sistematizacion del contenido ( Navegacion ).

La sistematizacion de! contenido se refiere al grado de flexibilicag que se tiene para
navegar a través del sistema computarizado. Esta puede ser rigida, semirigida o libre.

* Rigida. Cuando el esquema de la aplicacion total no permite flexibilidad alguna a traveés
de sus items logicamente ensamblados.

* Semirigida. Cuandc el esquema de ia aplicacion permite cierta flexibilidad para una
mejor adaptacion a las condiciones de interés de los alumnos.
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= Libra. Se ie denomina asi al que aprovecha la motivacion del momento. Los intereses de
los alumnos es lo que orienta la busqueda de la informacion dentro de la aplicacion.

{ REF. 86).

De acuerdo a la clasificacion anterior, puede decirse que el sistema REDES pertenece a la
ultima categoria.

- Enfoques.

Los enfoques se clasifican en dos tipos: algoritmico y heuristico. A continuacion se hablara
con mas detalle de cada uno de ellos.

* Algoritrmico.

En este enfoque se determina qué es o gque e! alumno necesita saber; €l disefador
definira y planeara el contenido asi como el desanmollo y la realizacion de secuencias
predeterminadas de actividades para lograr una transmision eficiente de sus propios modelos de
pensamiento y realizacion, convirtiéndose el alumno en receptor y depositario de conocimientos ya
elaborados, no hay que descubriflos.

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

* Heuristico.

E! aprendizaje dentro de esla perspectiva se logra por descubnmiento de aqueilo que
interesa aprender al alumno, a partir de siluaciones experienciales y conjeturales.
Por definicion tiene que ver también con la invencion.

No se trata de que el profesor o la computadora no enseine, sélo 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
ltegar a él.

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

( REF. 1, pags. 8-10).

- Tipus de Sistemas { en cuanto a su funcion educaliva ).

Es importante considerar que fa eiecciéon de un tipo de sistema puede estructurar toda la
aplicacion, ciertos modulos o sdlo unidades de éstos.

* Tuturial.

Es un sisterna guia de la ensefianza; toma, de algdn modo, el lugar del docente. Propone
un aprendizaje de determinados conocimientos, generalmente, a través de una estructura de
presentacién/evaluacion.

Tradiclonalmente se ha caracterizado a los tutoriales dentro de! enfogque algoritmico, sin
embargo, esto no quiere decir que asi tenga que ser, ya que perfectamente se puede aplicar et
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otro enfoque o bien incluir en sus mMoédulos o unidades otros sistemas con enfoque heuristico,
como puede ser un simulador, juego educativo, micromundo exploratorio, etc.

Se compone de cuatro partes fundamenalmente ( segun Gagne, Robert )

- Introductoria: en esta parte se motiva al estudiante presentandole los conocimientos que
debera adquirir.

- Orientacion: en la que propiamente se ensefia y se aprende.
- Aplicacion: se da la transferencia de lo aprendido hacia la resalucion de problemas.

- Retroalimentacion: se demuestra lo aprendida y se da retrainformacion.

= Ejercitacion y practica.

Se parte de 1a premisa de que el estudiante ya ha adquirido los conocimientos que va a
aplicar.

Tres son las condiciones que debe cumplir: cantidad de ejercicios, variedad de ejercicios y
retroalimentacion ( que debe de indicar donde se equivocod asi como la respectiva posibilidad de
reaprender y corregir ).

* Simulador y juego educativo.

Este tipo de sistemas son una representacion de una situacién u objeto de conocimiento
de la vida real; por lo que al disefiar uno de ellos hay que procurar una interaccién similar a la que
se tendria en la realidad.

Oftro punto a tomar en cuenta es que no basta con la posibilidad de interaccidn sino que
hay que contextualizaria dentro de situaciones a resolver (ya predeterminadas o bien permitir que
el usuario o el profesor ias proponga).

{ REF. 2, pags. 50-55 ).

» £l sujeto cognoscente.

La actitud que tome el alumno hacia lo Que esta aprendiendo es finalmente la que
determina el éxito o fracaso de un sistema educativo. Es por ello que e! sistema debe resultar
atractivo a los ojos del usuaro, es decir, presencia de pantallas novedosas y creativas, uso de
varios medios de despliegue de informacion, etc; de esta manera se lograra retaner la atencidn det
estudiante y el sistemna cumplira con ja funcidon educativa para la que fue disefado.

Por otra parte, es importante mencionar que existen dos formas de aprendizaje’ el
aprendizaje autodidacta y el aprendizaje dirigido por el profesor. A cortinuacion se describen las
caracteristicas de cada uno.

- Eormas de Aprendizaj

Ef aprendizaje y la educacion se mueven entre dos polos. En un extremo se encuentra el
aprendizaje dirigido por el profesor y en el otro el aprendizaje autodirigido
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Alrededor de ambos extremos existe

una sene de

supuestos muy diterentes  Malcom

Knowies sefala los siguientes supuestos para cada uno de es10s enfoques

APRENDIZAJE DIRIGIDO POR EL
L PROFESOR

TAPRENDIZAJE AUTODIRIGIDO

Supane que et aprendiz es esenciatmente un ser
dependiente y que el profesor ltene la
responsabilidad de decidir qué y como
ensenarie.

Considera que la experiencia del aprendiz es de
menor valor que ta de! profesor y ia de tos
autores de ios libros y otras fuentes de
aprendizaje.

Asume que los estudiartes estan bstos para
aprender y que un grupo dado de aprendices
estara lista para aprender las mismas clases de
cosas a los mismos niveles de madurez

Supone que los estudiantes estan motivados por
recompensas y castigos extemos que dependen
de los resultados obtenidos { grados, diplomas,
premios, temor a faitar ).

Supone que el ser humano crece eh capacidad
(y necesidad) de autodirigirse, como un
componenie esencial de madurez.

Considera que la experiencia det aprendiz se
convierte en una fuente cada vez mas nca de
autoaprendizaje y que debe ser explolada junto
con los recursas que ponen a disposicion los
expertos.

Asume que el individuo esta isto para aprender
to que requicre para llevar a cabo las diversas
tareas que conlleva cada ruvel de desarrollo, y
que cada individuo sigue un patrén distinto de
aprendizaje det de otros individuos

Supone que los aprendices se motivan por
incentivos intemos, tales como la necesidad de
esthna, el desco de logro, ia necesidad de
progresar y de crecer, a nocesidad de saber
algo especifico, y ! ysigad

FIG. 2.3 FORMAS DE APRENDIZAJE.

( REF 1. pags 6-8)

Har:u,ndo una retlexion sabre [0s eNtoqQues y supuestos antenores, Nos daremos cuenta de

qQue mas gque conraponerss, se
aprendizaje dirigido por el profesor es lumtant:e,

complementan
nt de
£s necesarno que el alumno reconuzel que hay ocasiones en que

No se trata de gue necesariamente todo
que todao aprendizate autodmigido es 1o ideat
cosita ser ensenado sin que

por ello tenga que perder su autodirecadn El profesor, por su paite  debe reconocer que el
meétodo de transmision no es suficiente para gromover todo Lpa doe dastre s, y que el aprendiz
puede asumir parte del proceso en busqueda de sus propios Mmodelos de pensamiento

1.2 Los multimedios como instrumento de ensefanza-aprendizaje.

La computadora ha Hegado a ser

una herramienta de comunicacion y de informacion

sofisticada Actualmente Nos encontramos en la revolucion de 1os Muitimedios  Revolucion implica

cambio: cambio en la ebir
evaluacion, cambio en la

avance de

manera de conce

E! concepto de interactividad
decisiones. Obligandolo a reaccionar.

ligado

la educacion,
as relaciones educadores-alumnos,
los cursos sin estar Nnecesanamente presentes en las sesiones de tormacion.

se supnme
formaciones. La ganancia en eficacta es innegable, pues estudios

carmbio en 10s procedimientos de
dondea los pnmeros pucden orientar ¢l

a los muitimedios permite ol alumno  tomar
la pasividad indutida por otros tipos de
reahzados muestran que una
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persona se acuerda del 20% de lo que vie. del 40% de 10 que escucho y vio, y del 75_‘1’.; de lo que
vio, escuchod e hizo
( REF. 3, pag. 45 ).

Por otro lado, se ha desarrollade una sere de invesligaciones a fin de cuantificar ta
efectividad de la tecnologia multimedios en el ambito educativo obteniendo el siguiente resultado
{os estudiantes aprenden en SO por ciento Menos tiempo y retienen 25% mas informacion.

De lo antenor se concluye que el proceso de ensefanza-aprendizaje se beneficia si la
informacion gue se desea consultar se presenta en torma tal que impacte los sentidos y exista a su
vez posibilidad de interactuar con ella. Basta recordar que ver, escuchar y realizar es justamente

1o retevante de la tecnotlogia multimedios

¢ Ventajas educacionales de la tecnologia de multimedios.

Desde el punto de vista educacioniat 1as ventajas ofi ecidas por ia tecnologia Multimedios
se pueden engiobar en los sigutentes puntos .

- Formacion Personalizada

Los multimedios hacen posible las formaciones personalizadas, cada uno formandose a su
propio ritimo. A algunas personas se les hace mas facil aprender utilizando metodos visuales,
mientras que otras prefieren los métodos auditivos. La tecnologia multimedios se adapta a estas
diferentes necesidades de aprendizase, pudiendo asi elevar la capacidad de aprendizaje de los
alumnos al personalizar et proceso de ensefanza-aprendizaje

v Aprendizaje a traveés de modos sensoriales maltiples

La tecnologia multimedios ofrece a los profesores un nuevo medio de impuisar la
curiosidad en sus alumnos. Si un tema dado esta acompafiado de graficos, texto, videao, etc, es
posible tanto para el profesor comoe para tos estudiantes explorar dicho tema bajo mdltiples
angulos. El descubnmiento de tal o cual informacidn clave puede ayudar & los alumnos a
aprehender dominios dificles examinandolos desde una perspectiva mas amplia

* Interactividad

Los mulimedios permiten a los estudiantes interactuar con el programa, haciendo de elios
un participante activo de su propio proceso de aprendizaje.

-« Eficiencia de aprendizaje.

Haciendo uso de la tecnologia multimedios, los alumnos asimuan mas rapidamente los
temas que se les presentan, con lo que se reduce considerablemente el liempo de instruccion.
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- Extension de oportunidades educacionales.

A través de la tecnologia multimedios €s posible simular problemas que de otra manera no
podrian mostrarse en un salon de clases debido a su costo, peligro, o espacio limitado de
laboratorio 0 equipo. Una simulacion de quimica, haciendo uso de los multimedios, puede maostrar
una explosidn en un elevador causada por combustion espontanea de particulas de polvo ©

reaccion de elementos toxicos
Ademas, es posible la compresion o expansidn de tiempo o imagenes ( por ejemplo, la

expansion de una célula ).
( REF. 4, pags. B-9).

¢ Objetivos de las aplicaciones de multimedios en la educacion.

Refinendonos a la educacion y especificamente al uso de computadoras de escritono
{desktop) es necesario definir ios objetivos siguientes

1. Tipo de aplicacion que se desee desarroliar

2. Mercado de usuarios de {a aplicacion.

3. Plataformas gque utihza et mercado de usuanos, asi como los recursos perifencos
computacionales que se requieran para obtener et maximao provecho de la aplicacion.

La realizacion de aphcaciones Multtmedios en ta educacion debe cumplir con los objetivos
que se listan a continuacion.

1. Facilitar la transmisian de conacimiento en el proceso de ensefanza-aprendizaje

2. Hacer uso del audio, ammaciones y video con el fin de sustituir 1a intormacian
exhaustiva de explicaciones. introducciones y conceptuatizaciones. de manera que se
utilicen adecuadamente 10s recursos de esta tecnologia.

3. Permitir al usuario que interactiue con la infarmacion presentada

4. Hacer uso de las técnicas pedagogicas y de disefo grafico para la prescntacion de
pantailas explicativas

&. Permitir que el usuamnao tenga sesiones con la aplicacion dentro de avervalos de tiempo
suficiertes para asimilar el conocimiento.

6. Que el manejo del sistema sea sencitio

7. Flexibilidad para modificaciones a futuro (capacidad del sistema para ser actualizado
constantemente)

8. Explotar al maximo los recursos de la arquitectura de computo a ta que esta enfocada
el sistema.

9. Confiabilidad
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10. Reproducibilidad.
11. Transponabilidad.

( REF. 5, pag. 11).
Por otra parte. es conveniente contar con el apoyo de un grupo multidiscipiinario

(disefadores graficos, pedagogos, comunicadores, etc), a fin de incrementar ta eficiencia y
productividad en los sistemas educativos de muitimedios.
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CAPITULO ill: REDES DE COMPUTADORAS

Actualmente nos encontramos en la * Era de la Informacion “ y el uso de redes de
computadoras ha llegado a ser vital. Como menciona Frank J. Derfler { REF. 6, pag. 69 ) : " Hoy
en dia la pregunta no es si se debe conectar las computadoras en una red, sino como conectartas”.

Pero, ¢ qué es una red de computadoras ?, ¢ cOMO Se comumcan entre si las
computadoras y las terminales ?, ¢, cuales son los cormponentes de una red, cual es la funcion de
cada uno de ellos, y como se interrelacionan ?, ¢ qué son los protocolos y para qué sirven 2,
JLcuales son las caracteristicas principales de los diferentes tipos de redes

En este capitulo se intentara dar respuestas breves y sencillas a cada una de las
cuestiones anteriores. Es necesario aclarar gue no se profundizara demasiado en caaga uno de los
temas, ya gque el propdsito de esle capitulo es ofrecer al lector una vision general de las redes de
computadoras, |la informacion que es incluida. constituye el contenido del sistema ge multimedios.
descrito en el capitulo IV

1.1 Conceptos basiceos.

En esta parte describiremos qué es una red de computadoras, cuales son sus funciones,
qué tipos de enlaces y de topologias existen, en qué consiste fa conmutacién de circuitos,
mensajes y paguetes, qué son |as redes centralizadas y distribuidas, y. por gitimo, menciocnaremos
ias principales caracteristicas de las redes LAN y WAN,

¢ Concepto de red.

Una red de computadoras puede definirse como * Un grupo de computadoras (y terminales
en general ) interconectadas entre si a traves de uno o varios medios de transmision”.

El objetivo primordial de una red de computadoras consiste en intercambiar informacion
Para lograr tal fin se requiere de :

1) Uso de un medio de transmisidn ( se refiere al hecho de utitizar un medio fisico para
transmitir los datos ).

2) Hacer uso de interfaces ( se refiere a cOmMo se va a conectar ese medio fisico ala
computadora ).

3) Generaciéon de sefales ( 1a sefal que se desea transmutir )

4) Sincronizacion

5) Deteccion de errores (detectar posibles errores al momento de transmitr los datos).
6) Control de flujo ( que informacion tiene mayor prioridad para ser transmitida ).

7) Direccionarnienta ( hacia donde va la informacion }.
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8) Ruteo ( como va a llegar esa informacion ).

9) Formato de mensajes ( debe existir un formatoc de los mensajes para que é€stos
puedan ser entendidos por quien los recibe )

10) Proteccion ( que la informacion solo llegue a la persona a la que esta destinada y no
a otra).

+ Funciones de las redes.
Las funciones mas imponrtantes de una red de computadoras son las siguientes :
« Compartir 10s recursos de la red.

Entre ios recursos de la red se encuentran las impresoras, ios trazadores de planos
(plotters), los dispositivos de almacenamiento de datos e incluso otros sistemas informaticos. Pero
con un sistema de red no es necesario adquinr, por ejemplo, vanas impresoras ni varios paquetes
de sottware de la misma aplicacidén; basta con indicar al sistema cuamas personas podran hacer
uso de los dispositivos y aplicaciones

« Compartir informaciorn.

A menudo las computadoras y terminales de una organizacidn se encuentran muy
dispersas. A través de una red es posible que todas esas compuladoras intercaimbien informacion,

y que los programas y datos necesarios estén al alcance de todos los miembros de la empresa o
institucion.

= Tolerancia ante fallas.

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

- Seguridad.

Los sistemas operativos ofrecen elementos de segurndad avanzados que aseguran que los
archivos estén protegidos de usuanos sin autorizacion. Los administradores pueden evitar que los
usuarnos trabajen fuera de directorios asignados, y también les pueden aplicar restricciones en la
conexién con otras PC.

e Optimizar costos.

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

( REF. 2, pag. 4).
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¢ Tipos de enlaces basicos.

Los eniaces son estructuras que puede ilegar a presentar una red de computadoras. Los
equipos terminales de datos ( DTE : Data Terminal Equipment ) y l0s equipos de comunicacion de
datos ( DCE : Data Communication Equipment ) pueden concectarse entre si mediante dos formas

« Enlace punto a punto.

En la configuracion punto a punto solo existen dos dispositivos DTE por cada linea o canai
de comunicacion, es decir, un cable une las dos computadoras que se comunican. La desventaa
es que se maneja una infinidad de cabies y €50 conlleva un costo muy alto

« Enlace Multipunto.

En la configuracion * Multipunto “ hay mas de dos dispositivos conectados a un mismo
canal de comunicacion. Desde una computadora se tiene uin cable, el cual puede a su vez
caonectar varios cables.

( REF. 2, pag. 4).

+ Topologias de red.

La topologia se refiere a la torima fisica o logica en la que se conectan y distibuyen las
computadoras. Las sefiales de la red se pueden impulsar a través de un repetidor de senaies para

alcanzar mayores distancias
La disposicién de la red puede ser tan simpie 0o compleja como sean las necesidades del

usuarno. Se utilizan tres modelos basicas para topologias de red : anitio, bus y estrella.

e Anillo,

La red aniilo consiste en una serie circular de estaciones denominadas nodos. Cada nodo
de la red esta conectado a otros dos, para formar un circulo. La transmisién de.datos y de
mensajes es indirecta. Una transmisicn tiene que viajar desde un nodo al siguiente a traves del
circuleo hasta alcanzar et destino comecto.

FIG. 3.1 CONFIGURACION ANILLO
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« Bus.

Un bus es un canal de comunicaciones conectado a las compulador_as ( o nodos ) L?s
mensajes viajan por este canal y cada nodo tiene un destino. Por otra pane, si falla la transmision
en una seccidn se pierde la transmision con todos 10s demas nodos.

T 1T T
& &

FIG. 3.2 CONFIGURACION BUS

= Estrella.

La red estrelia recibe tal nombre por su aspecto : en el centro de la estructura se
encuentra una computadora a la que se le conoce como * centro controtador “. Cada nodo esta
conectado solamente por |a computadiora central. £1 nodo central reabre y procesa los mensajes
de todos tos otros nodos. Mientras funcione el centro de 1a estrella o hara la red.

FIG. 3.3 CONFIGURACION ESTRELLA.

( REF. 16, pags. 102-110).

¢ Conmutacion de circuitos , mensajes y paquetes.

La conmutacién es un aspecto clave en ias comunicaciones. Por ello, en esta seccion nos

encargaremos de describir las caracteristicas mas importantes de los sistemas de conmutacion
conmutacion de circuitos, mensajes y paquetes.
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= Comnmutacion de circuitos.

En la estructura de conmutacion de circuitos &l proceso de conexiOrn suele ser leno, ya
que consiste en el marcaje de un nimero y, ademas, el paso de toda una serie de pasos de
establecimiento del circuito hasta completar la ruta.

Las principales caracleristicas de {a conmutacion por circuitas son

- Luego de establecerse la llamada, los usuarios tienen a su disposicion un entace directo
a través de los distintos segmentos de la red. Este camino es equivalente a un par de hilos que

unen a ambos usuaros
medios de almacenamiento intermedio (como discos

Los conmutadores no poseen

duros).
- Dada la ausencia de medios de almacenamiento, wun conmutador puede quedar

blogueado.

Las redes de conmutacion de circuitos operan tomando como base la utilizacidn de alguna
linea de comunicacion disponible. Una vez lomada la linea., ésta se convierte en una conexion
dedicada entre dos puntos. Un ejemplo de esto es la red telefonica : cuando se efectia una
Ilamada se busca una linea disponibie desde el conmutador local hacia el conmutador remolto; si
se establece la comuricacion la linea esta en uso todo el tiempo.
( REF. 2, pag. 155)

» Conmutacion de rmernsajes.

La commutacion de mensajes es una lecnologia que permite almacenar mensajes en el
disco duro de la computadora, el cual funciona como * conmutador *. Ya que los datos suelen estar
almacenados, ai trafico no se le puede considerar en tiempo real, aunque las velocidades a las
que se transmiten los mensajes son muy altas. El trafico de aita prioridad permanece menos
tiempo en cola que el de baja prioridad. Esto permite una disminucién en el bloqueo del tratico
cuando algunos sectores de la red estan ocupados. De esta manera los mmensajes pueden
almacenarse termporalmente y encaminarse después hacia los nodos destino cuando queden libres

para aceptarios.
Dentro de las ventajas que presenta esta lecnologia se pueden sefalar las siguientes

- No se requiere capacidad simultanea para enviar y recibir,

- Uso de periodicidades.

- Procedimientos mas efectivos de control de errores

- Conexién a diferentes velocidades y con diferentes codigos

Sin embargo, la conmutacion de mensajes también presenta ciertas desventajas

- No es propio para tiempao real
- No puede ser utilizado para voz.
- No esta orientado a conexiones interactivas.
- Ef retraso tiene una gran varianza.
( REF 2, pags. 162-163).
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« Conmutacién de paquetes.

La conmutacion de paquetes distnbuye el control a mas de un conmutador, reduce la
vulnerabilidad a failas en ia red y permite una mejor utilizaciéon del canal

Lieva fa denominacion de “paquetes” porque los mensajes y datos del
descomponen en pequefos fragmentos llamados " paquetes “. Estos
entidades independientes.

Ef método de conmutacion permite multiplexar sesiones de usuario 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 vittual”. E! término
“vidual” se refiere a que el usuano piensa que existe un puerto dedicado exclusivamente a ¢l y, sin
embargo, ese puerto o esta comparntiendo con otros usuarios sin él darse cuenta

En un sistema de conmutacion de paguetes se cuenta con lineas alquiladas a disposicion
de varios usuanos, las cuales se encuentran conectadas al sistema permanentemente, por [0 que

no requieren de! establecimiento de circuitos como en el caso de ia tecnologia de conmutacion de
circuitos.

usuario se
recofren la red como

En resumen, las caracteristicas de la conmutacion de paquetes son

- Multiplexaje de canales y puertos.

- Tiempos de acceso rapidos para cada usuano.

- Alta disponibilidad de la red para 10dos 105 usuarios.

- Distribucion det contiol de conmutacion y recursos compartidos

( REF. 2, pags. 163-165)

+ Redes centralizadas y redes distribuidas.

Una red centralizada es aquetla en donde el control de comunicaciones esta centralizado
en el nodo central.

£l ambiente cerntralizado es utiizado en los “mainframes”,
microcomputadoras en ambiente multiusuanio.

Todos tos usuarios comparten los recursos del " nodo central y una sola copia del

software de aplicaciaon corre en el CPU central, la cual es compartida entre ias distintas terminales
tontas.

minicomputadoras  y

En una red distribuida, en cambio., existe un control del sistema de comunicacion
descentralizado entre los distintos nodos de |a red, donde se distribuyen mensajes a traveés de
multiptes enlaces de comunicacion entre los muchos usuarios y procesos

¢ Redes LAN, MIAN y WAN.

Las computadoras se distribuyen dentro de redes de area focal { LLAN ) para obtener mayor
velocidad en las comunicaciones dentro de un area geografica limitada

Cuando las computadoras estan distribuidas dentro de un area geografica de distancia
intermedia, conforman una red de area metropolitana ( MAN ).
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Por otra parte, ias redes que utilizan microondas y senales de satéliles para cubtir
mayores distancias se denominan Redes de Area Amplia o WANS.

No impaorta si ta red utiliza LAN, MAN 0 WAN, el usuario ve la red como si tuera una sola
entidad.

= Redes LAN.

Una red de area local esta compuesta por un conjunto de computadoras que s comunican
entre si en un area geograficamente limitada como puede ser un edificio

« Rades MAN.

Ltas Redes de Area Metropolitana ( MAN ) cubren areas geograficas de distancia
intermedia y operan a velocidades de medianas a altas.

Una red de area metropolitana puede exislir en una empresa cuya matriz se ubica en la
zona sur de la ciudad de México y ademas cuerta con sucursales en ia zona norte, este y oeste de

la misma ciudad.
Esta empresa utiliza redes de area local en cada oficina. pero ai cormunicarias a todas

contara con una red metropolitana

= Redes WAN.

Las Redes de Area Amplia ( WAN ) cubren distancias muy grandes (un pais o conjunto de
paises) y operan a bajas velocidades. Estas generaimente son utilizadas por los gobiernas de los
paises, por instituciones de educacion e investigacion, asi como por {as instituciones de seguridad,

ejército y armada.
( REF. 1. pag. 119).

.2 Componentes de las Redes.

A continuacion se describira los diferentes elemenios que constituyen las redes de
computadoras, dividiéndolas para su estudio en hardware y software. Asimismo. se estudiaran los
modelos principales de arquitecturas de redes.

+ Elementos de hardware.

Los elementos de hardware mas importantes de que esta compuesta una red de
computadoras son : medios de transmision, interfaces de comunicacion, dispositivos como
multiplexores, concentradores, modems, procesadores front-end, etc.

En esta parte se describira las caracteristicas principales de cada uno de ellos y cual es
su funcion dentro de una red de computadoras.
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» Medios de transmision.

El medio de transmision es el medio fisico a traveés del cual se transmiten datos desde un
nodo inicial hasta un nodo destina, en donde IMtervienen procesos fisicos de sincronizacian del
mensaje.

€1 medio de transmusion puede ser clasificado como GUIADO o NO GUIADQO. En ambos
casos. la comunicacion s bajo l1a forma de ondas electromagnéticas. En los medios GUIADOS las
ondas son guiadas a lo largo de una trayectoria fisica. Ejemplos de elios son el cable coaxial. el
par trenzado y la fibra optca. La atmosfera y el espacio exterior son ejemplos de medios NO
GUIADOS. los cuales permiten conducir serjates electromagnéticas que salen de una antena
transmisora y se reciben en una antena receptora

Los medios de transmision se describen de acuerdo a ias siguientes caracteristicas
descripaion fisica ., caracteristicas de transmision. conectividad. alcance geografico. inmuridad at
ruido y costo.

( REF. 13. pags. 59 60)

- _Par trenzado.

Los cabies de par trenzado ( twasted pair ) son pares de alambre de cobre aislados. Se
retuercen en pares para evilar interferencias electromagneticas ( entre uno y otro ). Se utilizan
como canales telefénicos.

Los cables que no estan blindados se conocen como UTP ( Unshielded Twisted Pair ), y
los que si estan cubiertos por un jacket se denaminan STP ( Shielded Twisted Pair ). El blindaje se
utiliza para reducir el efecto de las interferencias debidas a fuentes extemas, como cablés de alta
tension o tubos fluorescentes. Los cables STP son muy caras y dificiles de instalar debido a su
baja flexibilidad

(REF 3. pag. 116)

El par trenzado se utiliza para transmitir tanto sefales anaidgicas como digitales. Para
transmision digital se requiere del uso de repetidores cada 2 ¢ 3 Km, mientras que para
transmision analogica ios repeatidores son colocados cada 5 © 6 Km

Este medio de transmision se emplea para conexiones punto a punto y multipunto. Sin
embargo. su utiizacion corna medio punto a punlo es Mmas cormun Para enlaces multipunto, et par
trenzado es mas barato que el cabie coaxial. pera soporta menor numero de estaciones.

Por otra parte. ia conexion de las estaciones al cable de par trenzado requiere de
conectores especiales. £l que se utiliza con mayor frecuencia es el coneclor RJ-45.

Comparado con otros medios guiados. el par trenzado esta limitado en distancia, ancho de
banda y velocidad de transmision. Ademas, es muy susceptible a interferencia y ruido

Existen diversas maneras de reducir los problemas ocasionados por utilizar este medio de
transmision. Si los alambres estan cubiertos con cobre se reduce la interferencia. El trenzado de
los mismos elimina la interferencia de bajas frecuencias, y et uso de difererites longitudes de par
en pares adyacentes reduce el “ crosstalk “. el cual se produce por acopiamiento de sefales.

{ REF. 13, pags. 62-63)
- Cable coaxial

El cable coaxial consiste de un alambre de cobre e su parte central y que conslituye el
nuclec, el cual se encuentra rodeado por un maternal aislante. Este materal arstante esta rodeado
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por un conductor cilindrico en torma de mailia trenzada. El conducior externa esta cubierto por una
capa de plastico protector.
(REF. 15, pag. 67)

Et conduclor exterior bhinda al conductor interior de las sefiales eléctricas externas. La
distancia entre los dos conductores y otros factores dan a cada lipo de cable una caracteristica
eiéctrica especifica llamada IMPEDANCIA. Los diferentes esquemas de LAN, tales como Ethermnet,

ARCNet e IBM’'s 3270 usan cables con impedancias especificas.
( REF. 5, pag. 105)

La transmision con cable coaxial incluye dos técnicas basicas | banda base ( baseband ) y
banda ancha ( broadband )

En la transmision en * banda base ", la senal es enviada pulsando directamenie el cable
con cornente o tension. Esta técnica ofrece un solo canal digital con una velocidad de transmision

de datos de aproximadamente 10 Mbps schre una distancia de 1 km
( REF. 15, pag 71)

En la transmision en " banda ancha “ se emplea una portadora modulada en la banda de
trecuencia de radio. Esta técnica permite dividir el medio en distintas bandas de frecuencia,
constituyendose asi canales independientes de transimision. Asi, un subcanal con recuencias
entre 200 y 250 MHz pucde ulilizarse para transportar datos de video, un subcanal operando entre

50 y 75 MHz podria emplearse para transporiar datos de voz, etc
( REF. 14, pag. 47 ).

Existen dos lipos de sistemas de banda ancha cable simple y cable doble. En la
corfiguracién  con  cable simple se asigna diferentes bandas de frecuencia para las
comunicaciones que salen y ilegan. La banda de baja frecuencia se utiliza para transmitir los datos
de las estaciones al repetidor central, que entonces mueve [a sefal a |a banda de alta frecuencia y
la retransmite a las estaciones destino. La configuracién con cable doble utiliza un cable para la
transmision de las estaciones al repetidor central y otro para la transmision inversa.

( REF. 15, pags. 70, 71)

El cable coaxial es aplicable a configuraciones punto a punto y muitipunto. El cable en

“banda base” puede soporiar 100 dispositivos por segmento, mientras que el cable en “banda
ancha” puede soportar cientos de dispositivos.

( REF. 13, pag. 64)

La conexidn de las estaciones al cable coaxial requiere conectores especiales. Se utilizan
dos tipos : el conector T y el conector BNC, que es un arilico que se perfora en el cable y que

termina en el nucleo del mismo. .
( REF. 15, pag. 59 ).

Los cables coaxiales tipicos utilizados en LAN's son

RG-62 ArcNet.
RG-58 Ethernet
RG-11 Thick Ethernet.

( REF. 5, pag. 106 ).
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- Fibra Optica

Las fibras opticas son tulamentos delgados de vidno Se forma de dos tipos de vidno con
diferentes indices de refraccion, uno para ia parte infenor y otro para la parte extenor. Esta
diferencia de refraccion evita 1a pérdida de informacion. La hbra optica a su vez se encuentra
cubierta por una placa ptotectora extenor para darfe mayor integridad estructural al cable

( REF 10, pag 50)

Dadas sus propledades tisicas, la fibra ophca es inimune a ia interferencia
electromagneética y al ruido. Con Ja tecnologia actual se consigue (g transiynsion con altas
velocidades a una distanma de aproximadamente 10 km

En principio, 1a fibra optica permite la conexion punto a punto y multipunito Sin embargo,
esta ultima requiere del uso de acopladores ophcos muy caros Ademas, 1a fibra optica ©s
unidireccionatl, 1o gque hace necesano @) uso de os cables para redes orgaruzadas en bus comuin

En cuanto a su alcance geograhco, la fibra optica permite cubnr distancias de 6 a8 km i
repetidores.

{ REF 13, pags 68-89 )

Una desventaja de este medio de transm:sion es que existe poca famihandad con la
tecnologia de las fibras oplicas, por 1o que se requere de ingenieros calificados para su
instatacion

(REF 15, pag 75)

Los sistemmas de tibra daptica son mas caros que et par trenzado y el cable coaxial en
-términos de coslo por pie y componentes requeridas ( lransmisores, receptores, conectores ) Sin
embargo, las ventajas que presentan son enormes

- Mayor velocidad de transmision

- Mayor capacidad de transmusion.

- inmunidad total a fa interferencia electromagnética y al naxdo

- Permite mayores distancias que las requeridas por ¢l cable coaxial

- Proporcionan una gran scguridad, ya que fas (bras (o adian y es prac
imposiblte tratar de interceptardas

amente
(REF 3. pag 119

A continuacion se Mmuestra un cuadro comparativo de 1os tres medios de transmysion
mencionados anteriormernte

10-100 km alto

FIG. 3.4 CARACTERISTICAS DE TRANSMISION PUNTO
A PUNTO DE MEDIOS GUIADOS.

({ REF. 13, pag 61)



CAPITULO 3 69

- Microondas

Para redes donde la insialacion de medios guiados es dificil o demasiado cara, las
microondas proveen un medio alternativo de alta velocidad.

Los entaces de microondas son un método de transmision de datos que utiliza ondas de
radio de alta frecuencia. Requieren una * linea de vista “ enire las estaciones transmisora y
receptora. Las torres de retransmision genecralmente estan espaciadas 48 km

La transmision de microondas ofrece velocidad, costo efectivo y facil implementacion, sin
embargo, pueden interferir con otras ondas de radio. También esta limitada por las
consideraciones de * linea de vista *, y las transmisiones comerciales son inseguras porque
pueden ser interceptadas por cualquier persona que tenga un receptor en la linea de transmision.

Las microondas también se ven atectadas por las condiciones ambientales

({ REF. 14, pags. 51y 52)
- Satélites_

Los componentes basicos de una transmision via satelite son las estaciones terrenas para
enviar y recibir y un dispositivo llamado transpondeador ( transponder ). El transpondeador
recibe |la transmision de la tiema ( enlace de subida ), amplifica la sefal, cambia la frecuencia y
transmite los datos a una estacion terrena receptora ( eniace de bajada ) La frecuencia del enlace
de subida difiere de la frecuencia del enlace de bajada de manera que las sefiales que entran no
se interfieran con las sefales gue salen. Las frecuencias satelitales son radiadas en pares como
son 12/14 GHz. El primer ndamero representa la frecuencia del enlace de bajada y el segundo !a
frecuencia de subida

{ REF. 14, pags. 52.53)

Los satélites actuales ocupan érbitas geoestacionarias, situadas a 36 000 km de ia tierra
sobre el Ecuador. Estan disefiados para girar airededor de la tierra a una velocidad de 11, 070
km/h |, con 1o cual su posicion permanece estacionana frente a ia superficie terrestre. Asi, las
estaciones terrenas permanecen orientadas hacia una posicion relativamente fija. Para evitar la
interferencia. los satélites de comunicacion deben separarse por un arco de al menos 4°

( REF. 2, pag 110)

Un satélite tipico 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 informacion de 50 Mbps con 800 canates de voz digitalizada de 64
kbps.Ademas, dos transpondeadoras pueden emplear senales con polanzaciéon distinta, a fin de
que utilicen la misma banda de frecuencia sin que se interfieran

({REF. 15, pag. 78 ),

Un inconveniente del enlace por satélite es el largo retardo de propagacidn debido a las
grandes distancias entre las estaciones terrenas y el satélite geoestacionano. Para un canal de un
sentido, este retardo es de aproximadamente 270 ms. De esta forma, en una conversacion
telefonica de dos sentidos, se presenta un intervalo de mas de medio segundo entre el envio y ta
recepcCion de una respuesta. .

tas redes satelitales, ademas, pueden presentar probiemas de seguridad; ya que ia
informacion puede ser interceptada por cualquier persona con equipo de recepcion propito

( REF. 14, pag. 53 ).
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* Interfaces.

Las interfaces son estandares de inlerconexion de equipo que se especifican y establecen
mediante protocolos. Los protocolos son acucerdos 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 caracteristicas

a) Mecanicas : incluye el tipo de conectores que seran usados y ¢! nuimerao de pines de los
mismos.
b) Eléctricas : niveles de voltaje ( velocidad y distancia a ta que se puede transmitir )
¢) Funcionaies : funciones que realizan ( datos, control, tiempo y tierra ).
d) Procedurales : secuencia de evenios que se deben realizar para transmision-
recepcion.

( REF. 14, pags. 106, 107 )

- Interfaz RS-232-C

Interfaz entre un DTE y un DCE empleando un intercambio seriai binario. €5 el primer
nivel de protocolo estandar que especifica el enlace y las funciones entre el DTE y el DCE sobre
distancias hasta de 15 m a bajas velocidades hasta 20 kbps.

La especificacian eléctrica define mniveles de sedal . El circuito de interdaz tiene un voltaje
bipolar ; el voltaje positlivo en elrangode ( +3 V +12 VvV ¢ +5V + 25 V) se asigna al "0" logico,
el voltaje negativo en etrangode (-3 V -12V 6 -5V -25V )seasignaal “1"logica

En el estandar RS-232 se agrego la “C" en 1981 para definir que se trata de la
revision “.

La especificacion mecanica consigera 25 pines o conexiones de linea. No se utilizan todos
los pines, por ejemplo, para la conexion de un DTE con un DCE sdto basta con 4 a 8 conexiones
para transmision/recepcion y sincronizacian.

cuarta

Las caracteristicas funcionales indican 10s circutos que estan conectados a cada uno de
{os 25 pines, asi como el significado de cada una de ellos. En la fig 3 5 se muestran 9 pines. ¢l
resto de ellos se omite con frecuencia

Tearra de Masa (1)

1O { Reference Groung ) (2

RO (Received Data) [

RS ( Requestto Send ) (2)

DTE CS ( Clearto Send ) (5) DCE

DSR (Data Set Reacty ) (&) ’
RGHND ( Reterence Ground ) [Ee)

CD ( Garrer Detect ) ()

OTR (Oata Terminal Ready) (201

FiG. 3.5 ALGUNOS DE LOS CIRCUIITOS
PRINCIPALES DEL RS-232-C.
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- Linea 7. * Tierrade Masa * . Se utiliza para conectar un equipo terminal DTE a un moédem DCE.
La “tiefra de masa o proteccion” es un conductor conectado directamente al chasis de la interfaz.

- Linea 2. * Transmited Data " ( TD ). Datos enviados desde la computadora hacia el modem para
su transmisiéon

- Linea 3. “ Received Data* ( RD ). San los datos recibidos por el modem desde el modem remoto
y enviados a la computadora

- Linea 4 “ Request to Send * { RS ). La computadora le pregunta ai modem si esta listo para
transmitir datos.

- Linea 5. " Ciearto Send* ( CS) Eilmdodem le indica a la computadora que puede comenzar a
transmitir datos.

- Linea 6. * Data Set Ready * ( DSR ). El mddem locatl le indica a 1a computadora que osta activo y
conectado a una linea telefonica

- Linea 7. *“ Reference Ground ~ { RGND ) Establece la referencia a tierra para ol resio de las
lineas.

- Linea 8. * Carrier Detect " ( CD ) indica que el modem remoto esta en linea y preparado para
intercambiar datos ( la presencia de portadora no implica que ésta transporte datos ). La senat va
del modem local hacia la computadora.

- Linea 20 " Data Terminal Ready " ( DTR ). La computadora utiliza DTR para indicarle al médem
que esta activada, el software esta cargado. y esta lista para comunicarse.

- Linea 22 * Ring Indicator " ( RI ). El modem indica la presencia de una llamada en a linea.

Existen otros circuitos mediante I0s cuales se puede seleccionar la velocidad de los datos,
probar e! médem, temparizar ios dales, etc.

Por ultimo, las caracleristicas procedurales indican el establecimiento de ia secuercia de
eventos, el cual se basa en la definicion de pares accion-reaccidn. Cuando el DTE envia el
“request to send’ , por ejemplo. el médem responde con un “clear to send’, si 2s capaz de aceptar
la informacion.

- Interfaz RS-449,

La RS8-232-C restringe a enviar {a informacion a una velocidad no superior a los 20 kbps,
y. ademas, no cuenta con cables con distancias mayores de 15 m. Debido a estas limitaciones,
surge 1a norma RS-449.

Esta norma practicamente incluye tres normas en una. L.os procedimientos, mecanismos y
funcionabilidad de la interfaz se consideran en la RS-449, mientras que la interfaz eléctrica esta
establecida en dos normas distintas. La primera, la RS-423-A, es parecida a la RS-232-C en el
seniido de que existe una tierra comun para todos los circuitos. Esta técnica es conocida como
TRANSMISION ASIMETRICA. La otra norma eléctrica, la RS-422-A, tiene dos hilos para cada
circuito principal, es decir. no tiene una tierra comun. En consecuencia, la RS-422-A puede ser
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utilizada en velocidades de hasta 2 Mbps. en cables de 60 m, o bien, a velocidades mas grandes
sobre cables de menor jongitud.
( REF. 15, pag. 91 ).

* Multiplexores.

EI multiplexor es un dispositivo que divide un canal de transmision en vanos subcanales,
para que éste mismo pueda transmitir varias senales. La operacion de mullipiexaje es
transparente al usuario.

La fig. 3.6 presenta una configuracion general de un muitiplexor. Diversas lineas entran al
mux del lado izquierdo. El mux combina los datos de todas las lineas de entrada y transmite éstos
a través de una linea hacia el mux del otro extremo. El mux receptor separa !0s datos y distribuye
éstos hacia las lineas de salida. El nimero de lineas que entran al mux del lado izquierdo es igual
al nimero de lineas que salen del mux receptor.

g B

FiG. 3.6 CONFIGURACION GENERAL DE UN MULTIPLEXOR

Los multiplexores se dividen en dos upos :
a) Multiplexores por divisidon de frecuencia.

En e muttiplexaje por division de frecuencia. el anchc de banda del circuita se
descompone en varios subcanales, cada uno de 10s cuales tiene anchos de banda mas pequedios.

(REF 7.pag. 87)

Consideremos un circuito telefonico con un ancho de banda de 3100 Hz, con un rango de
frecuencias de 300 a 3400 Hz, y una velocidad de transmisidén de 1200 bps, y se desea tener 3
terminales operando a 300 bps. Aunque ariméticamente parece posible tener 4 terminales a 300
bps, en realidad es imposibie porque debe mantenerse una separacién de trecuencias de ios
subcanales para evitar el crosstalk. La separacion recomendada para un circuito de 300 bps es
480 Hz. Los separadores de los subcanales son conocidos como BANDAS DE PROTECCION
Este caso requiere 2 bandas de proteccidn 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 la
siguiente forma :
3100 Hz( ancho de banda total) - 960 Hz ( 2 bandas de proteccion de 480 Hz )
= 2100 Hz / 3 canales = 713 Hz por canal
SUBCANALES DE 300 8PS

BANDA DE PROTECCION

A00-1013 Hz

F
HOST D 1483-2706 Hz — {\
M
2686-3400 Hz
- LINEA DE 1200 BPS LINEA DE 1200 BPS

LINEAS DE 200 BPS LINEAS DE 300 8PS

FIG. 3.7 CONFIGURACION DE UN FOM.
( REF. 14, pag. 273).

Una desventaja del multiplexaje por division de frecuencias es que luego de determinar
cuantos subcanaies se necesitan, puede resultar dificil agregar sas subcanales debido a la

necesidad de cambiar todas las frecuencias en un Qrupo.
( REF 7. pag. 87)

b} Muitiplexores por division de tiempo

La técnica de multiplexaje por division de tiempo es un multipiexaje digital en et tiempo,
en donde una sefial es muestreada y sincronizada de acuerdo a los datos que se van
transmitiendo.

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

En esta técnica se comparte el reloj de sincronia de comunicacién con distintas
terminates. .

E! multiplexor utiiza un flujo de datos de alta velocidad en la que se intercalan los bits o
caracteres de varios flujos de datos de velocidad mas lenta. Si cuatro terminales transmitieran a
500 bps, quiere decir que en total se transmiten ios fiujos de datos a 1200 bps. Esta técnica reane
los caracteres en un marco o frame y lo Mmanda a través del canal de transmision. Después de que
el marco se transmita por el canal de transmisidon, el muitiplexor en el extremo receptor
“demuitipiexa * este marco para dar caracteres apropiados a la terminal correspondients. -~

El TDM es mas eficiente que el FDM, porgue se pueden manejar mas subcanales.
Ademas de que también es facil agregar mas canales adicionales. tomando en cuenta las

caracteristicas de sincronizacion.
( REF. 7, pags. 87-90 )
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- Caracteristicas de lgs multiplexores
Las caracteristicas generales de ios muitiplexores son :

a) Funcionamiento transparente ai usuano

b) No son dispositivos inteligentes.

¢) “N" lineas de entrada generan “N" lineas de salida

d) Se combinan dos o mas sefales dentro de un mismao canat.

e) Ahorro de costos.

1) Se utilizan cuando existe una imitacion de capacidad en el canal

( REF. 7, pag. 91).

sConcentradores.

Son equipos disefiados para mejorar la eficiencia de ia transmision de datos o voz al
permitir que las terminales o lineas compartan los canales de transmision.

La funcion de un concertrador es “colectar” datos de distinlos canales y mandarios a
través de un solo canal de comunicacién, en el momento en que {a computadora central €s capaz
de separar tos distintos mensajes que llegan a través de una direccion asignada a cada mensaje.

Las funciones mas importantes que lleva a cabo el concentrador son :

- Realiza cambios de codificacion y determinacion de errores.

- Aumenta ia velocidad de transmision de salida sobre la velocidad de entrada.

- Agrega datos de idantificacion de la fuente a los mensajes

- Almacena temporalmente caracteres, palabras o mensajes completos.

- Borra caracteres ajenos, como los de sincronizacion

- Cambia formatos del mensaije,

- Realiza transformaciones inversas a tas anteriores para el trafico de mensajes enla
direccion opuesta.

- Caragteristicas de los concentraderes

Las caracteristicas generales de los concentradores son

a) No son “transparentes™ al usuario, aiternan el flujo de mensajes de manera permanente.

b) $on dispositivos “inteligentes’, ya que analizan el contenido de los mensajes,
reaccionan a €l y almacenan datos.

c) Se aplican en los casos en que sea necesaria su “inteligencia* analizando _mensajes y

almacenando datos de manera temporal cuando encuentra algun espacio para ellos en e! canat
de salida.

d) Costos altos.

e) Controtan porciones o “areas” de redes grandes

1) "N lineas de entrada generan M® salidas donde “M" <«
amortiguarmiento en el flujc de mensajes )

“N" ( existe un

({ REF. 7, pags. 90-91).
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® Mddems.

Los modems actuan como interfaz entre la computadora y fa linea teiefdnica: asimismo
permiten que podamos tener acceso a otras computadoras conectadas a la vez a modems.

Funcionan de la siguiente manera: la computadora envia un mensaje al modem
ordenandole gue marque un NnUmero telefonico, el modem !o marca y el modem remoto contesta.
Le manda un sonido agudo diciéndole gue esta listo y a qué velocidad espera la comunicacion. El
mademn usuario “chifla” de regreso hasta que se ponen de acuerdo y se sincronizan. Por su pane,
el modem remoto recibe [a informacion y el programa remoto de computadora reacciona ante ella
E! usuario es notificado, el remoto manda respuestas y el programa las interpreta y las desptiega
en forma comprensible para el usuario. Eventualmente, uno de i0s moadems se desconecta (
cuelga ) cuando asi se lo ordena su computadora

- Tipos de moédems

Existen tres tipos de imodems | internos. externos y acusticos. Los internos ocupan un slot
de computadora y son muy economicos., ademas de conectarse a través de una clavija normal
telefénica tipo RJ-11 y de no bloquear nuestra puento serial. Los externos se enchufan al puerto
seriai y son populares., ya que cualquier computadora los puede recibir. Ademas, ias modems
extemos proveen informacion aaqicional a través de sus leds con indicaciones refevantes acerca de
las transmisiones. Los acusticos son realmente obsoletos, los cuales requieren colocar un
microteléfona ( el auricular/micréfono ) en un par de receptaculos que albergan let altavoz y el

micréfono del médem.

- Significado de Modem

La palabra modem se deriva de Modular y Demodular, cuya pritmera acepcidn consiste en
adaptar ia variacion del sonido . un modem adapta {0s datos del cable a una linea telefonica
creando variaciones de tono. El demodulador justamente hace lo contrario ' convierte los tonos en
datos digitales, y €stos son convertidos en ondas sonoras. Los bits son codificados como cambios
en tres medidas de la onda sonora. La frecuencia es lo largq que toma una onda completa, la
amplitud es lo alto ge la onda. y la fase es el espacio que exisle enlre dos ondas similares
Combinando estas treés medidas, mas de un bit puede ser enviado de manera simultanea,
asimismo la combinacion exacta depende de la velocidad de la conexidn. Al muitiplicar el nimero
de bits que pueden ser transportados por la varacion de tono, obtenemos la velocidad del modem
en bits por segundo.

Los modems transmiten la informacion a través del! puerlo senal. Asimismo,
seriales agregan otros datos a cada caracter, tates como bit de inicio, de paracda, de paridad, etc
Usando la forma mas comun que es la de 8 bits por caracter, sin paridad y un bit de parada, cada
byte de datos actualmente usara 10 bits : el de inicio, los 8 de datos y e! de parada.

Para evitar problemas de ruido se han desarrollado protocolos de transferencia de datos. A
través de ellos se puede aumentar la seguridad detl envio, siempre que ambos ladaos de la linea
conazcan el mismo protocolo La mayor parte de ellos usan sumas de coritral de 2 bytes. Si algun:
de las partes recibe mal el paquete. la suma de coniroi No checa y se delecta el error. Los
protocolos mas famosos son Ins basados en la tecnologia anterior, tales como el xmodem: el
protocolo kermit es popular para comunicaciones en Unix; et sistema de informacidn Compuserve
usa el propio: el Compuserve 8 La mayor parte de los programas de comunicacion modemos

aplican 1os protocolos Mas comunes
( REF. 4, pags. 50-51 )

los datos
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® Procesadores front-end.

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

Las funciones mas importantes que lieva a cabo un procesador “front-end” son

a) Consta de una a cienlos de lineas de comunicacion a la computadora central. Realiza
labor de intesfaz entre las lineas de comunicacion y {a computadora.

b) Verifica si 1a computadora desea enviar un mensaje o esta en estado de recibir
mensajes.

c) En una red que tenga diversos lipus de terminaies conectadas al PFE. éste realiza la
conversion de codigos.

d) Realiza la conmutacion de circuitos o lineas y da la posibilidad de “almacenar’ y
“retransmitir . Cuando una terminal transmite un Mensaje a otra terminal ocupada, el procesador

“front-end” permite que se almacene ese Mmensaje y espera hasta que 1a otra terminal se desocupe
para retransmitir el mensaje.

e) Controla las distintas velocidades a las que puede transmitir cada terminal
f) Lieva una bitacora de todos 10s mensajes recibidos y enviados.
@) Proporciona la deteccién y correccion de efrores.

h) Al mensaje le agrega claves de fin de bloque "EOB", tin de transmision "EOT", y olros
mas,

i) Puede direccionar un grupe especial de terminales o todas las terminales para que éslas
reciban un mensaje de Mmanera simultanea.

1) Asigna numeros de serie y registros de hora y fecha a todos l0os mensajes que maneja.

k) Maneja un sistermna de prioridades para que determinadas areas de |a red puedan utilizar

mas la linea o para asegurar que se puedan manejar determinadas operaciones antes que otras de
menor importancia.

1) Determina rutas altermmas para retransmitir datos cuando la topologia de la red permite
escoger distintos caminos para transmitir un Mmensaje de una estacion a otra,

¢ Elementos de software.

El sistema operativo de red es el sistema central de una red de computadoras. €s el
software que adminisira los recursos compartidos, proporciona servicios de ficheros, servicios de
impresion, y niveles de segurida-’ que controlan el acceso a los recursos comparntidos.
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Las funciones mas importantes de los sistemas operativos de redes son ias siguientes :

a) Comunicacion entre usuarios.

b) Prueba de estado.
- Estado de lared.
- Disponibilidad del sistema.
- Host's disponibles.

c) Control.
- Control de asignacion de recursos de coOmputo.

- Control de interaccion entre red y host.
Algunas de las faciidades gue nos permiten los Sistemas Operativos de Redes son:

a) Compartir recursos { penféncos, intormacion ).

b) Procedimientos contables y de monitoreo uniformes para toda ta red.
c©) Mecanismos de operacién confiables

d) Uso de recursos de rmanera transparente.

En su mayor parte, el software de redes puede operar con cualquier red estandar como
Ethermet, Token-Ring o FDDI. Pero ia compaiiia que venda el adaptador de redes o la compariia
que venda el sistema operativo de redes debe suministrar el software manejador gue enlace el

software de redes a los adaptadores.
Al momento de seleccionar un sistema operativo de redes, se debe tomar en cuenta los
siguientes aspectos

- Compatibilidad con las aplicaciones. Los programas de aplicacion deben poder ejecutarse en un
ambiente de red
crear directorios, afiadir y quitar

- Manejabilidad. Debe ser posible crear nuevos usuanos,
aplicaciones. y actualizar y reconfigurar el sistema sin grandes problemas

- Eacilidad de yuso. La utilizacion del sistema operativo tiene que ser accesible. LOS comandos que
se emplearan deben ser los minimas posibles y de facil comprensién

~ Eiabilidad. £s muy importante contar con una duplicidad de ios datos, de manera que cuando el
sistema principal caiga. ia red pueda seguir trabajando con el sistema secundario.

- Seguridad. 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 operative debe adaptarse facitmente a las necesidades

de amphacion,
sin tener que recurric a medios cCostosos

» Programas de Sistemas Operativos de Redes.

£l software de sistemas operativos de redes consiste en dos componentes ~ ¢l cliente y el
servidor. El cliente ejecuta en su PC. Ei programa intercepta llamadas de aplicaciones de un
redirector o de una Hamada de DOS conocida como el sistema de archivos instalable. La peticion
pasa a! software de comunicaciones de redes, tipicamente NetBIOS, IPX o IP de TCP/P. donde
es empaquetada para ta transmusion por la red. En algunos productos, se cargan multiples
programas de comunicaciones. permitiéndole el acceso a servidores que ejecutan diferentes
sistemas operativos de redes. El sottware del manejador ofrece la intertaz correcta entre el
programa de comunicaciones de redes y ia tarjeta adaptadora especifica en la PC cliente.

El servidor utiliza un manejador compatible con su propio modelo de adaptador de redes y
software de comunicaciones compatible con ¢l software de comunicaciones que se ejecutla en el
cliente. E! software del servidor recibe una peticion det cliente. verifica la seguridad de la petucion,

y pasa la solicitud al sistema operativo det disco del servidor, el cual puede ser DOS, OS/72, Unix,
elc,

» Tipos de Sistermnas Operativos de Redes.

L.os sistemas operativos de redes se dividen en dos categorias : l10S que usan a DOS como
el sistermma de archivos en el servidor y 10s que usan otro sistema de archivos como Unix.

La lista de productos de software para redes basados en DOS inciuye LANSstep version
2.0: LANtastic, version 5.0; Personal Netware, Microsoft Windows for Workgroups, version 3.11 y
Power LAN, version 3.0

Los productos no basados en DOS incluyen las versiones 2.2 , 3.11 y 4.0 de NetWare de

Noveli, VINES de Banyan Systems. Microsoft LAN Manager, version 2.2 y Microsoft Windows NT
con Advanced Server.

+ Modelos principales de Arquitecturas de Red.

i.a mayoria de las redes utilizan tecnologia basada en conmutacion por paquetes, os
cuales son transmitidos desde un nodo transmisor hasta su destino. Existen otras redes que
utilizan conmutacion por circuitaos, como son las redes telefdnicas mas comurnimente usadas. En
estas redes se transmite voz y datos, se establece una ruta privada entre un par o un grupo de
usuanos que se comunican tanto como o requieren. En redes integradas se combinan la
conmutacion de paquetes con la conmutacion de circuitos.

Para los afios 60°s 1a conmutacion de paquetes aplicada a redes de computadoras dio la
pauta a los sistemas de tiempo companido; se pudo habilitar a una terminal para que tuviera
acceso a una computadora central "host *. Uno de los ejemplos de este tipo de redes es ia General
Electric Information Services, que €s una de las redes mas grandes en o Que se refiere a la
transmision de datos. En 1977 se desarmolid 1a red TYMNET. la cual es una de las redes publicas
mas grandes basada en la conmutacion de paguetes en jos Estados Unidos
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Otro de los grandes adelantos en conmutacion por paquetes fue construir computadoras
de propdsito general llamadas FEP ( Fronf-End Processor }. que descargan las tareas de
comunicacian de las computadoras centrales

Se desarroliaron pagqueles de programacion para tener un acceso especifico de
comunicacion con el “host”. De ahi surgié el concepto de * Arquitecturas de comunicacion “. Esto
permitio el uso de FEP s, compuadoras y programas de aplicacion dentro de estas computadoras,
para comunicarse con otras.

Por una parte, |BM desarrolld su propia arquitectura de red llamada SNA ( Systern
Network Architecture ) a fines de los afos 80. E| primer anuncio formal que se hizo de SNA fue en
1974. Por otro lado. otra compania empezo a fabricar su propia arquitectura, esta companiia es
Digital Equipment Corporation ( DEC ), cuya arquitectura es DNA (Digital Network Architecture),
Burroughs también construyé su propia arquitectura de red BNA.

La proliferacion de vanas arquitecturas de comunicacion produjo que se  crearan
estandares mundiales que permitieran que los sistemas se comunicaran de forma abiena. Este
desarrollo se planted en 1978 y culmind en 1880 por la organizacion 1SO ( International Standards
Organization ) creando un modelo de referencia de arquitectura OSI ( Open Systems
Interconneaction ).

La aprobacion de estas arquitecturas y otras mas. a nivel intemaciunal, se dio en 1983 por
laIEEE.

Una arguitectura de red es la forma en la cual medios, hardware y software estan
integrados para formar una red. La especificaciones de ésta deberan incluir la informacion
necesaria que le permita al disefador escribir un programa o construir €l hardware correspondiente
a cada capa. y que siga en forma correcta e! protocolo apropiado

( REF. 15, pag. 11 ; REF, 14, pag. 143 ).

A continuacion se describen las caracteristicas principales de tres de los modelos de
arquitecturas de red mas impontantes : Modelo ISO-0S8I, arquilectura SNA y modelo DNA,

® Modelo ISO-OSI

En 1977 ia Organizacion Internacional de Estandares ( 1ISO ) cred el modelo de referencia
de Interconexidn de Sistemas Abiertos ( OS) : Open Systems Intorconnection ), como un medio de
simplificar el intercambio de informacion.

La comunicacion entre ias capas esta bien definida, la capa N usa los servicios de la capa
N-1y provee servicios a la capa N+ 1.

Las unidades de informacion son llamadas por varios nombres, dependiendo del modelo
de capa que esté siendo discutido. En ta capa fisica nos referimos a los bits. En la capa de enlace
de datos los grupos logicos de informacion son llamados frames. En la capa de red
frecuentemente se habla de tos datagrams . En la capa de transporte las mismas unidades basicas
son ilamadas segmentos. Finalmente. las unidades de las capas de aplicacion son comunmernite
ltamadas mensajes.

Las capas del modelo OS! se presentan en iafig. 3.8
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| CAPA DE APLICACICON

S e e B
P CAPA DE PRESENTACION

}“ CAPA DE SESION

CAPA DE TRANSPORTE

CAPA DE RED

'
:r__ R

CAPA DE ENLACE DE DATOS

'

CAPA FISICA

FiG. 3.8 CAPAS DEL MODELO OSI

El modelo de referencia OS| consiste en 7 niveles : 4 niveles asignados a “protocolos de
alto nivel® y 3 niveles asignados a “protocolos de red”. A los protocolos de alto nivel les
corresponden las funciones del “usuario final*; y a los protocolos de red les corresponden las

funciones de “red”.

1) Capa fisica ( Physical ),

Las especificaciones de ia capa fisica incluyen el niumero y funciones de los mtiltiples
pines del conector de la red; como los unos y 105 ceros son enviados via sefial eléctrica o
electromagnética a través de la red, qué tipos de cables pueden ser utilizados, etc.

2) Capa de Entace ( Dats link ),

La capa de enlace de datos organiza la capa fisica de los ceros y unos en estructuras. Una
estructura es una serie contigua de datos con un significado l6gico independiente.
La capa de enlace de datos ademas detecta errores, controla el flujo de datos e identifica

computadoras particulares sobre ia red.
Al iguat que las demas capas, la capa de enlace de datos afiade su propio control de

informacion al frente de! paquete de datos. Esta informacion puede incluir una direccion origen y
una destino, informacion acerca de la longitud de 1a estructura y una indicacion de la parte superior
de protocolo indicada.

Esta capa se subdivide en dos niveles de gran imporancia -
- LLC ( Logical Link Control ). Deteccion y coreccion de emores. control de flujo. ete.

- MAC ( Medium Access Contro! ). Controla el acceso ai medio de transmision.
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3) Capa de Red({ Network }

El nivel de red direcciona los datos en la red. También determina la direccién del
destinatario. Si se utillzan circuitos virtuales, €stos se crean en este nivel. Cada circuilo virtual es
una conexion logica permanente entre puntos de la red.

4) Capa de transporte { Transport ),

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

5) Capa de Sesidn { Session ).

La capa de sesidn se encarga de iniciar, administrar y terminar una sesion, controla ei
dialogo entre las maguinas y determina qué maquina tiene prioridad de transmitir en un momento
dado. En este nivel {os usuarios introducen datos y la capa de presentacion toma esta informacioén
para transformaria en una forma aceptable para e! punto final de red.

6) Capa de Presentacion ( Presentation ).

La capa de presentacion transforma 1os datos en un formato de acuerdo mutuo que pueda
ser entendido por cada aplicacion. La capa de presentacién también puede comprimir, expandir,
encriptar y desencriptar datos, asi como resolver ias discrepancias entre terminales incompatibles.

7) Capa de Aplicacion ( Aplication ).

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

Los objetivos del modeto de referencia OSI son :

- Proporcionar una sene de normas para la comunicacion entre sistemas.

- Eliminar todos !os impedimentas técnicos que pudieran existir para la comunicacién entre
sistemas,

- Abstraer el funcionamiento interno de los sistemas individuales.

- Definir los puntos de interconexién para el intercambio de informacion entre fos sisternas.

- Limitar el ndmero de opciones para incrementar las posibilidades de comunicacidn sin necesidad
de muchas conversiones y traducciones entre diferentes productos.

~ Ofrecer un punto de partida valido desde e) comienzo en caso de que las normas del estandar no
satisfagan todas las necesidades.
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L4 SNA (S Network Ar i e ).

En 1874 IBM anuncid este nuevo enfoque. SNA proporciona una descripcién generalizada,
jerarquica y modular del ambiente de comunicacion de datos. Esta arquitectura describe una
estructura integrada que permite todos los modos de comunicacion de datos, y sobre la que se
pueden planear e implementar nuevas redes de cormunicacion de datos.

La estructura de SNA se basa en cuatro principios basicos:

a) Abarcar funciones distribuidas, donde es posible descentralizar el control de {a
computadora central a los demas nodos de 1a red.

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

c)} Proporciona independencia entre dispositivos, con lo cual el funcionamiento de uno no
afecta al otro.

d) Empteo de funciones y protocolos de vanos niveles estandarizados, logicos y fisicos,
para comunicar informacion entre dos puntos cualesquiera.

Fisicamente, SNA esta formada por los siguientes elementos :

1) Una computadora central { Host ).

2) Un procesador " front-end * ( “ nodo intermedio * )

3) Concentradores remotos 6 multiplexores ( * nodo intermedio “ ).
4) Terminales de propdsito general ( * nodo terminal = ).

SNA representa el sistema de comunicaciones en términos de enti fisicas y
Las entidades fisicas en et sistema de comunicaciones son los nodos y enlaces de 1a slgunenle
figura :

Nodo
Eslabonde.] (nodode ‘L__[y::::::l—]
/1/ trontora )
Fortadora
Nodao comun
Esiabon | mtermedio
Nodo de canal. Nodo de
Anfitrién terminatl
Nodo
Esiabon | (frontera)

de canal

Eslabdn del circudo en la instalacion

FIG. 3.9 RED FISICA DE LA ARQUITECTURA SNA.
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Los nodos son los componentes que realizan el procesamiento de informacion y controi de
la red. El nodo anfition es la computadora centrai. £l nodo intermedio se refiere principalmente al
ruteo y transmision de los datos. Un nodo intermedio al que se conecta un grupo © nodo terminal
también se conoce como nodo de frontera. El node intermedio de SNA es un procesador de
comunicaciones bajo el control de un programa de control, y proporciona tas habhilidades
necesanas para el procesamiento de informacién y control de la red para un grupo de dispositivos
conectados. Eil nodo terminal, que proporciona el nivel mas bajo de capacidad e inteligencia en la
red, se refiere basicamente a ia entrada y salida de intormacion a través de los dispositivos
terminales. Los enlaces o eslabones comprenden los medios que se emplean para transferir
informacion entre los nodos. Los estabones de conexidon incluyen ios canales entre 1a computadora
central y el procesador de comunicaciones delantero, las instalaciones de [a portadora comun y los
circuitos in situ. Desde el punto de vista tisico, ta red SNA es un conjunto de nodos
interconectados por eslabones.

( REF. 7, pags. 152-155 ).

La red Idégica de SNA consiste en tres capas, la de aplicacion, la de admunistracion
funcional y la del subsistema de transmision. Cada nodo en !a red fisica de SNA puede contener
cualquiera o todas !as capas. La fig. 3 10 muestra la red i0gica de SNA

NODO TERMINAL

CAPA OE
SUBSISTEMA DE
ON

CAPA DE
ADMINISTRACION
FUNCIONAL

NODO DE CONGLOMERADO

CAPA DE
SUBSISTEMA DE
TRANSMISION

CAPA DE
SUBSISTEMA DE
CAPA DE SUBSISTEMA | L TRANSMISION |
DE TRANSMISION CaPA DE

PA
ADMINISTRACION
FUNCIONAL

CAPA DE
APLICACION

NODO ANFITRION

NODO INTERMEDIO

ADMINISTRACION
FUNCIONAL

CAPA DE
APLICACION

TERMINAL { TERANAL

ESLABON DEL CIRCUITO

EN LA INSTALACION

FIG. 3.10 RED LOGICA DE LA ARQUITECTURA SNA
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La capa de aplicacion consiste en ios programas de aplicacion del usuario y solo se refiere
al procesamiento de inforinacion.

La capa de administracion funcional proporciona la interfaz al sistema de cornunicaciones
para los programas de aplicacién. Su funcion principal es formatear la informacion !ransmmda y
reclbida en la red de comunicaciones.

La capa del subsistema de transmision realiza las funciones de ruteo, planmcac-on en
tiempo y transmision, relacionadas con el movimiento de informacion entre nodos det sisterma de
comunicaciones.

® Modefo DNA ( Digital Network Architecture }.

DEC desarmolio la arquilectura DNA como respuesta a la necesidad de fomentar un
enfogque 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, |os operadores de redes pueden configurar LAN o WAN. Un
concepto de particuiar importancia son los estratos de aplicaciones de ia red y de enlace de datos.
El estrato de aplicaciones de la red puede contener modulos proporcionados por el usuano y
también por DEC. Este define funciones de la red utilizadas por ios estratos del usuano y de
manejo de la red. El acceso a otras redes esta contemplado como una funcién del estrato de
aplicaciones de la red, incluyendo X 25y SNA de IBM.

Tan grande es la influencia de IBM en la industria del procesamiento de informacion que
virtualmente todos los otros fabricantes deben generar enlaces con sistemas de I1BM, El estrato de
enlace de datos es importante porque ofrece soporte al Protocolo de Mensajes y de
Comunicaciones de Datos Digitales ( DDCMP : Digital Data Communicatios Message Protocof), al
protocolo X 25 y al protocelo Ethemet. Los moduios de software y hardware dentro de eslratos se
enlazan a traveés de protocolos entre estratos. El resultado de una red estructurada con DNA es
DECnet.

( REF. 9, pags 111-113).

SNA y DNA son arqguitecturas de redes disefiadas para absorber tecnologias de
comunicaciones nuevas y cada vez mas eficientes. Dado que |a tecnotogia de fas comunicaciones
cambia constantemente, una arquitectura de red debe poder modificarse y adaptarse a las
condiciones. Ademas, debee especificar mecanismos de comunicacion e interfaces de usuano
comunes que hagan posible {a intercomunicacion de muchos tipos de sistemas de computo.

1.3 Procedimientos para control de enlace y transferencia de datos.

En esta seccidn se presentan las diferentes soluciones que existen en relacién a ios
problemas de secuenciamiento y sincronizacion en ta transmisién de datos, y cuya funcion es
garantizar la integridad de la informacion transmitida.



cAPITULO 3 85

& Protocolos.
» Concepto.

Un protocolo es un conjunto de reglas formuiadas para controlar el intercambio de datos
entre dos entaces de comunicacion.

Los protocolos son acuerdos acerca de la forma en que se comunican entre si los equipos
terminales de datos y los dispositivos de comunicaciones y pueden incluir regulaciones concretas
que recomienden u obliguen a aplicar una técnica o convenio determinados.

Debido a la complejidad en la comunicacion entre sistemas de procesamienta de datos, es
necesario usar protocolos en ios diferentes niveles de comunicacion de manera simuitanea, cuyas
diferentes funciones para cada nivel dan un servicio al usuarno.

Los elementos que contempla un protocolo son :

a) Sintaxis. Formato de datos, cadigo y nivel de sefiales.
b) Semantica. Informacién de control para manejo y recuperacion de errores.
©) Tiempos. Secuenciacion.

El disefio de protocolos debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

a) Simplicidad.
Mbdulos faciles de entender para poder darfes mantenimiento y verificacion.

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

c) Bien formado.
- No sobre-especificado ni sub-especificado.
-~ Limitado. Funciona de acuerdo a ios propios limites que tiene el protocolo.

d) Robusto.
Que sea capaz de solucionar situaciones conflictivas, que no caiga facilmente en
probiemas.

e) Consistente.
Gue estén bien acoplados sus elementos,

( REF. 17).

e Funciones de los protocolos.

Ademas de estabiecer el direccionamiento de los datos y el control de fiujo en sus puntos
extremos de comunicacion, una de las tareas principales de |os prolocojos s proveer servicios de
transmision de datos confiables
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Las principales funciones de 10s protocolaos son

-_Definicion de los datos.

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

Algunos de tos caracteres afiadidos al mensaje pueden incluir informacicn de control de
linea, datos de deteccidon de errores, etc. Cuando estos campos son afiadidos, un protocolo de
eniace de datos debe proveer un camina para distinguirios de varias piezas de datos

- Contro! de errores.

El control de errores es empleado para detectar errores de transmisién. Las tecnicas de
deteccion de errores mas comunes son |os codigos de paridad y de redundancia ciclica

La comunicacion entre dos nodos de red se logra a través de un esquema de
direccionamiento. El direccionamiento de red es similar al wtilizado para correo postal. Las redes
utilizan un esquema de direccionamiento jerarquico. Las direcciones de red deben de ser unicas,
de otro modo existiria ambigiedad.

Cada red tiene su forma especifica para formar ias direcciones de las estaciones. En una
LAN, las direcciones del nodo fuente y del nodo destino comuarnnente estan incluidas en las
cabeceras de los mensajes que estan siendo transmitidos.

- Control de flujo.

Se limita la cantidad de datos que van a ser transmitidos, asi como la velocidad a ta que
estos se transferiran, Esta funcion es muy importante, ya que algunas veces la estacion ermisara
transmite a velocidades superiores a las que puede recibir la estacion receptora

- Secuenciacion.

Se identifica e orden en el cual son entregados los paquetes, Es necesario asegurarse de
que los datos lleguen a todos los destinos definidos dentro de {a ruta entre * nodo fuente ™ y * nodo

destino *, y viceversa, de ahi que sea indispensable el control de secuencia.
( REF. 18).

= Clasificacion.

La clasificacion de protocolos esta intimamente relacionada con las capas def modelo de
referencia OSI|. Por eilo partiremos de una breve explicacion de cada uno de los niveles para
plantear una manera uniforme de describir las funciones de los protocolos en cada uno de ellos.

- Protocolgs de capas fisicas.

La capa fisica controla el intercambio individual de informacion en bits reiativa a
velocidades de transmision (bps), codificacion de bits, establecimiento de conexion fija sobre un
medio de transmision.
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Algunos de los estandares que especifican las caracteristicas de la capa fisica son : X.21y

RS-232, entre otros.

- Protocolos de _enlace de datos
Aseguran que la transmision de unidades de informacion ( paquetes o bloques ) sea
confiable para direccionar a las estaciones conectadas por un medio de transmision.
Algunos de ios protocolos que coresponden a esta capa son, entre otros, HDLC y

CSMA/CD.

- Protocolos de ced

La capa de red establece rutas virtuales entre estaciones dentro de la red, transmitiendo

“paquetes” a través de nodos conmutados.
Ejemplos de protocolos bajo este nivel son IP y X .25,

~ Protocolos de transporte

La capa de transporte es responsable de transportar mensajes entre estaciones o nodos
que se estan comunicando. Controla el flujo de datos y asegura que No existan Jdatos erroneos.
TCP y VDP son protocelos pertenecientes a esta capa.

- Protocolos de sesicn
La capa de sesion controla el intercambio de mensajes dentro de la conexion establecida
en la capa de transporte, como por ejemplo el cambio de la direccion de ia transferencia, reinicio

de sesion luego de una interrupcidn en la conexion, etc.
Algunos de los protocolos que mas se manejan en esta capa son LV6.2 y RPC en NFS

(Network File System),

- Protocolos de presentacian.

£n la capa de presentacion se determina como los tipos de datos se codificaran, de ahi

qué puedan ser intercambiados entre (0s diferentes sistemas.
Como ejemplos de estos protocolos se tienen ASN.1 y XDR.

- Protocglos de aplicacion
Los protocoles en este nivel se definen por el tipo de rutina de aplicacion que se desea

efectuar, como transferencia de archivos, consulla de bases de dalos, etc
( REF. 18 ).
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» Protocolos orientados a bit.

En los protocoios orientados a bit los campos de control suelen ocupar posiciones fijas.
Son transparentes al codigo, pues el significado del campo de control se deduce de los bits
individuales, no depende en absoluto del codigo empleado. Tales protocoios emplean ‘patrones de
bits definidos mas que caracteres de control para sefialar e comienzo y fin de un frame. Existen 3
meétodos para sefalar el comienzo y fin de un frame -

a) Patrones de bits (nicos de comienzo y fin de un frame, conocidos como banderas
(0111111) , junto con un bit de insercion cero

b) Un patrén de bits unico de comienza de frame, conocido como delimitador inicial
(10101011 ), y un contador de longitud ( byte ) en la cabecera al principio del frame.

c) Delimitadores unicos de comienzo y fin de frame.

£n general, el primero es usado con el Control de Entace de Datos de Alto Nivel (HDLCY
mientras que [os otros 2 son usados con el Controt de Enlace Logico { Logical Link Controt ) o

protocolo LLC.
( REF. 8, pag 216 ).

€l esquema (a) es usado primordialmente en enlaces punto a punto. E! comienzo y fin de
un frame son ambos sefiatados por el mismo patron Gnico de 8 bits 01111110, conecido como
byte bandera. E! flujo de bits recibido es buscado por el receptor sobre una base bit por bit, 1anto
para la bandera de comienzo de frame como para la bandera de final de frame. Para habilitar al
receptor a obtener e§ sincronismo de bits, el transmisor envia una cadena de bytes ( 11111111 )
que precede a la bandera de comienzo de frame. En la recepcion de la bandera de inicio, los
contenidos de frame recibidos son leidos e interpretados sobre los limites de 8 bits hasla que la
bandera de fin es detectada. El proceso de recepcidn es entonces terminado.

Para lograr la transparencia de datos con este esquema es necesario asegurar que el
patron de bandera no se presente en el contenido del frame. Esto se logra usando una técnica
conocida como insercién det bit cero ( zero bit insertion ) o bit stuffing. Este bit es sdlo
habititado por el transmisor durante la transmision del contenida del frame. Cuando esta habititado,
el circuito detecta si se ha transmitido una cadena de 5 1's binarios contiguos, entonces
automaticamente inserla un digito binano adicional "0". De esta forma, el patron bandera
01111110 nunca estara presente en {os contenidos del frame entre las banderas de inicio y final

Oftro circuito efecta la funcidn inversa, si un "O" es detectado antes de S 1's contiguos, el
circuito avtomaticamente borra éste del contenido del frame.

El esquema (b) es usado con algunas redes de drea local. Cuando una estacion desea
enviar un frame, simpiemente transmite éste a través del medio de transmision con ta direccion de
fa estacion recepiora en la cabeza del frame.

Para habilitar todas las demas estaciones y obtener la sincronizacion del bil, la estacion
que envia precede al contenido del frame con un patron de bits, conocido como preambulio | el
cual comprernde una cadena de 10 pares de bits. El receptor busca el flujo de bits recibido sobre
una base bit por bit hasta que detecta el byte de comienzo de frame - 10101011 - conocido como
el de 1zo de frame.

Sigue entonces una cabecera fijada, la cual incluye la direccidon de 1a estacion receptora.
Esto es seguido por 2 bytes los cuales indican el namero de bytes en el campe de conterido. Al




CAPITULO 3 89

final, el receptor simplemente cuenta el numero de bytes apropiados ( octetos ) para determinar et
final de cada frame.

Ei esquma (¢) es utilizado también con LANs. El comienzo y el fin de un frame son ambos
sefialados por el uso de un bit no estandar. Por ejemplo, si el cadigo Manchester esta siendo
utilizado en vez de una transicion de senal, el nivel de ia sefial permanece en el mismo nivel como
bit previo para el periodo de bits completa (J) o en el nivei contrario (K)

Para detectar el comienzo y fin de cada frame, el receptor busca el flujo de bits recibido
sobre una base bit por bit, primero para el delimitador de inicio - JKOJKOOO - Y luego para el
delimitador de final - JK1JK111 - Puesto que [os simbolos J y K son codificaciones de bits no
estandares, entonces el contenido del frame no contendra tales simbolos y se garantiza la
transparencia de datos.

( REF. 8, pags. 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 codigo, ya que es el cadigo concreto (EBCDIC, ASCI)
to que determina la interpretacién de los campos de control.

Los protocolos orentados a caracter estan en uso tanto en aplicaciones punto a punto
como multipunto. Estan caracterizados por el uso de caracteres de control de transmision
seleccionados para ejecutar las diversas tunciones de control de transmision asociadas con el
manejo de! enlace, los delimitadores de comienzo y fin de frame, y € control de ermores y
transparencia d= datos

( REF. 8, pag. 200)

La transmision orientada a caracter es usada primordialmente para la transmision de
bloques de caracteres. No sdlo existen bils de inicio y fin en fa transmisién sincrona, exisle
también un método para jograr la sincronizacion del caracter. £sto es llevado a cabo por el
transmisor afladiendo 2 ¢ mas caracteres de control de transmision conocidos como caracteres
SYN, antes de cada bloque de caracieres. Estos tienen 2 funciones. Primero, elios permiten al
receptor obtener (o mantener) el bit de sincronizacion. Segundo, una vez que se ha logrado esto,
permiten al receptor comenzar a interpretar el flujo de bits recibido sobre tos limites de caracteres
commectos.

( REF. 8, pags. 88-100 ).

» Métodos de Deteccidn y Correcclon de Errores,

La deteccién y correccion de emores es un aspecto clave en (0s sistemas de comunicacion
de datos. Las lineas de comunicacion son objeto de interferencias que pueden distorsionar los bits
que se transmiten, por 1o que es necesario asegurarse que los datos recibidos sean idénticos a los
datos transmitidos.

Los codigos de proteccién contra emmores agregan bils extras al mensaje para que el
receptor pueda detectar y/o corregir errores. Un error binario se presenta cuando ios bits-cambian
de valor, un “1” por un "Q" y viceversa.
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Detectar un error es determinar la existencia de un emor sin saber cual es el bit
equivocado. Corregir un error es determinar cual es el bit equivocado quedando implicito el
cambio de valor, y el receptor generalmente hace la correccion.

Los tipos de comprobacidn mas comunes son :

- Comprobacion de paridad
- Comprobacion {ongitudinal
- Compraobacion ciclica

a)_Codiges de Chequeo de Paridad

Estos cadigos aumentan una colurnna de bils de proteccion y la pardad puede ser par o
impar.

Para este caso |la pandad par es cuando el nimero de 1's en la palabra binaria se obliga a
ser par ayudandonos con el bit de proteccion.

En la paridad impar, el numero de 1°s presente ¢n el mensaje binarno es impar,

b) Codigos de comprobacidn longitudinal.
Este meétodo consiste en que cada una de las lerminales va almacenando y transformando
un caracter, tomando como patron 10s que a su vez son transmitidos o recibidos. Este caracter lo

envia el transmisor como caracter de comprobacién al final del bioque y debera ser et mismo que
el formado en el receptor.

c) Cadigo de Redundancia Ciclica

Este codigo lleva el nombre de ciclico redundante ya que es posible implementario en
base a registros de corrimiento y ademas tiene la caracteristica de que se pueden escribir en
forma de polinomio todas las palapbras binarias, de tal forma que los coeficientes sélo pueden ser
ceros o unos.

La comprobacion de redundancia ciclica es una secuencia de dos caracteres transmitidos
al final de cada mensaje. A pesar de que esta técnica es relalivamente nueva, se le ha reconocido
como un medio excelente para corregir enores.

( REF. 11. pags. 64-65 ).

< Comunicacion Sincrona Binaria ( BISYNC ).

A mediados de los afos sesenta, IBM introdujo el pAimer sistema de controtl de enlace de
propdsito general, capaz de gestionar configuraciones punto a punto o multipunto. Esle producto,
el Controi Sincrono Binario ( BSC ), ha encontrado una gran aceptacién en todo el mundo, y
actualmente es el protocolo de linea sincrono mas utifizado.
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» Formatos y Codigos de Control BSC.

En BSC la informacion se transmite en forma de mensajes, cada uno con varias partes °
una secuencia de sincronizacidon. un encabezamiento, texlo y una secuencia de comprobacion de
bloque

Cada parte se identifica rmedianiec uno 6 Mas caracteres de control.

A continuacion se detallan los caracteres de control mas conocidos y popularizados por
IBM en su protocoio BSC.

- SYN ( Synchronous idie ) Caracter de sincronismo. Mantiene el sincronismo entie los
equipos de comunicacion.

- SOH ( Start of Meader ). Identifica e! comienzo de un blogque de informacion de controt
(direccion, nimero de mensaje, etc)

- ST X ( Start of Text ) identifica el principio de un bloque de texto.

- ETB ( End of Transmiss:on Block ). indica el final de un bloque que iba precedido de un
SOH o STX. Inmediatamente después 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 ).

- EYX ( End of Text }. Indica el fin de un bloque de texto y también se manda un BCC del
que esperara una respuesta como en el comando antenior.

- EOT ( End of Transmission ). Indica el fin de transmision de un mensaje. También se
utiliza como respuesia al sondeo de requenmientos para transmitir si No se¢ desea hacerio.

- ENQ ( Enquiry ). Solicitud de respuesta si no se recibid® la primera vez O si se perdid
También se utiliza para pedir linea en una conexidn punto a punto.

- ACKO, ACK1 ( Afirrative Acknowlodgement ). Indica que el bloque se& recibid
correctamente.

- WACK ( Wait Before Transmite ACK ). Espera antes de transmitir ACK.
- ACK . Con solicitud de espera antes de transmitir nuevamente.
- NAK ( Negative Acknowledgement ). Reconocimiento negativo del uftimo blogue recibido.

Senal de error. Se espera ¢l blogue de nuevo. También se utiliza para indicar que ia estacion no
esta preparada.

- DLE ( Data Link Escape ). Indica al receptor que el préoximo caracter sera un caracter de
control ( no de texto ).

- RVI ( Reverse Interrupt ). Solicitud de intermupcidon para ejecutar otra tarea de mayor
prioridad
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- ITD { Temporary Text Delay ). La estacion emisora no esta dispuesta para la
transmision, pero conserva la linea para hacerfo mas tarde.

- DLE EQT ( Switched Line Disconnectc ). Indica que el trapsmisor va a liberar una
conexion de linea conmutada

- CAN. Cancelar la conexion.

En la fig. 3. 11 se muestra una secuencia de ia trama de! formato BSC.

SYN : Sincronismo.

STX : Cabecera de texto.
DLE : Cabecera de control.
ETB : Final de bloque.
BCC : Verificacion de trama
ETX : Fina! de texto.

FIG. 3.11 FORMATO BSC

e Modos de linea.

Ei canal o enlace BSC puede funcionar en dos modalidades. El modo de controi o utilizan
las estaciones principales para gobemar las operaciones que tienen lugar en el enlace, como es la
transmision de tramas de sondeo y seleccion. El modo de mensajes o modo texto sirve para
transmitir un bioque de informacion o para intercambiar bloques de informacion entre estaciones.
Una vez recibida una invitacion para erviar datos ( un sondeo ), la estacion esclava transmitira la
informacién de usuano 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 0o Mmodo texto. A partir de este
momento, empezaran a intercambiarse datos hasta que llegue un codigo EOT, momento en el
cual el canal regresara al modo de control. Durante el tiempo en el que el canal se encuentre en
modo texto. sOlo se dedicara al intercambio de datos entre dos estaciones. Todas las demas
permaneceran pasivas. El modo de texto con dos estaciones suele conocerse también como
seleccidn con retencion

tLos sondeos y 1as selecciones se inician con una trama cuyo contenido es Direccion. ENQ
{el campo Direccion se refiere a la direccion de la estacion). La estacion de conirol ( prncipal ) se
encargara de enviar sondeos y selecciones.

Durante la seleccidn se lieva a cabo una de estas dos funciones . (1) se sitia a ia estacion
seleccionada en modo sequidor ( esclavo ), ¥ (2) se deja a las demas estaciones ( si el canal es
muitipunto ) en modo pasivo. Los codigos STX o SOH seleccionan cl estado pasivo. La estacion
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seleccionada seguira en mModo esclavo hasta que reciba un EOT, un ETB o un ETX lLas
estaciones pasivas. por su parte, seguiran en ese estado hasta que les llegue un EOT

3SC permite también operar en modo corntienda sobre un circuito punto a punto. En esta
modalidad. una estacion puede convertirse en ™ pnncipal * ofreciéndose a otra. La estacion que
acepte la oferta se convertira en esclava. Una linea punto a punto entra en modo contienda justo
después de recibirse o transmitirse un EOT.

£l codigo ENQ desempedia un papel destacado en los distintos modos de control del BSC.
Estas s50n sus funciones. a grandes rasgos

* Sondeo i.a esiacion de control jo envia junto con un prefijo que indica la direccion.
* Seleccidn La estacion comtroladora to envia junto con un prefijo de direccion.

= Oferta. Las estaciones pwio a punto envian esle codigo para competir por el papel de
estacion de conirol

e Control de ja linea.

La estacion que transmite conoce perfectamente el orden de ias tramas que envia, y
espera recibir ias confirmaciores ( ACK ) correspondientes a sus transmisiones. El nodo receptor
devuelve codigos ACK asociados a un numero de secuencia. SO6lo se usan dos numeros, €1 0 y et
1. Esta técnica de secuenciamiento es mas que suficiente, ya que el canal es semidUpiex. por
definicion. y en un momento dado solo puede estar pendiente una trama. Un ACK 0 indica que se
han recibido correctamente fas tramas pares, y un ACK 1 confirma las impares.

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

¢ Control de Enlace de Datos de Aito Nivel (HDLC).

HDLC ( High-tevel Data Link Control - Contrul de Enlace de Alto Nivel ) es una norma
publicada por 1SO. Proporciona una amplia variedad de funciones y cubre una amplia gama de
aplicaciones. Esta considerada en realidad como un ambito gue engloba a muchos otros
protocoios.

« Opciones de HDILC

£l protocolo HDLC puede instalarse de muy diversas maneras. Admite transmisiones
duplex y semiduplex, configuraciones punio a punlo © multipunto, y candies conmutados © no
conmutados. Una estacion HDLC puede funcionar de una de esias tres formas :

- La estacién principal controla el enlace de datos ( canai ). Esta estacion envia tramas de
comando a las estaciones secundarias del canal, de las cuales, a su vez, recibe tramas de
respuesta

- La estacion secundaria funciona como esclava de la principal. Envia mensajes de
respuesta a los comandos precedentes de la estacion controladora. Solo mantiene la sesion en
curso con !a estacion principal, y no interviene en el control del enlace
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- La estacion combinada transmite comandos y respuestas, y también recibe comandos y
respuestas de otras estaciones combinadas Mantiene una sesion con otra estacion combinada

Las estaciones se comurican entre si a través de uno de los siguientes estados 16gicos :

= El estado de desconexidn toégica ( LDS ) prohibe a una estacion transmitir ¢ recibir
informacion.

~ El estado de transferencia de informacion ( ITS ), permite a las estaciones principal,
secundaria y combinadas enviar y recibir informacion de usuano.

Mientras una estacion permanezca en modo de transferencia de informacion, podra
emplear para comunicarse cualquiera de los tres modos siguientes:

- B! modo de respuesta normal ( NRM ) obliga a la estacion secundaria a esperar la
autorizacion explicita de |la estacion primaria antes de ponerse a transmitir. Una vez recibido este
permiso, la estacion secundaria comenzara una transmision de respuesta, que podra contener
datos y que podra constar de una © vanas tramas, enviadas a 1o largo de todo el periodo en el que
la estacién utilice el canal

- En el modo de respuesta asincrona ( ARM ) una estacion secundaria puede iniciar una
transmision sin autorizacion previa de la estacidén principal ( generalmente cuando el canal esta
desocupado ).

- El modo asincrono equilibrado ( ABM ) emplea estaciones combinadas. las cuales
pueden iniciar sus transmisiones sin autorizacion previa de las otras estaciones combinadas.

Por otra parte, HDL.C permite configurar el canal para funcionar con estacicones primarias,
secundarias y combinadas

- En configuracion no equilibrada, una estacién primaria y una o vanas estaciones
secundanas pueden trabajar como enlaces punto a punto, multipunto, semidiplex o duplex
integral, o con lineas permanentes o conmutadas.

- La configuracion simétrica proporciona dos configuraciones punio a punto independientes
y no equilibradas. Cada estacion tiene su estado principal y su estado secundario, por o que
puede decirse que una estacion consta en realidad de dos estaciones logicas. una de ellas
principal y ia otra secundaria. La estacion pnncipal envia cemandos a la secundaria situada en el
otro extremo dei canal, y viceversa

- Una configuracion equilibrada consta de dos estaciones combinadas unidas por un solo

enlace punto a punto, semiduplex o duplex integral, conmutado o no conmutado. Las estaciones
poseen idéntico derecho sobre el canal, y pueden intercambiarse trafico sin previa solicitud

= Formato de la trama HDLC.

En HDLC se usa e} término trama para referirse a una entidad independiente de datos que
se transmite de una estacion a otra a través del enlace. Existen 3 tipos de tramas (fig. 3.12).
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BANDERA DIRECCION CONTROL INFORMACION FCs BANDERA
[ 2 3 4 5 6 7 ) !

[ [=] r N{S) J P/F N(R} Farmate de
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r 10 COLIGOS DE SUPERVISION| P/ l H(R) , Formate de

Supervsien

1 o] cODIGos na NLJMERADOS! PF [ N(K) —I Formato no
Numerado

FIG. 3.12 FORMATOS DE LA TRAMA HDLC.

- Las tramas con formato de informacion sirven para transmitir datos de usuario entre dos
dispositivos. También puede emplearse como aceptacion de los datos de una estacion

transmisora.

- Las tramas con formato de supervision realizan funciones diversas, como aceptar o
confirmar tramas. pedir que se retransmitan, o solicitar una iNnterrupcon temporal de la iransmisidn

de las mismas.

- Las lframas con formato no numerado tambien realizan funciones de control. Sirven para
inicializar un enlace, para desconectario, o para otras funciones de control del canal. Incluyen
cinco posiciones de bits, que permiten definir hasta 32 comandos y 32 respuestas, El tipo de
comando o respuesta dependera de la clace de procedimiento HDLC de que se trate.

Una trama consta de cinco o seis campos. Toda trama comienza y termina con los
campos de sedfializacion o banderas Las estaciones conectadas al enlace deben monitorizar en
todo momentc la secuencia de sefalizacidon en curso. Una secuencia de sefalizacion es
01111110. Entre dos tramas HDLC pueden transmitirse de forma continua sedalizaciones.
También pueden enviarse 7 1°'s consecutivos para indicar que existe algan problema en el enlace.
15 1's seguidos hacen que el canal permanezca tnactivo. En el momentc en que una estacion
detecta una Secuencia que no corresponde a una senalizacion, sabe que ha encortrado el
comienzo de una lrama, una condicidon de error o de presencia de un probiema o una condicion de

canal desocupado

El campo de direccion identifica la estacion principal o secundaria que interviene en la
transmision de una trama determinada. Cada estacion tiene asociada una direccion especifica.
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El campo de control tiene tanto las comandos y las respuestas como los numeros de
secuencia que se utilizan para llevar la contabilidad del flujo de datas que atraviesa el enlace entre

ta estacion primarnia y la secundaria.

E&! campo de informacion contiene los datos de usuano propiamente dichos. Este campo
sdlo aparece en las tramas de informacion. y no en las de formato no numerado o no equilibrado

Eil campo de comprobacion de secuencia de la trama sirve para saber si ha aparecido
algun error durante la transmision de la trama entre dos estaciones.

» Transparencia del codigo y sincronizxacioén.

HDLC es un protocolo transparente al codigo. El control de la linea no radica en mngun
codigo concrela. Ademas, los patrones de bits de los campos de control suelen residir en
posiciones fijas dentro de la trama. El patron de senalizacion de 8 bits se coloca al principio y af
final de la trama para que el receptor pueda identificar donde empieza y donde terrmina cada
trama. Ademas de la secuencia especifica 01111110, HDLC utiliza otras dos sefiales -La sefial
Abortar hace acabar una trama. Una estacion emisora la envia cuando encuentra un problema que
exige tomar una acciéon determinada para solucionario. La sefial de Libre indica que el canal esta

desocupado

El estado de desocupacion del canal sirve, entre otras cosas, para que durante una sesion
semiduplex se detecte que el canal estd libre y se invierta la direccion de la transmision. El tempo
que transcurre durante la transmision real de dos (ramas se conoce como intervalo de retleno entre
tramas. Durante este intervalo se transmiten sefalizaciones continuamente. Estas sedalizaciones
pueden estar formadas por series continuas de 8 bits, o combinarse el ditmo cere de la sefal
anterior con el primero de 1a subsiguiente.

Si dentro de una serie de datos del proceso de aplicacion se inserta una secuencia
idéntica al patron 01111110 de sednalizacion, la estacion emisora insertara 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 reileno pertinentes y colocadas las senalizaciones al
prncipio y al final. 1a trama se envia al receptor a través del enlace

El receptor monitariza constantemente el flujo de datos. Después de recibir- un cero
seguida de cinco unos consecutivos, el receplor inspecciona el siguiente bit. Si se trata de un cero,
lo ignora, Sin embargo, si es un uno, el receptor inspecciona ef actavo bit. Si es un cero, reconoce
que ha ilegado una secuencia 01111110 de sedalizacién. Si es un uno, io gue ha llegado es una
sefial de suspension o de canal desocupado. ante la cual se tomaran las medidas pertinentes. De
este modo se consigue en HDLC la transparencia def cadigo y de laos datos.

{ REF. 2. pags. 83-88 ).

¢ Control de enlace de datos sincrono { SDLC ).

SDLC ( Synchronous data-link control - control sincrono de enlace de datos ) es la version
IBM de HDLC. Utiliza el modo de respuesta normal no equilibrado. Ademas, usa varias opciones
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de HDLC. Sin embargo, el protacolo SDLC empiea un gran numero de comandos que no aparecen
en Nninguna norma ni sistema HOLC.

Dada la imporiancia industrial de 1BM, se examinaran las similitudes y diferencias entre
SDLC y HDLC. Estas son

* HDLC ofrece la posibilidad de ampliar el campo de direccionamiento de 8 bits. mediante
octetos de extension. Se pretende asi poder direccionar mas terminales y grupos de terminales y

otros dispositivos perifericos. Los sistemas SDLC solo admiten un campo de direccionamiento de
un octeto.

= HDLC permite exiender también el campo de control. Los sistemas HDLC que emplean
1a opcion de formato extendido pueden ampliar su campo de control hasta 16 bils. 1o sual permite
manejar numeros de secuencia mayores dentro de los campos N(R) y N(S). IBM solc admite el

formato basico de 8 bits. Este hecho adquiere una especial impontancia cuando se opera con
eniaces via satélite.

* Los sistemas SDLC obligan a que el campo de informacion esté formado por un namero
par de octetos. HDLC no impone esta restriccion.

* El SDLC de iBM ofrece comandos y respuestas adicionates.

({ REF. 2, pags. 102-103 }.
La fig. 3.13 muestra la estructura de trama SDLC.

1 ; G BECHENT e
Flsads Dk C LN KOHNTROL | TEXRTG gt = ¥ IS rom LAy
‘ i : RIS

FLAG : {guion). siempre es 01111110,
DIRECCION: Es la direccion de la estacion.
CONTROL:

Es informacion de controt.
TEXTO: Es informacién.

CRC: Es el cadigo de redundancia ciclica.

3.13 FORMATO SDLC
( REF. 3, pag. 38 ).

+ Norma X.25

En 1974, el CCITT emilié el primer borrador de X 25 ( el " Libro Gris " ). Este original seria
revisado en 1976, 1978 y 1980, y de nuevo en 1984, para dar lugar al texto detinitivo, el "Libro
Rojo”, publicado en 1985. El documento inicial incluia una serie de propuestas sugeridas por
Datapac (Canada), Telenet y Tymnet { Estados Unidos ). tres nuevas redes de conmutacion de
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paquetles. Desde aquel 1874, X 25 ha ido ampliandose e incorporando numerosas opciones,
servicios y funciones. En la aciualidad. X 25 es la norma de interfaz orientada al usuano de mayor
difusién en ias 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 manejar los paguetes { un DCE )
Su titulo formal es “Interfaz entre Equipos Terminales de Datos y Equipos de Terminacion del
Cirguito de Datos para Terminales que trabajan en modo paquete sobre Redes de Datos Fubiicas”

Las redes utilizan la norma X.25 para establecer Ios procedimientos mediante los cuales
dos DTE s que trabajan en modo paquete se comunican a través de la red. En efecto. en X.25 se
definen las dos sesiones de los DTE’'s con sus respectivos DCE's. La idea de este estandar
consiste en proporcionar procedimientos comunes de establecimiento de sesion e intercambio de
datos enire un DTE y una red de paquetes ( DCE ) Entre estos procedimientos se encuentran
funciones como las siguientes identificacién de paquetes procedentes de computadoras y
terminales concretos, asentimento de paquetes, rechazo de paquetes, recuperacion de errores y
contra! de fiujo

La norma X.25 contiene a su vezires niveles
= Nivel 1 - Fisico.

En este nivel se definen las caracteristicas fiswcas, eléctricas, funcionales y de
procedimiento para establecer, maniener y desconectar la conexion fisica entre el DTE y el DCE.

« Nivel 2 - Enlace.

En este nivel se define ¢l procedimienlo de acceso al enlace para el inlercambio.de datos
entre el DTE y e! DCE.

E! procedimiento utilizado corresponde a un subconunto de las posibiidades del
procedimiento HDLC referente al modo de funcionamiento denominado equilibrado o LAPB

El procedimiento HDLC, como recordaremaos, permite intercambiar paquetes entre un DTE
y un DCE, corregir los emores que se hubieran podido detectar, controiar el {lujo de paguetes en el
enlace DTE-DCE, asi como confirmar que los paquetes transimitidos se recibieron correctamente

= Nivel 3 - Red.

En este nivel se definen los procedimientos de control para el intercambio de paquetes
entre el DTE y el DCE.

tUna comunicacion entre dos DTE requiere del establecimiento de un circuito virtual entre
ambas, 1o cual exige la utilizacion de dos canales analogicos, uno para gue el DTE que ha
realizado 1a llamada accese a la red, y otro para que et DTE destinatario reciba la llamada

De esta manera, la funcion del nivel 3 consisle en establecer, mantener y desconectar
circuitos virtuales.

La siguiente figura muestra la relacién existente entre el nivel de red en K25 ( 3 ) y los
sistemas de encaminamiento o retransmision. El trafico pasa del DTE A a un nodo intermedio, que
podria ser el nodo de entrada del usuano a fared ( en X .25, el DCE ) En este nodo, para entender
al usuario A se invoca al nive! fisico (1), al nivel de enlace (2. LAPB) y al nive! de red { 3, X.25)
En esta ilustracion, el usuarno A es identificado a través del niimero de canal logico { LCN ) 11,
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Usuario final A Nodo intermedio Usuario final B
7 Regenetacion v Fd
6 encarinatienta L
5 5
E LCr= 11 L - 18 4
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(A2 ] 2W¥]
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FIG. 3. 14 FLUJO Y ENCAMINAMIENTO DE
LOS DATOS DE USUARIO.

A continuacion, ios datos se entregan a un determinado programa. Los dalos regresan a
X 25 (y a los niveles inferiores ) y se transmiten desde el nodo intermedio hacia el DTE B.

Son varias las razones que aconsejan utilizar una norma como X.25. En primer lugar, la
adopcion de un estandar comun a distintos fabricantes nos permite conectar facilmente equipos de
distintas marcas. En segundo lugar, la norima X.25 ha experimentado numerosas revisiones, y
actuaimente puede considerarse relativamente madura.

En tercer lugar, el empleo de una norma tan extendida como X25 puede reducir
sustancialmente los costos de I1a red, ya que su gran difusion favorece la salida al mercado de
equipos y programas orientados a tan amplio sector de usuarnos. Por dltimo. es mucho mas
sencillo solicitar a un fabricante una red adaptada a la norma X.25 que entregarie 200 paginas de
especificaciones.

No obstante, existen ciertos aspectos que preocupan a algunos fabricantes. Por ejemplo,
hay quien opina que el ciclo cuatnenal de revision compromete la estabilidad en las tineas de
productos de comunicaciones que ofrecen las distintas marcas. Para otros, el creciente nimero de
funciones que va incorporando X 25 esta convirtiendo a esta norma en un ambito demasiado
complicado como para ser utilizado de manera eficaz.

( REF. 2, pags. 181-183 ).

lil.4 Redes vy Procedimientos

En esta parte se proporcionara al lector una vi
y sus caracteristicas principales.

on general de los diferentes tipos de redes

& Procedimientos de acceso al canal de datos.

Los procedimientos de control de acceso al medio { MAC : Media Access Control ) definen
cAmo una estacion obtiene acceso al medio para transmision de datos. Los protocolos de acceso
al medio mas comunes son el CSMA/CD y el Token-Passing.
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* Exploracién ( Polling ).

E! esquema de sondeo/seleccian es generalmente abreviado como sondeo simplemente.
En ta configuracion de !a fig. 3.15 aparece una computadoia central en el nodo 1 y una terminat en
el nodo 2. Conceptuaimente, esta técnica funciona del mismo modo cuando se trata de conectar

dos computadoras, es posible designar computadoras como primarios/secundarios, al igual que se
hacia con ias terminales

Los sistemas de este tipo giran en tomo a dos tipos de ordenes - sondear y seleccionar. La
misién del comando sondear es transmitir dalos a la computadora primara, mientras que la
funcion del comando seleccionar es transmitir datos desde el nodo primaria al secundano.

Nodo Nodo
Primario 1 Secundario 2
SONDEO SEL SEL SONDEC >
4 DATOS » 4 ACK > < NAK > < NAK
_ACK DATO < patos T sonDEO
EOT ACK DATO DATOS
< < eor 4k DATOS),
> « EOT
{a) Secuencia de b} Secuencia de c] Secuencia de d} Respuesta
Sondeo Seleccidn. Sonden/Se- negativa al

ieccian. sondcuo
FIG. 3.15 SISTEMAS CON SONDEO/SELECCION.

Sondear y seleccionar son Jos principales comandos necesarios para transportar 1os datos
a cualquier nodo de un canal o de la red. Esto funciona de |a siguiente manera . en primer lugar,
se envia un comando Sondear desde el nodo principal al nodo secundario 2. Este comando de
sondeo significa: " nodo secundario 2, ¢ tienes datos que entregarme ?. El comando de sondeo
flega al nodo secunrdario 2 y, si éste tiene datos esperando para ser enviados, los transmite al
nodo del que procede el sondeo. El nodo principal comprobara si hay errores y devotvera un ACK
si os 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 mas datos que
entregar, momento en el cual la estacion secundana debera enviar una indicaciéon de gue ha

concluido su transmision, que puede consistir en un codigo de fin de transmision ( EOT ) o en un
bit dentro de un campo de control.

E! funcionamiento del comando Seleccionar se ilustra en la fig. 3.15 b. Este es su
significado: “nodo secundario 2, te he seleccionado porque tengo datos para . ¢ Puedes recibirtos
?". Una respuesta ACK a esta seleccion quiere decir : “si. estoy disponible y preparado para recibir
tus datos”. Los datos se transmitirdn, se compiobara si hay errores y se entregara et
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correspondiente asentimiento { ACK ). Ei proceso puede repetirse En su momento, se transmitira
un indicador de control EQOT, cuyo significado es : "'no tengo mas trafico que enviar"” .

En la fig. 3.15 ¢ se muestran los detalles del proceso de sondeo/seleccion . Obsérvese que
se envia una seleccion al nodo secundario 2, pero éste responde negativamente ( NAK ) a la
misma. Este didlogo significa : "nodo secundario 2, tengo datos para ti, ¢ puedes recibifos ?°. La
respuesta es | "no. no puedo”. St el nodo es incapaz de recibir porque tiene que enviar datos al
nodo primario, el sistema de sondeo /seleccion maneja el problema de la sipuente forma : el nodc
principal irucia un sondeo, que permite al nodo secundano enviar sus datos y vaciar sus buffers.

La dltima secuencia de cperaciones ( Fig. 3.15 d ) muestra [o que sucede en una red con
sondeo/seleccion cuanda se envia un sondeo a un nodo secundario y éste responde
negativamente. En este caso, el sistema empiea un NAK para rechazar la oportunidad que le
ofrece el sondeo. En pocas palabras. el sondeo significa . "nodo secundarno 2, ¢ tienes datos para
mi 7", y el NAK guiere decir : "no, no los tenga™.

Una desventaja de los sistemas de sondeo/seleccion es el nuamero de respucstas
negativas al sondeo, que pueden consumir preciados recursos del canai. Este costo adicionai se
acentua prnncipalmente en los sistemas sin multiplexores ni concentradares de terminales. Estos
equipos pueden aceptar un sondeo general dingido hacia todos los dispositivos, explorar las
dispositivos conectados a ellos en busca de alguna respuesta activa, y transmitina al primario.

- Sondeg Selectivo y Sondeo de arupo.

El sondeo selectivo es la técnica anteriormente examinada Se trata de un mecanismo
muy Comun en comunicaciones multipunto. El sondeo de grupo es mas frecuente en topologias en
aniflo, o en lineas con concentradores. Ambas técnicas se valen de un nodo primario para generar
el comando de sondeo. En la topologia multipunto, cada sondeo esta difigido a una estacion
concreta del canal. La estacion responde con datos con una contestacion negativa al sondeo. En
las configuraciones en anillo se emplea un sondeo general o de grupo dirigido a fodas las
estaciones cel canal. Cada estacion puede aprovechar el sondeo y responder en consecuencia,
pasando el sondeo a la siguiente estacion. Una estacion puede agregar su transmision a la serie

de datos que ia precedian en el canat.

- Sondeo / Seleccion con parada ¥y espera.

Una de las formas mas sencillas de sondeofseleccion es ia técnica de parada y espera. Se
flama asi porque el DTE transmite una trama y queda a la espera de una contestacion. La técnica
de parada y espera se utiliza bastante, 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 numeros de secuenciamiento que mantienen la
caontabilidad y controlan el flujo de trafico.

La figura 3.16 muestra una siluaciOn en la que se transmiten datos con un nimero de
secuencia 0 desde la estacion A ( en Vancouver ) a fa B ( en Toronto ). A cada transmision se le
afiade un namero de secuencia. El secuenciamiento suele venir expresado dentro del propio flujo
de datos, probablemente en la cabecera. Como iustra la figura, jos datos se comprueban en
Toronta; ia computadora responde con un ACK ( etapa 2 ). El ACK suele sefialarse colocando un
cero en [a cabecera, para indicar que tos datos han llegado. Una ver recibido el ACK, la estacion A
de Vancouver fransmitira otra trama de datos, y en este caso el numero de secuencia pasara a ser
1 { etapa 3 }. Los datos seran comprobacdos en Toronto, y se enviara el ACK de 1.
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La razén de incluir un Nimero de secuencia es que puede suceder que dentro de una red
se pierda un mensaje. debido a la complejidad del trdfico, a errares en 1os programas © a
componentes defectuosos. También pueden perderse datos coino consecucncia de una distorsion
de 1a trama durante el irayecto. ocasionado. por ejemplo, por una tormenta eléctrica que afecte a
un enlace de microondas. La trama que devuelve el ACK 1 podria verse deformada de una forma
tan grave que el nodo de Vancouver solo recibiera " ruido * por 1a linea

En una situacion semejente, e! nodo de Vancouver entrara en situacion de “espera
cronometrada' (timeout) | Si NO recibe una respuesta a su transmisidon dentro de un cierto periodo
de tiempo, retransmitira los datas Los dalos retransmitidos en la etapa 5 son una copia de los
enviados en la etapa 3. Si no existiese un numero de secuencia para identificar el tratico
dupiicado, el nodo de Toronto no advertiria que se trata de una trama repetda, y probablemente ia
enviaria a su base de datos, o que produciria una actualizacian redundante. Pero como ahora

Toronte espera un Numero de secuencia 0, descartara estos datos repetidos, y retransmitira el
ACK 1 para completar el ciclo ( etapa 6 )

VANCOUVER BATOSTNUMSECS ] TORONTO
1 e e >
[ ACK.NUM SEC ©
“ 2
DATOS: NUM SEC 1 ]
3 —
ACK: NUM SEC 1
Trama a
perdida ™
DATOS: NUM SEC 1 ] { Buplicacién del
5 - evento 3
B ACK: NUM SEC 1
- 6

los nGincros 1 a 6 indican la secuencia de eventos
3.16 SECUENCIAMIENTO CON PARADA Y ESPERA

( REF. 2, pags. 40-45 ).

e Tr encia de { token ring )

Token-fing se extiende sobre una topologia de anillo conectada en forma de estrella,
donde ilas estaciones de trabajo se enlazan alrededor de un concentrador/repetidor o MAU
(Multiple Access Lnit; Unidad de Acceso Maltipte). ( Veéase fig. 3.17 ).
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Token-ring opera a una velocidad de 4 y 16 Mbps y utiliza el protocolo de comunicacion
token-passing. Cumple con la norma 802.5 de |a IEEE que incluye una capacidad de priondad, |a
cual permite que algunas estaciones tengan Imas acceso que otras.

En el protocolo token-passing cada estacion es responsable de manitorizar todos ios datos
que pasen por ella, ademas de regenerar la transmision y entregaria a la siguiente estacion. Si ta
direccion que aparece en la cabecera de ia transmision inidica que tos datos estan destinados a su
estacion, la unidad de interfaz copiara los datos y se los entregara al DTE o los DTE conectados a
elia,

Si el anillo esta libre ra circulando por el mismo una ficha que recibe ¢l nombre de "token’
. El token es el que controla el uso del anillo, indicando si esta ocupado o no. Un token ocupado
indica que alguna estacion tiene el control det canal y esta transmitiendo datos. Por el contrano, un
token libre senala que el anillo esta desocupado, y cualquier estacion queda autorizada a transmilir
en el momento en que lo reciba

Durante el penodo en que una estacion posee el token adquiere el control absoluto det
anilio. Una vez capturado e! token, 1a estacion transmisora insertara datos detras del musmo y
enviara esta comiente de datos por el anillo. A medida que vayan monitorizando los datos, cada
una de las estaciones regenerara la sedfial, examinara {a direccién situada vn la cabecera de los
datos y los transferira a la siguiente estacion. En algon momento los datos volveran a llegar a fa
estacion que 10s transmitic. En ese momento esta estacion debera transformar el token ocupado
en uno libre y o entregara a 1a siguiente estacion. Si el token vuelve a recorrer todo el anillo sin
que nadie lo aproveche, la estacion podra capturario de nuevo y seguir transmitiendo datos.

Algunos sistemas permiten extraer el token de la red, colocar otra trama de usuario a
continuacion del primer elemento de datos y voiver a poner ei token al final de la transmision. De
este modo se consigue un efecto similar al encadenamiento lo cual permite que existan varias
tramas de usuario circulando por el anillo. Este mecanismo es muy util cuando los anillos son muy
targos y los retardos de propagacion se hacen demasiado grandes.

NODO Trayectoria del
- =" Taken
pe

b

FIG. 3.17 Token-Ring

e CSMA/CD ( Carrier Sense Multiple A with Collisi D orn ).

Ehemet fue desarrcliado conjuntamente por XEROX., DEC e INTEL. Se extiende sobre
una topologia bus con una distancia maxima de 2.500 m y una velocidad de 10 Mbps sobre cabie
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en banda base, con un nimero maximo de 1024 estaciones de trabajo. El modo de transmision es
haif-duplex, es decir, 56lo una estacion puede transmitir en un momento dado.

Ethemet utiliza el protocolo de acceso al medio conocido como Acceso Mdltiple por
Deteccion de Portadora con Deteccton de Colisiones ( CSMAJCD : Carrier Sense Multiple Access
with Collision Detection )

En este protocolo cada estacion envia su propio paguete a través de un cable donde se
encuentran conectadas !as deimas estaciones. Cada estacion debe revisar previamente si el canal
no esta siendo utilizado por otro paquete, de ser asi, ¢i paguete no se envia y se hara un nuevo
intento. Cuando dos 0 Mas pagquetes se cnvian at mismo tiempo, ¢l prolocolo detecta colision y
pide a tas estaciones que retransmitan el paguele

( REF. 3, pags. 154-155)
e« ALOHA.

A prncipios de los anos 70, Nornman Atramsom en la Universidad de Hawa ideo la técnica
ALOHA.

La premisa en que se basa ALDHA es que todos 10s usuarios hienen idéntica jerarquia. es
decir, pueden accesar por igual al canal. Una eslacion de usuario se pondra a transmitir cuando
tenga datos que enviar. Es muy probable que vanos usuanos transmitan a la vez, y las sefaies de
ambos se transfieran y distorsionen

Cuando se produce una de estas "colisiones de paquetes”. es necesano retransmuir los
paquetes danados. Como los usuarios de enlace de satélite saben exactamente o que
transmitieron, bastara con que escuchen el canal de bajada para determinar si €l paguete ha sido
transmitido sin dafo. Si el paguete sufrid desperfectos, las eslaciones tendran que retransmitir sus
paquetes respectivos. Se escucha el canal de bajada durante un periodo igual al liempo de retardo
de subida y bajada después de haber enviado e] paquete. Si éste ha quedado destruido, €i nodo
emisor esperara un corto periodo aleatono de tiempo y volvara a enviarto La razdon de que sea
aleatorio es que disminuye la probabilidad de que ambas estaciones competidoras se vuelvan a
colisionar, ya qQue los tiempos de espera varian de una estacidon a otra, con lo cual las
retransmisiones tendran lugar en instantes diferentes

En la figura 3.18 se muestra un sistema ALOHA tipico via satélite. Las estaciones A y B
transmiten en canal compartido cuando o desean. El canal de bajada indica qué paquetes llegan
sin error. El pnimer paquete de la estacion A y ¢l segundo de la estacion B suben y bajan sin
problemas, pero et segundo de A y ¢t pimero de 8, no., por lo cual seran retransmilidos en un
tiempo aleatono ( pocos milisegundos ). Lo ocurmido anteriormenie es una colision. La estacion del
satélite no es responsable de la deteccion y correccion de errores, fo amco que hace es
retransmitir 1o que llega por el canai de subida.

Existen diversas variantes del esquema ALOHA : ALOHA ateatono y ALOHA ranurado.

El ALOHMA aleatono dnicarmente transmite informacion de usuano. El ALOHA ranurado
exige c! esiablecimiento de sincronismos comuneas a las estaciones terrestres y al satdlite. Los
relojes estan sincronizados para enviar trafico en periodos concretos. Un g@emplo es gque los
paquetes salgan cada 20 milisegundos, para este caso el incremento es de 20 ms

Todas las estaciones han de transmitir al comenzar una ranura de tempo. No puede
enviarse mas de un paquete que solape mas de una ranura. Pero si dos estaciones transmiten en
el mismo periodo de reloj, sus paquetes se colisionaran, en este caso se tendra que esperar una
ranura para retransmitir en un periodo de tiempo aleatono

Un refinamiento del ALOHA ranurado es el ALOHA ranurado con captura. L.as ranuras de
tiempo de canal se combinan dentro de una unica rama ALOHA. Esla trama ALOHA debe ser
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mayor o igual que el retardo total de subida y bajada. Una estacion selecciona una ranura vacia de
la trama, una vez caplurada una ranura queda a disposicion det usuaro para tramas sucesivas
hasta que renuncie a ella. Esta renuncia es cuando la estacion envia un determinado codigo de
control det protocolo, como EOT ( fin de transmision ). Por tanto, las Unicas colisiones que pueden
presentarse aparecen cuando dos estaciones capturan una misma ranura de 1a trama del penodo
de retardo minimo de subida y bajada

Otra variante del ALOHA ranurado es el ALOHA ranurado con reserva. Aqui, cada una de
jas ranuras de una trama es propiedad de un determinado usuario, el cual posee el uso exclusivo
de la misma siempre que tenga datos que transmitir, en caso de que renuncie at uso de ta ranura,
lo indicara mediante un codigo preestablecido, la ranura queda vacia y a disposicion de Guien
quiera capturaria, pero cuando el propietario quiera volver a utilizana, lo podra hacer. Es posible
que la colision se presente cuando transmita et propietanio por primera vez, pero en la siguiente
trama el unico que transmitira sera el propietano, por 10 que la estacidon expulsada debera buscar
otra ranura libre. Este refinamiento ALOHA es clasificado como estructura de igual a igual con

prioridad.
S0

=

I:u:cuensln
€ subida Coeli{.lt::n dre%ncnn:ln
A2 y B‘I‘\e ajuda

AlY
\

FiG. 3.18 ALOHA SIMPLE ( ALEATORIO )} SOBRE
UN ENLAGE ViA SATELITE.

( REF. 2, pags. 113-116 ).
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¢ Redes de Area Local.

Una red de area iocal esta compuesta por un conjunto de computadoras que se comunican
entre si en un area geograficamente limitada, y operan a altas velocidades.

e Caracteristicas de una LAN.
Las principates caracteristicas de una red local son
- Alcance geogratico

Una LAN es una red de comunicaciones que cubre un area local relativamente peguena.
Generalmente se impianta en una oficina. edificio o grupo de edificios.

- Velocidad de transmision de datos.

Las redes de area local operan a velocidades de datos altas, tipicamente de 4 a 16 Mbps,
e incluso a 100 Mbps con sistemas de fibra optica.

Las LAN tienen una tasa de ermor de datos relativamente pequefia, ya gue Son poco
susceptibles a las inlempenes de la naturaieza.

- Propiedad.

Generalmente son de propiedad pnivada. Una organizacion que instala una red de area
focal normalmente e¢s propietaria de todos los cornponentes utilizados para formar la red,
incluyendo el cableado utilizado para formar 1a ruta

- Ruteo de datos y topologia

La topologia de una red de arca local comunmernte es una estructura bus, anilio o estrella,
a traveés de la cual fluyen tos datos

- Tipg de informacion transponada

El tipo de informacidn que circuia a través de una red de area local gencraimente es texto.

= Componentes de una LAN.

Los componentes basicos de una red de area local son el servidor, ia estacion de trabajo y
el sistema operativo de red.

- Estaciones de Trabayo { Workstations ).

Una estacidn de frabajo e€s una maquina de usuario que se encuentra interconectada por
medio de una tarjeta de interfaz Que te permite comunicarse con otras estaciones.
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Las estaciones de trabajo sin disco duro o las estaciones de trabajo con disco flexible
dnicamente, accesan todo el software y todos tos datos del servidor. Mientras que una

computadora personal puede tener sus propios paquetes y aplicaciones cargados en un disco
dura.

- Servidores.

£ 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
trabaja

Un servidor puede contener prograinas y datos que todos 10s usuarios de 1a red puedan

compartir y puede estar dedicado sélo a proveer las necesidades de los usuarios u operar como
otra estacion de trabajo mas.

- ema Operativ

Para que exista una comunicacion eficiente entre 10s diversos dispositivos y sistemas, es
necesano contar con un sistema operativo de red, el cua! permile compartir archivos y otros
recursos en la red.

Un buen sistema operativo de redes debe ofrecer una fuene conectividad, confiabilidad vy
ser escalable.

¢ Redes de Area Amplia.

Las redes de area amplia cubren distancias muy grandes (un pais o conjunto de paises) y
operan a bajas velocidades. Estas generalmente son utilizadas por los gobiernos de los paises, por

instituciones de educacion e investigacion, asi como por 1as instituciones de seguridad, ejército y
armada.

» Caracteristicas de una WAN.

Las redes de area amplia tienen ias siguientes caracteristicas.

- Algarce geografico.

Una red de area amplia cubre areas muy grandes que van de un pais a una buena porcion
del mundo entero. Es necesario que haya disponibilidad de las facilidades de comunicacion en las
diferentes areas geograficas que van a ser interconectadas.

- Velocidad de transmision de datos.

t.as redes de area amplia operan a velocidades de datos infericres 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 intemperies de la naturaleza, tales como tormentas y
relampagos, asi como a emisiones electronicas generadas por cienos equipos. Por ello |a tasa de
error de datos es considerablemente grande

- Propiedad

En general, una red de area amplia es de propiedad publica

- Rutea de datos y topologia

Es redes de area local los datos son ruteados a lo largo de una trayectoria que define la
red. Esta trayectona es normalmente una estructura bus, anillio o estrella. La topologia de una red
de area amplia es mucho mas compleja que la estructura de una red LAN. E! flujo de datos de una
red de area amplia puede cambiar dinamicamente, mientras que el flujio de datos en una red de
area local sigue fa misma ruta basica.

- Tipo de informacidn transportada.

Muchas redes de darea amplia soportan transmision simultanea de voz, datas y video. En
comparacion, la mayor parte de las redes locales estan limitadas a transportar dalos.

A continuacion se presenta un cuadro comparativo entre redes de area local y de area
ampiia *

Caracteristica
Alcance geografico

LAN
Localizada dentro de un
edificio, grupo de edificios ©
campus
Tipicamente 4 Mbps a 16
Mbps;, y 10G Mbps con redes
de fibra optica

WAN

Puede ir de un pais al globo
entero

Velocidad de transmisién Normalmente operan a vels.

de transmision por debajo de
1.54 Mbps y 2 048 Mbps.

Propiedad

Privada

Usualmente publica

Ruteo de datos

Normaimente sigue una ruta
fija.

La capacidad de switcheo de
la red permite una aiteracion

transportada

dinamica del flujo de dalos.
Topologia Usuaimente limitada a bus, | Capacidad de disenoilimitada
aniilo y estrella
Tipo de informacion | En especial datos

voz, datos yW video

comunmente integrados.

FIG. 3.19 CARACTERISTICAS DE LAS REDES LAN Y WAN.
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¢ Redes publicas de datos.

Las compaiijas privadas o los gobiemos de varios paises han comenzado a ofrecer
servicios de redes a cualquier organizacién que desee subscribirse a ellas. La subred es propiedad
de la compaiiia operadora de redes y proporciona un sefvicio de comunicacion para [0s clientes y
terminales. A este lipo de sistema se te lama red publica.

(REF. 15 pags. 37-38)

e Telenet.

Telenet fue una de las primeras redes publicas que se estabiecieron en Estados Unidos de
Ameérica (EUA). Fue también la prnmera red de datos americana en ofrecer la tecnologia de
conmutacion de paquetes. Telenet ofrece servicio a los 50 estados y al distrito de Columbia.
Adernds, proporciona entaces con mas de 40 paises o protectorados del extranjero. Esta amplia
cobertura resuita muy atractiva para las empresas o individuos que manejen operaciones a nivel
intemacionat o dentro de Estados Unidos. La red Telenet esta constituida por una base de canales
que trabajan a 56 Kbits/s.

Telenet convierte en paguetes jas comientes de datos de usuano para su transmision. Los
paquetes no pueden ser de mas de 1024 bits de longitud. Existen diversas modalidades de acceso
a ta red principal Telenet. El cliente puede escoger la opcion de disponer de un enlace que le
proporcionara un puerto para un canal alquilado en la oficina central Telenet ( TCO ). De este
modo pueden obtenerse velocidades de transmision entre 110 y 56,000 bits/s. Otra posibilidad es
la facilldad de acceso dedicado { DAF ), que ofrece una interfaz X 25 para velocidades de 2400
bits/s o superiores.

Ademas del canal dedicado dentro de la red Telenet, la compania explotadora de este
sistema atiende también et servicio telefanico publico normal. En mas del 95% de los teléfonos de
empresas en EUA puede accederse a !a red Telenet desde el servicio telefénico local. La
tarificacion de este servicio tiene en cuenta si se trata de ciudades de clase A o de clase B.

Un cliente puede establecer conexiones virtuales con cualquier otro usuario abonado a ta
red Telenet. Ademas, Telenet ofrece otra funcidn mediante la cual el usuario puede establecer
conexiones Gnicamente con las estaciones designadas. .

Telenet ofrece también una funcion similar a la del PAT de X.25. Las eslaciones de
distintos usuarios equipados por diferentes protocolos pueden comunicarse entre si en el modo ds
terminai virtua! de la red Telenet { NVT ). Ei modo NVT de Telenet coordina las diferencias entre
ias distintas terminales en cuantc a codigos de caracteres, formatos y temporizacion de los
dispositivos.

Telenet ofrece también diversas funciones especiales. Asi, por ejemplo. el servicio de
"lLinea caliente" de datos permite al usuario establecer directamente una comunicacion entre dos
puertos siempre que uno de ellas opere a menos de 1200 bits/s. Por otro lado, los usuarios pueden
obtener descuentos si utilizan el servicio por la noche, los fines de semana © en periodos de baja
actividad. Telenet ofrece un servicio de comreo electronico flamado Telemail. Un usuario puede
también disponer de equipos de acceso a la red Telenet en su propio domicilio u oficina. Estos
equipos locales se conacen como Procesadores Telenet { TP ), vy es la propia empresa Telenet la
que se encarga de instalarios y mantenerios.

({ REF. 2. pags. 271-273 ).
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« INTERNET.

La red Intermet es la union de niles de redes de computadoras Permite conectar
diferentes tipos de redes, ya sea de area local 0 de area ampha, utilizando protocolos TCP/IP, ios
cuales identifican los datos aunque procedan de diferentes tipos de equipos ( PC, Macintosh,
Amiga ) y ulilicen sistemas operativaos anteriornmente incompatibles como UNIX, M3-DOS, System
7. etc

Lared INTERNET se encuentra integrada por umiversidades y centros de investigacian de
todo el muindo, hospitales, bibhotecas, escuelas, empresas, oficinas de gohrernio, ete

INTERNET ofrece una qran vanedad ae seivicios Yy apiicacianes comao
acceso a bibhiotecas en linea, servicio de notcias. programas de cadmputo, correo etectionico,
transferencia de archivos, consulta de nformacion téecrica de productos y tecnologia avances
computacionaies y de teiecomunicaciones

INTERNET es considerada comoe una red Umica, ya que permite que ¢l usuano establezca
comunicacion con cualquier otra persona que se encuentre en la red. No obstante, el responsable
de la administracion de la red Nno es una autondad unica, sino muchas redes individuales publicas
y privadas conectadas entre si.

- Historia deg INTERNET

ARPANET ( Red de la Agencia de Proyectos de investigacion Avanzada ) es la creacion
de ARPA, actualmente conocida como DARPA, que es la Agencia de Proyectos de nvesligacion
Avanzada correspondiente al departamento de Defensa de los EUA. Su programa, iniciadn en los
ultimos anos de la decada de los 60’'s. comenzd por estimular la investigacion en ternas
relacionados con redes de computadoras. £sla investigacion produjo una red expenmentat de 4
nodos que se dio a conocer publicamente en diciembre Je 1969, desde entonces crecio  hasta
jiegar a tener centenares do computadoras conectadas cubnendo desde Hawai hasta Suecia. Se
conectaron a ARPANET las redes MILNET y MINET, y posteriormente se unieron también dos
redes satelitales. ta SATNET y la WIDEBAND Debido a que varias universidades y contratistas
del gobiermo tenian sus LAN particulares. también éstas se conectaron a los elementos de
conmutacion. formando asi Ia red Internet

A través de l0s anos, 1a red [ntermet se ha vuelto cada vezr mMmas compleja. Hace poco
tiempa, Intemet era como todas las redes de computadoras que usaban el protocolo 1P.
Actualmente, muchas redes que no utilizan el protocolo IP se pueden conectar a las redes P
mediante gafeways o puentes A partir de 1993, 'ntemetl deja de ser la red de instituciones
gubemamentales y universidades para convertirse en !a red pubiica mds grande del mundo.

- Acceso a INTERNET

Para entrar a INTERNET es necesario contar con un punto de conexidon en ella, que puede
obtenerse a través de una compariia o iNstitucion educaliva © empresanal

También es necesario tener como equipo basico una compuladora que corra Windows
(procesador 386, equivalente o supernor), un modem conectado a la computadora con una
velocidad minima de 96800 bps y una linea telefénica disponible todo ¢l tiempo que se esté
conectado a la red.
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El siguiente paso consiste en dos partes :

1. Establecer una conexion PPP ( Point to Point Protocol | Protocolo de Punto a Punto } o
SLIP ( Serial Line Internet Protocol | Protocolo Intemet de Linea Serial ) que sirven para simular un
eniace TCP/IP en !a linea telefonica

2. Tener instalado un software que sirva para mantener !a comunicacion con Internet
Existen diversos tipos de software para ello | NetScape, Mosaic y Air Mosaic, entre otros.

Una vez que se ha contratado un proveedor de servicios ios pasos para entrar a Intemet
dependen directamente del pioveedor al que se contratd. La manera mas comun de entrar es
desde MS-VWindows, en el que se instalan dos programas, uno s para cunectarse al proveedor de
sarvicios y otro para entray a INTERNET.

- Herramientas de busgueda.

tuego de que el usuario ha eslabiecido 1a conexion con INTERNET. se enfrenta con el
problema de encontrar la informacion deseada en una inmensa cantidad de documentos. Por ello
tiene que recurrir a las herramientas de busgueda con que cuentla INTERNET. Algunas de ias mas
utilizadas somn :

WORLD WIDE WEB ( ww ),

El WWW, desanollado en Suiza, es un sistema de tocalizacion de computadoras
anfitrionas o lugares con servidores World Wide Web, er donde se ofrece informacidn, archivos y
ligas de hipertexto hacia otros archivos del mismo nodo o hacia otros lugares. £s una hemramienta
creada para facilitar la transmision de documentos compuestos de texto, graficos y sonido. Et
lenguaje HTML ( HyperText Markup Language ) es el estandar para el diseffo y creacidon de las
paginas del Web.

MOSAIC.

Herramienta interdisciplinaria para busqueda de recursos de informacidon en INTERNET,
capaz de desplegar diferentes modos de informacion como video, texto y graficos, asi como
controiar ta pantalla del usuario y manipular informacion Multimedios

WAIS.

Herramienta que ofrece al usuario un mecanismo transparente para acccder ainformacion
con arquitectura para recuperacion de texto completo.

GOPHER.
Sistema de busqueda desarrollado en la Universidad de Minnesota, que permite a un

usuario o cliente gopher, navegar por toda ta informacién contenida en los servidares gopher,
facilitando su localizacién a través de menus.
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VERONICA.

Veronica realiza busquedas a través de mends det gopher de |los sistemas de camputo en
INTERNET. Se requiere que el usuario leclee la cadena a buscar para rastrearia en todas las
computadoras que tengan servidores gopher.

Al efectuar una busqueda con veronica, se obtiene una lista o mend de opciones de
gopher, donde cada uno de elios es un apuntador o liga hacia el servidor o base de datos
comrespondiente.

TELNET.

Telnet es un programa que permite la comunicacion entre dos nodos. La red debe ser
vista como maquinas que trabajan en comun y que se mandan mensajes entre ellas.

A través de telnet es posible ingresar a una computadora conectada a la red, aunque se
encuentre ubicada en un sitic distante. Una vez aceptada su eslancia en el sistema. el usuario
puede tener acceso a los recursos como si estuviera alla, excepio a los que sean de uso
restringido. La mayor parte de los servicios de Telnet se proporcionan mediante menus, por lo que
su utilizacion es mas sencilia

- Protocoloes.

Las diferentes partes de INTERNET estan conectadas por un conjunto de computadoras
ltamadas 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 donde enviar la informacion.

El protocolo TCP ( Transmission Control Protocol ) es el protocolo que se menciona
frecuentemente con et IP. Et protocole toma la informacion y la divide en pedazos, y ademas los
enumera, de manera que el receptor pueda verificar la informacidn y ponera en el orden
adecuado. Cuando se envia informacion existen ocasiones en que se pierde o se cambia. El
protocolo TCP también se encarga de retransmitir la informacion erronea o perdida

Estos dos protocolos trabajan conjuntamente para poder localizar la informacian requerida
y el lugar donde se debe enviar en la red

Otro protocolo que interviene en la transferencia de informacion a través de fa red es el
FTP ( File Transfer Protocol : Frotocoio de Transferencia de Archivos ). FTP permite la
transferencia de archivos entre computadoras con sistemas operativos diferentes. Es posible
almacenar archivos, borrarios o recibifos a una velocidad relativamente grande

{ REF. 15, pags. 39-41)

* BITNET.

BITNET ( Because It's Time NETwork ) surgid en el afo de 1981 por iniciativa de la
ciudad de Nueva York y de ia Universidad de Yale. Su fundacién se debid a 1a idea de crear una
red universitaria que tomara en cuenta a todos los departamentos de la misma y no sélo a los
departamentos de ciencias de la computacion. Esta red cubre alrededor de 157 localidades de ios
EUA y 260 de Europa.

Para ser miembro de BITNET, es necesario que !a Universidad aiquile una linea a algun
otro nodo de BITNET y pagar el costo de ia linea; asimismo debe permitir gue ofra Universidad
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alquile una linea hacia él en el futuro ( con el compromiso de que {a otra Universidad cubra todos
los gastos que se generen ). Finalmente, debe aceptar el flujo de trafico a través de ¢l

gratuitamente.
El servicio principal que ofrece BITNET es la transferencia de archivos, que incluye

también el cormeo electrénico. Cada unc de los archivos que se transfieren contiene su destino
final y puede almacenarse y reexpedirse muchas veces antes de alcanzar éste.

+ Redes de Servicios Integrados.

Una Red Digital de Servicios integrados ( ISDN integrated Services Digital Network )
ofrece una futura red mundial capaz de transmitir simultaneamente voz, datos, video y graficos de
forma digitai. Su fin es ofrecer comunicaciones digitales punto a punto. en vez del sistema
telefonico actual basado en sefiales analogicas y médems.

Los objetivos principales de una Red de Servicios Integrados son:

1. Ofrecer una red digital uniforme a escala mundial que proporcione una gran variedad
de servicios y que empiee las mismas normas en todos los paises.

2. Ofrecer un conjunto uniforme de normas para la transmision digital deunaregd aotray a
través de cada red.

3. Proporcionar una interfaz de usuario estandar para la conexion a la red digital, con el fin

de que ios cambios intemos de la red no afecten al usuario final
4. Proporcionar independencia con respecta a la aplicacion del usuario final : para {a red
digital no tienen importancia las caracteristicas de la misma.

5. Ofrecer portabilidad a las aplicaciones y DTE de usuario.

De acuerdo a Uyless Black, una Red Digital de Servicics Integrados se centra en tres
aspectos fundamentales : (1) Normalizacion de los servicios que se ofrecen a los usuarios, con et
fin de fomentar !a compatibilidad intemacional; (2) normalizacion de las interfaces entre el usuario
y 1a red, con el fin de favorecer el desamollo de terminales y equipos de red por parte de
fabricantes independientes; y (3) normalizacion de las posibilidades de |a red. con objeto de
fortalecer las comunicaciones entre usuarios y entre redes.

( REF. 2, pags. 249 ).

« Funcionamiento de la ISDN.

El proceso de la iSDN comienza en el momento en que el abonado Jevanta et
microteiéfono. Se percibira un tonc de marcar, marcaremos el nimero y se escuchara un tono de
ltamada. La ISDN sera transparente at usuario.

La diferencia principal consistira en que con la ISDN, la llamada se realizara por una linea
digital, y la transmisién de voz sera mucho mas clara. Como {a informacion fluye digitatizada, no
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sera Necesarno usar un moédem. En vez de éste, se necesitara un disposilivo llamado dispositivo de
interfaz de red

e Servicios ISDN.

Una caracteristica de 1a ISDN es |la consideracion de teléfonos con botones multiples para
establecer llamadas instantdneamente a teléfonos localizados arbitrariamente en cualquier parte
det mundo. Otra caracteristica es la de mostrar en un tablero luminoso el Wnero lelefonico,
ncmbre y direccion de la persona que llama, mientras esta sonando el teiéfono.

Otros servicios avanzados de voz se refieren a la transferencia de Hamadas y la
reexpedicion de {as mismas a cualquier numero en cualquier parte del mundo, asi como llamadas
colectivas a nivel mundial

tos servicios de transmision de datos de la ISDN permiten crear grupos privados de
usuarios, en donde sus miembros sélo pueden Hamar a otros miembros del mismo grupo, y
ninguna tiamada, fuera del grupa, sera aceptada

El videotext es un acceso interactivo a bases d¢ datos remotas para una persona con una
terminal. y se pensa que Hegara a tener un uso Muy extendido con la ISDN En Francia, por
ejempto, el PTT (correo, telégrafo y teiéfono) ha comenzado a desplazar tos directorios telefénicos
¥ ia informacion por operadora, a través del suministro de terminales a cada uno de los abonados
para acceder al directorio telefénico.

Oftro servicio que s€ puede ofrecer a traves de la ISDN es el facsimil, mediante ei cual se
registra y digitaliza una imagen electronicamente. El flujo de bits resuitante 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. Ademas, el facsimil no se limita al copiado de documeritos en papel,
sino que también es Util en la transmision de cualquier tipo de imagenes. :

Algunos de estos servicios propuestas por la ISDN ya se encuentran funcionando en una
primera etapa, pero requieren de la cooperacion de diferentes redes y estan mal! integrados Ei

objetivo de la 1ISON consiste en integrar todos los servicios descritos arteriormente y volveros tan
practicos como el teléfono actual.

( REF. 15, pags. 106, 108 }.
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CAPITULO IV: DESARROLLO

En este capitulo se describe como se desamoilo el sistema REDES. cual fue la
metodologia que se utilizé y cdmo se aplico €sta en el caso especifico de nuestra aplicacion.

IV.1 Metodologia para el desarrollo_de aplicaciones de multimedios en ia

educacién.

E! éxito de una aplicacion de multimedios depende de como se planee ésta, y de cémo se
manejen los cambios y revisiones durante el proceso de desarmolio. Por ello, es conveniente elegir
una metodoiogia que sea adecuada para el desamollo de aplicaciones de multimedios.

La metodologia que se eligic para el desarrolio del sistema se compaone de tres etapas
fundamentales: andlisis de necesidades. disefic y desarrollo. A continuacion se describe en qué

consiste cada una de ellas:

¢ Anilisis de necesidades.

El analisis de necesidades es indiscutiblemente la fase mas importante del proceso de
desanollo de una aplicacién de multimedios. Si ésta es cuidadosamente planeada. se pueden
evitar muchos problemas que a menudo surgen en etapas posteriores,

En esta parte el desarroliador de aplicaciones trabaja directamente con el especialista en
el area educativa sobre la que tratara el sisterna. Asi también, se debe definir las caracteristicas
de hardware y software que requeriran l0s usuarios potenciales de la aplicacion. Esto le permite al
experto definir alternativas de sustitucion de datos convencionaies por animaciones, audio, imagen
fija, video, etc. El programador debera establecer los formatos de cada uno de {os datos que se
incorporaran a la aplicacion, asi como el plan de trabajo.

* Objetivas de la aplicacion.

El analisis de necesidades debe comenzar con una definicion clara del objetivo que se

pretende alcanzar al desarrollar una aplicacion de multimedios.

Una aplicacion de multimedios puede ser ulilizaca para vender, promover, informar,
educar, entretener, etc. E! tipo de proyecta de multimedios que se desarrolle tiene una estricta
relacion con la eleccion del contenido, plataformas de distribucion, asi coma con la cantidad de

tiempo requendo para finaiizar y probar el sistema.

* Apreciacion de ja audiencia objetivo.

Una vez que el objetiva de la aplicacién de multimedios es deterrminado y su alcance
claramente definido, el proximo paso es analizar la audiencia objetivo de ios usuarios finales del
sistema propuesto. Este es un paso particutarmente importante porque los grupos de usuaros
finales determinaran el contenido, formato y muchas otras caracleristicas del producto terminadao.
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Muchas veces el sistema no es bien recibido porque refieja las preferencias de los desamolladores,
sin tomar en cuenta al usuario final

Uno de los aspectos en que debe basarse la apreciacion de la audiencia objetivo es 1a
frecuencia con que el sistema serd usado. Algunas presentaciones promocionales de multimedios
so6lo se usaran una vez, presentando un producto en una convencion o conferencia En el otro
extremo habra sistemas que estaran en uso las 24 hrs. En casos taies, es necesario disefar un
sistema que soporte las condiciones de uso excesivo

Como podemos ver. ta audiencia demografica juega un papel muy importante en’el disefo
conceptual de una aplicacion de multimedios. Para tener una sohucidn exitosa, es necesano tamar
en cuenta los gustos del usuario finat, 1a edad, los conocimientos educacionales, 10s niveles de
competencia profesional y factores similares que scran una guia sobre como disedar, estruciurar y
presentar el conternido de |la aglicacion de muilimedios.

-~ Fuentes de contenido.

Durante la fase de analisis de necesidades también se debe identificar todas las fuentes
de contenido de la aplicacion de multimedios. Esto asegura que matenales especificos como texic
convencional e imagenes estaran disponibies. Asimismo, es necesario averiguar la propiedad de
otros materiales como videos y sonidos y obtener derechos y permisos para utilizar éstos en
ambientes especificos.

Otro aspecto significativo es la existencia de cuaiquier elemento que sea susceptible de
incorporarse a la aplicacion en forma digitalizada por procesamiernto de computadoras. La
conversion puede requerir de dispositivos como digitalizadores, videograbadoras, camaras
digitales, microfonos y software asociado para capturar, editar y comprimir ias entradas en forma
digital.

« Consideraciones legales.

Cuando existen graficos, animacion, video y audio que sean susceptibles de integrarse a
una aplicacion de muitimedios, esto Nno significa que 10S derechos y permisos para su uso sean
automaticos. Si tales malernales han sido desamollados por empleados de la compadiia, 1a
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.

t.os aspectos legales deben ser considerados duramte el anadlisis de necesidades, ya que
afectaran el presupuesto y liempo requeridos para desarrollar la aplicacion. En algunos casos, es
mejor la creacion de nuevos materiales que el derroche de dinero y tiempo esperando por
permisos y licencias de honorarios.

- de

Una vez que el tipo de aplicacion de multimedios ha sido determinado y el contenido de
los materiaies ha sido identificado, es posible definir con mas precision el tiempo requerido para
desarrollar el sistera. Al mismo hempo es necesario evaluar las hermamientas de desarolio y
establecer 1a disponibi det creati y de prograracion para ejecutar la tarea.

Es importante considerar que la ejecucion técnica e impecable del sistema es sélo un
factor de! éxito de una aplicacion de multimedios. Sin embargo, ios contenidos de las
presentaciones, secuencias de pantalla, colores, velocidades, flujos de imagenes y transiciones
entre ellas son siempre mas imporiantes y colectivamente se combinan para constituir el factor
creativo, el cual es decisivo para el éxito de una aplicacién dg raultimedios.
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¢ Disefo.

Durante el proceso de disefio. el desarrollador debera implementar en la campuladora la
estructura nodal de la aplicacion, de forma tai que le permila ejemplificar de manera operativa ias
restricciones de la aplicacion final.

En esta parte, es importante que se elabore un prototipo basico del sistema, el cual debera
presentarse al tutor para realizar cambios y modificaciones en la funcionalidad de la aplicacién.

+ Estructuracién del contenido del proyecto.

En multimedios, el contenido es el aspecio esencial de una apticacion. Este se crea a
traveés de elementos sueltos de imagenes, audio. videa y otros gocumentos como texlo y datos.
Tat varniedad de objetos requiere de habilidades creativas para desarrollar una presentacion
atractiva y convincente

El desafio de! desarrollo de una aplicacion de multimedios es integrar a todos
especialistas involucrados en el proyecto, y cuyos conceptos de producto lerminado pueden ser
muy diferentes. Por eilo, las responsabilidades para el contenido creativo y ejecucion técnica de
una aplicacidn de multimedios debe asignarse a especialistas propiamente capacitados cuya
experiencia se enfocara a la optimizacion de sus tareas respectivas.

Los sistemas exitosos de muitimedios dependen del fusionamiento de elementos estéticos
y de comunicacion dentro de presentaciones interactivas, no de una simple habilidad para
demostrar diversos elementos de multimedios integrados dentro de un sistema simple. La
creatividad en el disefio es tan ynportante como el video, el sonido y la programacion; por elio, la
direccion del desarrollo debe ser asignada a personas que aprecien la creatividad y sean
sensitivos a los usos y preferencias del usuano final,

ios

- £ drbol de decision.

Una aplicacion de multimedios interactiva puede ser representada por un arbol de
decision. Esta es una tarea de vital importancia, ya que se debe coordinar la integracion de todos
los elementos, asi como las habilidades de cierlos especialistas para especificar pantallas e
infraestructura navegacional del sisterma

E! arbol de decision representa la integracion de todos los elementos asociados con
pantallas especificas. Es decir, debe mostrar todos los menus del sistema. ramas propuestas,
ciclos altemativos y flujos posibles de informacién. Dado que un sistema interactivo de
multimedios es basicamente una recopilacion de secuencias de pantalla con varios despiegados y
funciones interactivas. cada pantaila debe ser identificada por un nimero o nombre a lo largo de
su categoria funcional. Sobre el arbol de decision, las categorias de pantalla son representadas
por simbolos especificos indicando el uso de texto, graficos, animacién, video, audio y sus

interrelaciones.

- Diseflo de interfaces.

Aunque es imposible disenar todas las pantalias precisamente en su forma final, es posible
definir su funcion, nivel de interactividad. contenido y duracion con cierta precision.

El disefio de interfaces es fundamental para la administracion de un proyecto exitoso, ya
que contiene toda la informacion requerida para construir las pantalias finales, identifica los
creadores de los elementos, fuentes, etc. y tomadores de decisiones involucrados en el disefio. El
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documento del disefio 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 disefio de las interfaces debe identificar cada pantalla por

nombre (0 numero) e indicar todas las otras pantallas con sus respectivas ramificaciones. E!
contenido de una pantalia particutar debe ser esbozado con detalle suficiente para que cuaiquier
desarroliador independiente pueda comprendera. Adicionalmente, el documento tiene que indicar
detalles como objetos de la pantalla, fuente y tamaiio del texto. tipo de graficos. animacion y
video, secuencias de audio y musica. etc

Tal documentacién proveera bases excelentes para resolver cualquier futura discusion
entre los desafrolladores. Aungue la preparacion de los documentos del diserfio de interfaces
ocasiona incrementas en tiempo y costo del proyecto, este esfuerzo es mas que compensado
cuando el desarrollo comienza y se acumulan cambios y modificaciones inevitables.

« Eleccion de un sistema de autoraje.

Una vez finalizada ia etapa de analisis de necesidades, es posible seleccuonar un sistema
de autoraje para la aplicacion
s hermramientas de autoraje son herramientas de software de alto nivel que combinan en
un paquete simple todas las funciones e interfaces requeridas para el desarrollo de apiicaciones de
multimedios. Estos sistemas han sido disefiados por desarroliadores creativos y permiten manejar
automaticamente la integracion de todos los elementos de multimedios. Como resultado, tales
productos pueden ser utilizados con relativa facilidad por individuOos que no tienen una experiencia
previa de programacion.
Muchos de los sisternas de autoraje que se encuentran actualmente en el mercado ofrecen
facilidgades para manipular e integrar todos los elementos incluyendo video, audio, graficos,
animacian, efectos especiales de lransicion, asi como texto y datos en muitiples tamarios y

formas.
Los buenos sistemas de autoraje también incluyen funciones de operacion tales como

ramificacion, tiempo, botones navegacionales, enlaces extemos, etc.

= Prototipo.

Realizar prototipos es un excelente camine para lograr la aceplacion del usuaria final.
Gracias a la disponibilidad de un aito nivel de sisternas de autoraje, realizar prototipos puede ser
una tarea reiativamente simple. Esto requiere preparar no mas de 10 a 20 pantalias
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 arbol de decision y el documento de disefio de pantallas han sido
terminados, el desarmollo del sistema debe proceder relativamente rapido. Muchos desarrolladores
realizan ia mayor parte del trabajo conceptual cuando estan creando ei arbol de decision y los
documentos del disefio de pantatlas.

« Pruebas y evaluacién.

S procedimientos de prueba y verificacion deben ser establecidos con usuarios finales
representativos. Durante esta parte del proyecto, los usuarios deben tener acceso a los
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documentos de pantalla pertinentes y aprobar los diserios de pantalla finales © indicar correcciones
y otros mejoramientos. Es particularmente imponante que 10s comentarios y notas de validacion
sean documentados en cuanto son hechos; de otro mMmodo, se pueden perder, mal interpretar o
ignorar

= Modificaciones y actualizaciones.

Muchas organizaciones estan analizando continuamente sus productos, desarrollando
nuevos servicios, ajustando precios, etc. Todos estos factores generan una corriente interminable
de cambios que pueden ser incorporados dentro del sistema. Este problema difiere de tos cambios
hechos durante el proceso de diseo de pantalias, cuando se efectua un concenso con miras a las
preferencias del usuario para presentaciones de multimedios. No obstante, si los procedimientos
de documentacion del diserio de pantalias se continuan después del despliegue, las
modificaciones pueden ser introducidas con relativa tacilidad.

El tipo de aptlicacion de muftimedios determinara el grado de mantenimiento requenda
para conservar el sistermna. Si se espera que la frecuencia de modificaciones sea alta, se debe
seleccionar un sistema de autoraje que permita realizar cambios en todas las partes del sistema
sin gran esfuerzo.

( REF. 1, pags. 1-7)
.2 Analisis de necesidades.

Como se menciond antenormente, el analisis de necesidades es la fase mas imponante
del procesc de desarrolio de una aplicaciéon de multimedios. En esta parte se especificé los
objetivos det sistema Redes, asi como [os aicances y limitaciones del mismo. Asimismo, se definié
la configuracion de hardware y software con que deberan contar 10s usuarios potenciales para
ejecutar la aplicacidn, se eligic los medios de despliegue y reproduccion de informacion, etc

¢ Objetivo de la aplicacion.

El! desarrollar el sistema Redes tuvo por objetivo crear una aplicacidon de multimedios
interactiva para la ensefanza de redes de computadoras como apoyo para €l profesor en €l aula y
auxiliar para eif estudiante autodidacta.

Asimismo, al poner el sistema en funcionamiento se pretende introducir a los alumnos de
la Facultad de | nieria de la UNAM al mundo de la comunicacion modema.

Para definir ios alcances tedricos de la aplicaciéon se buscd el apoyo de un experto en el
tema de redes de computadoras, Ing. Victor Jiménez, especialista en el area. De esta forma, ei
contenido del sistema se estructurd bajo el siguiente indice:

Conceptos Generales.

Componentes de las redes.

Procedimientos para ef control de enlace y transferencia de datos.
Redes y procedimientos.

Examenes

Bibliografia.

GnALON

Este indice se basa en ei programa de la asignatura de redes de computadoras de la
Facultad de Ingenieria de ia UNAM. Sin embargo, hubo necesidad de suprimir dos capitulos
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debido a que et experto consideré que los temas que incluyen son muy complejos. Ademas,
dificilmente dichos capitulos se alcanzan a cubrir al finalizar el semestre, ya que el temario de esta
asignatura es muy amplio

¢ Analisis de auditorio.

El sistema esta dirigido a jovenes que cursan ios Ultimos semestres de la carrera de
Ingenieria en Computacion en la institucion antes mencionada, especificamente a aquellios que
estan inscritos en la asignaiura de redes de computadoras. Sin embargu, puede resultar Uil para
todas aquellas personas familiarizadas con literatura informatica.

La informacioén que se presenta en pantalla tiene la finalidad de gue el usuario tenga una
idea clara de los conceptos generales de redes de computadoras, Cabe mencionar que el sistema
no fue disefado para ensefar. sino para servir como un medio de apoyo tanto para los alumnos
como para el protesor.

Debido a que el sistema esta dirigido a jovenes que oscilan entre 1os 18 y 25 afos de edad
aproximadamente, e! formato de las panlallas es novedosc y atractivo, pero la mnformacion que
contienen es sena y formal. Los temas que incluye 1a aplicacion no se tratan superficialmente, sino
con el debido detalle para que el usuario entienda claramente el topico que se le presenta, y al
mismo tiempo despertar su interés por saber mas acerca del mismo.

La musica que se incluye en el sistema también se eligio de acuerdo a las preferencias del
usuario final. Se entrevista a varios jovenes que actualmente se encuentran realizando el servicio
social en el laboratorio de computo avanzado de la DEPFY, a fin de conocer sus preferencias
musicales. La mayor parte de ellos coincidié en no integrar al sistema melodias de corte clasico,
ya que Jlas consideran mondtonas y aburridas. Por ello, se decidio incorporar a la aplica ]
canciones tranquilas pero modemas. Cabe mencionar que varias de las melodias que se eligieron
fueron sugerencias de los entrevistados.

¢ Anidlisis de equipo.

Cuando se decidio desarrollar un sistema multimedios que mostrara 10s conceptos basicos
de redes de computadoras, se llegd a la conclusion de que la plataforma mas adecuada para
realizarlo era la PC. Se descartaron opciones viables como la Next y la Silicon Graphics, ya que
fos estudiantes de licenciatura de la Facullad de Ingenieria dificilmente tienen acceso a estas
plataformas.

Las caracteristicas de hardware y software que se requieren para hacer uso del sistema
Redes son:

- Procesador 486 a 50 Mhz o supernor ( se recomienda 100 Mhz o superior)..
- Monitor a color con una resolucién de BOO X 600 a 256 colores.

~ 20 Mb de memoria RAM.

- Unidad de disco flexible de 3 % puigadas.

istema operativo MS-DOS 5.0 o superior.

- VWindows 3.1 o superior.

- 200 Mb de espacio en disco duro para su instalacion.

- Lector de CD-ROM.

- Tarjeta de sonido (ProAudio Spectrum 16).

- Tarjeta de video.
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Quizas el lector considere que el espacio requerido en disco duro es muy grande; pero
esto se debe a la gran cantidad de imagenes y archivos de audio que estan incluidos en la
aplicacion.

Sin duda alguna, el video es el elemento que exige mayores requerimientos de capacidad
de almacenamiento y de memoria. Ademas, si la velocidad de procesamiento del microprocesador
de la computadora en la que esta corriendo el sistema es baja, |a presentacidn del video sera muy
lenta, afectandose asi el desempefio de la aplicacidn. Es por ello que el empleo de este elemento
de multimedios en ef sistema se limita a un archivo de video.

+ Fuentes de contenido.

Una de las tareas rnas labonosas vy tardadas en la estructuracon de una aplhcacion de
multimedios es la recopilacion de la informacion que contendra éste

En prnimer término. realizamos la investigacion bibliografica comespondiente al tema de
redes de computadoras. Para ello, fue necesarno recurmir a diversas fuentes de nformacion, tales
como libros, revistas especializadas, CD-ROM, etc, a fin de obtener informacion veraz y actual
Por otra parte, dado que la mayor parte de la literatura informatica se encuentra escrita en inglés,
y nosotras no dominamos este idioma., hubo necesidad de invertir mas tiempo del que
esperabamos en el analisis de la informacion.

Una vez recopilada la informacién tedrica, acudimos al experto en redes de computadoras
y al disefiador grafico, a fin de que realizaran propuestas acerca de gué partes del sistema podrian
ser representadas utilizando texto. imagenes fijas, animaciones, audio y video. Con estas
sugerencias se disefio un guidn que se uwtilizéo al momento de integrar todos los elementos dentro
de la aplicacion.

Luego de identificar cada uno de los elementos a utilizar, el préximo paso fue transformar
toda la informacidn seleccionada a los distitos medios propuestos. En el caso especifico del
sistema Redes, el texto fue creado directamente en Director de Macromedia. LL.a mayor parte de
las imagenes fijas fueron realizadas en Animator, Director y Corel Draw, o bien, capturadas con la
ayuda de un scanner. Las animaciones sofisticadas se crearon en Animator. mientras que las mas
sencillas fueron desarrolladas en Director. El unico video que se incluye en &l sistema fue obterudo
gracias a Intemet. Las secuencias musicales fueron grabadas de discos compactos a travées del
software Media Vision Multimedia Tools; la voz se capturd con la ayuda de un microfono utihzando
el software antes mencionado y, por ultimo, 1os sonidos especiales se obtuvieron de Wtilerias de
audio.

Cabe mencicnar que durante el desarrollo de la aplicacidn, nos vimos en la necesidad de
aprender una gran cantidad de paguetes : Animator, Corel Draw, Photo Styler. Macromodel y
Director, entre otros. A ello se debe que la duracion del proyecto se extendiera mas de 1o previsto
inicialmente.

¢ Consideraciones legales.

La proteccion a los derechos de autor se aplica a toda obra tangible que sea original. En el
caso de un sistema multimedios, esto incluye imagenes, musica, videos, animaciones, tc

Por ello, es necesario obtener el permiso de ta persona que posee los dejechos de
reproduccion antes de incluir en el sistema el trabajo de otra persona. Sin embargo, existen
ocasiones en las que se puede utilizar materal protegido sin permise, siempre y cuando se tiate
de un proyecto no tucrativa.

Tat es el caso del sistema Redes, ya que es una aplicacion orientada a ia educacion y con
fines no lucrativos. Por esta razdn no se considerd necesario pedir permiso a los propietarios de
1os derechos de autor de las materiales de terceros que se incluyen en nuestra aplicacion.
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¢ Estimaciones de tiempo.

Para definir ef tiempo requerido en el desarrolio de un sistema muittmedios se debe tener
en cuenta diversos factores: disponibilidad de equipo, disponibilidad de habilidades creativas y de
programacién, contenido del proyecto, etc.

Al inicio de! proyecto consideramos que el tiempo necesario para desarrollar el sistema
seria de 9 a 12 meses aproximadamente, ya que creiamos que estariamos un promedio de 6 a 8
horas dianas dedicadas al mismo. Sin embargo, 1a realidad fue que nos tardamos alrededor de un
afic y medio debido principalmente a la escasa disponibilidad de equipo, ya que unicamente
teniamos acceso al mismo por un periodo de dos horas diarnas

V.3 Disefio.

En la etapa de disefio realizamos 1a estructura nodal de la aplicacion y el prototipo a fin de
ejemplificar el tuncionamienio del sistema. A continuacion se descnbe como se lievaron a cabo
cada uno de los pasos de que consta la fase de diserio de una apiicacion de multimedios.

¢ Estructuracion del contenido del proyecto.

Como se dijo anteriormente, el contenido de un proyecto se crea a través de elementos
sueltos de imagenes, audio, video, texto y animaciones. La creacion de todos esos objetos
requiere de la integracion de todas las habitidades creativas y de programacion a fin de desarroliar
una presentacién atractiva y convincente.

El equipo de trabajo que se integro para la realizacidon del sistema Redes estuvo formado
por dos programadores, un disefador grafico y un director. En un principio también se contaba con
la colaboracién de un especialista en pedagogia, sin embargo, éste deserto en los inicios det
proyecto. Como el lector puede observar, varios de los especialistas que comunmente forman
parte de un proyecto de multimedios no estuvieron presentes en el desarrollo del sisterna. Etlo se
debe a la falta de organizacion de grupos multidiscipfinarios en la Facultad de Ingenieria.
Actualmente sdlo se cuenta con ingenieros en computacion y diseladores graficos, por lo que es
necesario integrar comunicologos y pedagogos principalmente.

La colaboracion del disefiador grafico fue de vital importancia para ta aplicacion, ya que
nosotras como estudiantes de ingenieria. no poseemos los conocimientos que se requieren para
disefiar pantallas novedosas y creativas. De no haber contado con la ayuda de un especialista en
diseffio grafico, ef sistema habria resultado demasiado serioc y formal.

Nosotras tuvirmos la responsabilidad de programar el sistema, pero también asumimos
otros papeles como especialista en audio y escritor, entre otros.

ta direccion det proyecto fue asignada al Ing. Enrique Diaz Mora, quien tiene una amglia
experiencia en la supervision de aplicaciones de multimedios. Ademas. sabe apreciar la
creatividad y es sensitivo a 105 usos y preferencias del usuario finat

e EIl &rbol de decision.

Ei arbol de decision representa la estructura navegacional de un sistema, es decir, nos da
una idea de las conexiones entre [as diferentes partes que lo componen y ayuda a organizar el
contenido y mensajes. :

Las estructuras principales que se utilizan para impiementar el arbol de decisiones de un
proyecto de multimedios son: lineales, jerarquicas, no lineales y compuestas
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En la estructura lineal el usuario navega secuencialmente de una pantalla de informacién
a otra; en la estructura jerarguica la navegacion es a través de las ramas en una estructura de
arbol que refieja la iGgica del contenido; en la arquitectura no lineal, el usuario navega libremente
a través del contenido de la aplicacion y, finaimente, en la estructura compuesta fos usuanos
pueden navegar libremente, es decir, siguen una arquitectura no lineal; No abstante, también
pueden estar limitados por presentaciones secuenciales de informacion (lineal), o bien, por grupos
de datos organizados ldgicamente en una estructura de arbol jerarguica.

El arbol de decisiones desarrollado para el sistema Redes se basa en el temario de redes
de computadoras de la Facultad de Ingenieria de la UNAM. E} tipo de diagrama de navegacion
que se utilizé en este caso combina diversos modos de consulta a través de una estructura
jerarquica, con opcilones de consuita no lineal y con pequefias secuencias lineales que conforman
la explicacion de ciertos temas.

Los temas que se incluyen en la aplicacion estan organizados de la siguiente forma:

Conceplos basicos.

- Concepto de red.
- Funciones de las redes.
- Tipos de enlaces basicos.
= Punto a punto.
= Muttipunto.
- Topologias de red.
= Anillo.
- Bus.
=~ Estrella.
- Conmutacién de circuitos, mensajes y paquetes.
= Conmutacion de circuitos.
» Conmutacion de mensajes.
= Conmutacién de paquetes.
- Redes centralizadas y redes distribuidas.

Somponentes de las redes.

- Elementos de hardware.
* Medios de transmision.
= Multiplexores.
= Concentradores.
= Modems.
« Interfaces.
- Elementos de software.
= Caracteristicas de 1os sistemas operativos de redes.
= Programas de sistemas operativos de redes.
~ Tipos de sistemas operativos de redes.
- Arquitecturas de red
= Modeto OSI.
* Modelo SNA.
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Procedimientos para control de enlace y transferencia de datos.

- Protocolos.

- Comunicacion sincrona binaria

- Control de enlace de datos de alto nivel (HDLC).
- Control de entace de datos sincrono (SDLC).

- Norma X.25.

Redes y procedimientos

- Procedimientos de acceso al canal de datos.
= Poiling
= Token-ring.
« CSMAJ/CD.
= Aloha.
. - Redes de areal local,
' - Redes de area amplia.
- Redes publicas.
= Tetenet
» internet.
= Bitnet.
- Redes Digitales de Servicios integrados.
- Examenes,
« Examen. Capituto 1.
= Examen. Capitulo 2
= Examen. Capitulo 3.
« Examen. Capitulo 4,

Bibliografia.

En ta figura 4.1 se muesira el diagrama de navegacion del sistema. En él puede
observarse la gran cantidad de temas que se abordan y la interrelacion entre éstos cuando se
presenta una consulta jerarquica, lineal o no lineal.

¢ Diseiio de interfaces.

€l disefio de pantallas de un sistema multimedios es tan importante como ef contenido de
ia aplicacion. Si no se dispone de una buena interfaz de usuario, quizas eéste sea incapaz de
interactuar con la aplicacidn.

Cuando se disefia la interfaz de una aplicacion de multimedios, se debe cumplir con los
siguientes principios de disefio:

= Facilidad de uso.

= Consistencia.

« Metaforas.

= Interactividad.

« Retroalimentacion.
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» Facilidad de uso,

Si una interfaz de usuario es simple, existe la garantia de que el usuario podra navegar a
través de! sistema facilmente, y se dara un uso efectivo de ventanas, fondos. iconos. etc.
Consideramos que el sistema Redes es facil de usar. ya que 1as acciones a realizar son evidentes
para el usuario

« Consistencia.

Este principio se refiere a que la interfaz de usuarno debe verse y operar exactamente
igual en cada parte de la aplicacion. El sisterna que desarrollamos cumple con este principio, ya
qQue la interfaz de usuario funciona de la misma manera en todas las secciones gque contiene &l
proyecto

 Metdforas.

Las metaforas Son un recurso imuy importante en el disefio de interfaces, ya que son
aproximaciones a la realidad y el usuario esta familiarizado con ellas. £l sistema Redes hace uso
de diversas metaforas; por ejeinplo, la imagen de una impresora representa al boton de imprimir;
el botdn de salir se indica a través de una puerta, etc.

« Interactividad.

La interactividad es fundamental en una aplicacion de multimedios, ya que le da al usuario
el control del sistema, permitiéndole tomar decisiones. De esta forma, obiigando 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
asi lo desee.

» Retroalimentacioén.

La retroalimentaciéon inmediata le indica al usuano que su seleccion fue aceptada, pero
Que la accion a realizar requernira de cierto tiempo para que la computadora pueda realizara, De
esta forma, el usuario no pensara que la computadora se ha bloqueado. ni intentara efectuar otras
operaciones que quizas afectarian el funcionamiento del sistema.

El sistema Redes hace uso de un menu principal y varos submenus para que el usuario
elija el tema le interesa. Asimismo, existe una barra de herramientas que incluye las opciones de
salir, imprimir, avanzar pagina,. retroceder pagina y regresar al meny principal.

El mena principal esta formado por un conjunto de opciones que representan los temas
generales de redes de computadoras. La siguiente imagen hace referencia al menu principai
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FIG. 4.2: MENU PRINCIPAL DEL SISTEMA REDES

Un submerni: contiene 104 temas euspecificos de ta opaon que se selecannd en et mend
principal

A lo largo de toda !a apbcacion se presenta una barra de herramiertas que incluye los
botones descrilnos lineas arnba De esta forma. el usuanrno pucde sain del sistema, impsimir la
explicacion de un cierto tema, regresar al IenG Poncipai, it a ja pagina antenor para ceatumar un
concepto, o bicn, avanzar a 1o sigqutente pagina cuando cierta expheacion va bia sido comprendida
del todo

FIG. 4.3 : BARRA DE HERRAMIENTAS DEL SISTEMA REDES,

¢ Eleccion de un sistema de autoraje.

Eil sistema de autoraje que se eligio para desarrollar el sistema Redes fue Director de
Macromedia, ya gque sus alcances son Moy importantes en la creacion de aplicaciones de
multimedios

Ademas, nosotras ingresamos al laboratono de inteligencta aniticial y Multimedios del
Instituto de Ingemeria cuando se estaban formando equipos de trabajo que desarroliarian
proyectos haciendo uso de esta horrammuenta de creacion Que acababa de liegar. Era necesario
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evaluar Director 4.0 y conocer sus potencialidades, por fo que fueron descartadas opciones viables
coma Authorware Professional! y Visual Basic.

Director 4.0 satisface plenamente las necesidades de potencia y versatilidad que requiere
una buena herramienta de creacion de aplicaciones de mullimedios. Ademas. es posible tegrar
cualquier elemento mulimedios (video, audio, texto, etc ) de manera relativamente simple

¢ Prototipo.

Para realizar el prototipo de la aplicacién, se prepararon airededor de 25 pantalias
representativas de contemdos e interacciones comunes, a in de mostrar el eslilo, caraclerisicas
navegacionales, colores, posicion de los elementos, estilo y calidad de audio, imagenes, etc

El sistema fue presemado a nuestro director de tesis, M. en 1. Ennque Diaz Mora, a tin de
efectuar la evaluacion deil prototipo y realizar las modificactones pertinentes. Afortunadamente. ¢l
lo encontro satisfactorio, por lo que solo fue necesario realizar pequerios cambios

Uno de los cambios que se realizaron fue en la parte comespondiente a examenes En
esta seccion no existia ninguna sefial que le indicara al usuano si habia contestado bien o mal una
pregunia. Por ello se incorporo el sonido de unas aptausos para sefatarte al usuano que acerto la
respuesta, y el sonido de una bomba para indicarle que contestd incorrectamente

IV.2 Desarreollo y mantenimiento.

Una vez aprobado el prototipo de la aplicacion, prosegutmos con et desarrolio del sistema
Duranie el transcurso de esta etapa se presentaron diversos problemas. A conthinuacion se
describe cuales fueron y como se solucionarorn

¢ Pruebas y evaluacion.

Cuando la aplcacion quedod integrada en su tolahdad, se realizaron pruebas de
funcionamienio, de contenido y de aspecto de la presentacion, a fin de afinar 1os dltimos detaltes
para lanzar la primera version del sistema Redes. Los principales problemas que se detectaron fue
en 1o referente a aspeclos 1écnicos. Por gjemplo, observamos que aurmenlaban los retardos y se
hacian mas frecuentes las fallas debido a la insuficiencia de memornia. Por ello, fue necesario
aumentar el tamano de la memona RAM de 16 a 20 Mb.

Asi también, se construyG la aplicacion a través de pequenos modulos que se hacen
llamadas entre si, y regresan el control a los madulos supenores, a fin de tiberar memona at
finalizar una determinada consulta.

Como en un inicio los modulos eran Mmuy grandes, al momento de cargarlos se producia un
retardo considerable. Por ello se decidio desarroliar un mayor numero de modulos pero de menor
tamano, disminuyendose asi ¢l tiempo de carga en memona

El sistema Redes se compone de 29 modulos:

- ani.exe - arqui.dir - telenet.drr
- princess.dir - protocot.dir - intemet. dir
- capl.dir - bsc dir - bitnet dir

- hard.dir - hdtc. dir - isdn. dir

- medios. dir - sdlc.dir - examen?t diw
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- mux.dir -~ x25.4ir - examen2.dir
- concent.dir - acceso.dir - examen3.dir
- m.dir - lan.dir - examend.dir
-i.dir - wan.dir - movie.avi

- ele_soft.dir - public.dir

£l archivo ani.exe es el programa ejecutable, y contiene la presentacion del sistema. El
archivo princess.dir es et programa pnincipal, e incluye las instrucciones necesarias para ejecutar
los modulos dir. Todos los archivos dir requieren forzosamente del runtime conterndo dentro de
ani.exe, por lo que si éste no se ejecuta, tampoco podran ejecutarse dichos archivos. El méduio
movie.avi corresponde a un archivo de video que utiliza el programa wan.dir. Si éste no se instala
no se verda afectado el funcionamiento de fa aplicacion, pero no desplegara el video en ia pantalla

Por otro iado. también se encontraron deficiencias en la presentacion de ia informacion, en
la redaccion de las explicaciones. en la sincronia entre la aparicion de texto, imagenes, audio y
video, etc. Tratamos de cofregir todos esos detalies y finalmente la aplicacién quedo ntegrada en

su totalidad.

¢ Modifi ionas y actuali iones.

Uno de nuestros objetivos es mejorar esta primera version del sistema Redes, por lo que
es necesario estar evalvando continuamente la aplicacion. Una vez qQue el sistema se ponga a
disposicion de los usuarios, seguiremos realizando pruebas con los usuarios a fin de identificar
cuales son los termas que Mas les interesan, y si es necesario profundizar mas en ciertos tépicos.
Asimismo, pretendemos incorporar un modulo de ayuda y un modulo de busqueda por indice
aifabético para que el usuario encuentre rapidamente lo que ie interesa consuitar.

Por otra parte, en el mundo del computo nada es estatico. lo que hace dos affios era
novedoso, hoy resulita obsoleto. Por esta razdn, tenemos la intencion de actualizar ta informacién
continuamente, a fin de que dentro de un ciero 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 facilmente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Actualmenie nos encontramos en la revolucion de los multimedios. Revoluciéon implica
cambio. Cambio en la manera de concebir las formaciones, cambio en los procedimientas de
evaluaclon, cambio en las relaciones formadores-alumnos, donde tos primeros pueden orientar la
progresion de 10s cursos sin ser la Gnica fuente de coneocimiento.

Los multimedios abren nuevas posibilidades de comunicacion y de difusion del saber, ya
que ofrecen interactividad, formacién personatizada, eficacia y atractivo de la novedad.

Todos los estudiantes de la Facultad de tngenieria de la UNAM estan familiarizados con
imagenes. video y comunicacion sonora. Esta fue una de las razones por las que decidimos
emplear 1a lecnologia multimedios en la realizacion del sistema REDES. y de esta manera
introducir a los alumnos de dicha institucion en el MuNdo de la comunicacion moderna.

Consideramos que nuesira aplicacion cumple con los objetivos para los que fue disesiada,
es decir, brindar a los profesores un medio de apoyo en la enserianza de redes de computadoras,
Y. por otra parte, ser un auxiliar para los estudianies adtodidactas en el aprendizaje de los
conceptos basicos de la asignatura antes mencionada.

El tuncionamiento del sistema y el contenido de |la presenlac‘ién to hacen atil para los

usuarios, que lo consideran accesible y de facil uso; sus caracleristicas son adecuadas para el
publico at que esta difgido.

De acuerdo a las caracteristicas de equipo y programas ulitizados, puede decirse que el
desempefio 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
aplicacién se ejecuta en un equipo qQue cuenta con memona RANM menor a 20 mbytes, el sistema

deja de funcionar. Esto se debe a la gran cantidad de imagenes, animaciones y archivos de audio
que se encuentran incorporados ai sistema.

Contrariamente a o que pensabamos, la piatatorma PC ( utilizada en la realizacion de
este trabajo ) permite desarroliar aplicaciones de multimedios de alta calidad. dependiendo de la
programacion, de! material audiovisual, de ios guiones y, sobre todo, de la integracion finat de
dichos elementos.

Es ciero qgue la Macintosh y ta Silicon Graphics son tas plataformas que mas se

recomiendan en el desarrolio de aplicaciones de multimedios, sin embargo, no son tan accesibles
para los alumnos como {o es 1a PC.

Director 4.0 constituye una de las hemamientas de autoraje mas poderosas que se tienen
actuaimente en el mercado. Permite integrar cualquier elemento multimedios, y a través de su
lenguaje de programacion "lingo” es posible crear scripts de programacion tan sofisticados como
se desee. Quizas el unico inconveniente que presenta esta hemamienta de autoraje es que es un
poco dificil de aprender, sin embargo, esto se compensa con todas {as potencialidades que ofrece.

En la realizacion de aplicaciones de muitimedios es imprescindible contar con un equipo
muitidisciplinario: programadores, disefiadores graficos, pedagogos, comunicdlogos. etc. En el
caso especifico del sistema REDES, el equipo de trabajo estuvo integrado por dos programadores



138 CONCLUSIONES ¥ RECOMENDACIONES

y un disefiador grafico. Desafortunadamente, el pedagogo que estaba asignado a este proyecto
desertd en tos inicios del mismo. Por ello, es posible que el sistema presente ciertas deficiencias
en cuestiones pedagdgicas, ya que nosotras no poseemos los conocimientos necesarios para
aplicar tal o cual técnica de ensefianza en la presentacion de los temas.

Es necesario contar con un laboratorio de computo especializado en multimedios en ia
Facultad de Ingenieria, el cual debera inciuir el equipo y software necesarios para gque 10s alumnos
puedan explolar al maximo las ventajas que ofrece 1a tecnologia multimedios. Este es un aspecto
de vital importancia para dar agilidad a todos los proyectos gue surjan. Nosotras, por ejempio,
desarrollamos nuestra aplicacion en el laboratorio de informatica de la Divisidon de Estudios de
Postgrado de la Facuitad de Ingenieria ( DEPF! ), el cual sdlo cuenta con dos computadoras
multimedios. Debido a estas limitaciones de equipo, el desamollo del sistema REDES se prolongéd
por varios meses. Cabe mencionar que a pesar de 10s problemas y ias limitaciones encontrados,
nuestra estancia en este !aboratono fue una experiencia muy interesante, ya que tuvimos la
oportunidad de aprender muchas cosas y de estar en contacto con personas cuyas opiniones
resuitaron ser de gran vaiia en el desamolio de la tesis.

- RECOMENDACIONES.

~ Integrar al sistema un modulo de ayuda que sea capaz de orientar al usuario en ‘cualquier
duda que se le presente

Debido a que la primera version de REDES es muy sencilla, no se considerd necesario
incluir en el sistema una ayuda de usuario:. sin embargo, no estad de mas incluira en tas futuras
versiones del sistema.

* En la presente version, el usuario tiene la posibilidad de consultar cada uno de los
capitulos de que estd compuesta ta aplicacion. Sin embargo, seria recomendable incorporar un
sistema de basqueda por medio de cual el usuario teclee una palabra, y el sistema sea capaz de

mostrar los temas que se reiacionan con dicho término. De esta manera, se podran realizar
consultas rapidamente.

* Dade que el sistema carece de secuencias de video, resuita conveniente incluir unas
cuantas, de modo que la aplicacion incluya todos los elementos que componen un proyecto de
multimedios. Asi también, es necesario desarrollar mas animaciones, ya que resultan mas
atractivas para los usuarios que las imagenes fijas

* Revisar continuamente el material teérico que se incluye en la aplicacién, de tal manera
que se adaple a los nUevos conceptos y tecnologias que surgen dia con dia,

= Existen muchas maneras de explicar un concepto, y estamos seguras de que un
especiatista en pedagogia sabréa indicamos cual es la mejor manera de hacerio. Por ello, tenemos

fa inquietud de solicitar la colaboracién de un pedagogo para comregir aquelias secuencias que no
sean didacticas.

* Si el usuario se encuentra consultando un capitulo y de pronto desea tener acceso a otro,
es necesario que se regrese al menu principal. Por ella, es conveniente incluir una barmra de

hemramientas que le permita al usuario consultar el capitulo que desee, desde cualquier pante del
sistema.






APENDICE A 141

APENDICE A. DIRECTOR

Director 4.0 es una herramienta de desarrolio basada en tiempo. Como se menciono en el
capitulo 1, en este tipo de sistemas los elementos y evenlos se organizan a lo largo de una linea
de tiempo, y los componentes graficos organizados de manera secuencial se reproducen a la
velocidad que se establezca

Director es un producto ¢de Macromedia poderoso y complejo con una ampha vatedad de
herramientas Utiles que te permiten combinar facilmente texio. graficas, sonido, animacion y video
digitat

A través de Director, es posible crear producciones corpaorativas y de entreternmiento. CD-
ROM's educacionales, simutaciones y visualizaciones, kioskos. publicaciones digitales, matenal de
referencia electronica y mas. Los usos de Direclor son virtuaimente ilimitados. Aristas, direclores
creativos, especialistas en presentaciones corporativas, estudiantes. educadores. publicistas - mas
de 100 mil usuarios en el mundo - ehgen Director para cubnr sus necesidades de Mulimedios

Director le brinda un cantrol precise de todos 105 elemenios gque integran sy proguccion
Multimedios. Importa formatos de archivo de cualquier aphcacion de Windows o Macintosh y,
ademas, permite controlar hardware externo. Emplea las ventanas de CAST, PAINT y SCORE
para crear una secuencia de texto, graficos y animaciones, y SINcroniza €stos con sondo y video

Dada la complejidad de Director, al principio la curva de aprendizaje es muy lenta, pero
una vez que se domina, Oiector 4.0 constituye una de las herramuentas de desarrolio de
Multimedios mas poderosas

¢ Elementos principales.

Director 4.0 se compone de cinco elemenlos principiales 5t (reparto), Score
{secuenciador) , Control Pane! (Panel de control) , Paurt (pintura) y el lenguaje de programacion
tingo. A continuacion se hablara con mas detalle de cada uno de clfos

= Cast.

£l cast { ventana de los actores ) permite visualizar los elementos de!l cast empleados en
una pelicuta. Es una base de datos de graficos. somdos, paletas de colores. scripts de
programacion, bolones, peliculas de video digital, y texto wtilizados en una aplicacion de Director

La ventana del Cast estd arganizada por posiciones. Cada posicion de un elemento del
cast es identificada por un numero y, opcionalmente, por un nombre
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FIG. A.1: VENTANA DEL CAST.

- Score.

Luego de colocar en el cast los elementos necesanos para el proyecto multimedios, el
Score tiene la funoon de unirdos  La vemana de Score es un secuenciador para’ despliegue
animacion y reproduccion de clementos det Cast

El Score contiene 13 notacidn que descnbe la pelicula y es la herramienta primana para
crear y edilar amimacion En esta ventana se lieva un reqistro Je todo 10 que sucede en el
escenano

ta unidad mas pequena det Score es una Ida. Cada celda contiene informacion acerca
de un elemento del cast €0 un puNto & un tempo, ilamado sprate Cuando se selecciona una celda,
una pequena imagen del spite gque ocupa esta celda aparece en la esquina supenor 1Zzquierda de
ia ventana del Score St se cteciua un doble chick sobre dicha imagen, aparece una ventana en la
cual es posible editar ese elemento del Case

Los prnmeros § renglones, ltamados canal son uthzados para efectos especiales,
tiempos, paletas y sonidos £l canal de scnpt es donde se elmacenan |los scripts ( instrucciones
escritas en Lingo ) que son fjecutados cuanda la pelicula se encaantra en una {ocalkizacion
particular del Score

Un frarme contiene informacion acerca de cualquier cosa gue sucede en el escenano en un
momento dado, es decir. muestra o que esta reahrando cada spnte en un punto a un mpo

E! Score también contiene marcadores triangutares pequerios para identificar ciertos
frames de la pelicula
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FIG. A.2: VENTANA DEL SCORE.

- Paint.

Director 4.0 permite no solo  importar elementos multimedios creados con  otras
herramientas directamente en el cast, sino también disenar diversos componentes de multimedios
con la ayuda de las heirannentas y editores propios de este paguete

Se cuenta con wuna herramienta de pintura (paint) Que incluye todas las caracteristicas
necesanas para crear graficos en mapas de bits en cuaiquier profundidad de color. Es postble
crear gradientes. patione de mosaicos y transformaciones ammadas (Como rotaciones y
deformaciones) det arte grafico

Control Panel.

El Control Panel ( Panel de Control ) lene botones sumilares a 1os de un VCR. Se utiliza
para tocar, parar, adelantar o retrasar paso a paso una pelicula, o regresar ésta at inicio. Tambiéen
se emplea para animacion ciclica, para definir |1a velocidad en frames por segundoe, y para cambiar
el color de fondo.

FIG. A.3 : VENTANA DEL
CONTROL PANEL
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Lingo.

Lingo es un ienguaje de programacion completo que permite la interactividad y el control
programado. Dado que es posible asociar guiones a elementos individuales del Cast, el usuario
puede copiar y pegar secuencias interactivas completas. Lingo también hace uso de Xobjects, que
constituyen segmentos especiales de codigo cuya funcion es controlar dispositivos externos de
audio y video.

A través del uso de guiones escritos en Lingo, es posible urur peliculas independientes de
Director y llamar a otros archivos como subrutinas. Asi también, existe la posibilidad de importar
elementos del Cast a un archivo mediante el uso de apuntadores. Esto permite que varios Casfs
compartan los mismos elementos De esta forma. cuando el Score ltama a ese elemento, se carga
en RAM desde el archuvo. Gracias a la encadenacion y comparicion de elementos, se facilita ia
creacion de proyectos Director tan grandes o complejos como 1o permitan los medios de
almacenamiento con que se cuente

¢ Caracteristicas clave de Director 4.0.

Las caracte

licas clave de Director 4 0 son

- Los 48 canales del Score  pernmiten que los elementos sean colocadns en el eéscenarie en un
ttempo especifico

- Ei contro! pane! desphega 1a velooidad a la gue corre el playback en frames por segundo, para
una sincronizacion mas facit del mismo

- Dado que el tamafo de [0os archivos es ihmitado, el manejo de éstos se simplifica.

- La documentacian dei sottware incluye Wutonales pasao a paso. gjemplos de pelicutas, ayuda y
Lingo Expo

- La ventana del Cast peroute almacenar 32, 000 actores poir pehocuta

- La habilidad para asignar nombres a (os cast members ( actores ) permite efectuar bisquedas
por tipo, nombre, etc

- Los comandos orientados a objetos proveen un codigo reutitizable y scripts simpliticados

- Archivos extemos pueden ser llamados dentro de una pelicuia Jde Directorn, afadiéndale el gran
poder de la interactividad

- Es posible avenguar y asignar numerosas propiedades de los cas! members incluyendo tipo,
puntos de registro, color, etc,

- A través de codigo, se controta el tamario, 1a localizacion y la apariencia de ias ventanas.
- Existe una gran vanedad de funciones matematlicas, tales como seno. coseno y tangente.

- Amrastrar y soltar los cast mempbers directamente del Cast al Score permite una colocacion mas
facil de tos elementos sobre el escenano.

- El color en el Score le ayuda a orgamnizar eficientemente su contemdo
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APENDICE B. GLOSARIO

- ACK { Acknowledgement ).

Reconocimiento positivo o conficmacion de datos. Una respuesta enviada por el receptor
para indicar que {a recepcién de infformacién ha sido correcta.

-~ ADPCM { Adaptative Differential Pulse Code Modulation ).

Sistema de codificacién y de compresion de sefales sonoras utilizado solamente en los
CD-i.
- Ancho de banda { bandwith ).

La diferencia en Hertz ( Hz ) entre la mas alta y la mas baja frecuencia en un canal de
transmision; mientras mas grande sea el ancho de banda, mas rapida es la linea de transmision.

- ANS! { American National Standards Institute ).

Grupo que define los estandares en Estados Unidos para la industria informatica. ANSH
participa en 1a definicion de protocolos estandares de red.

-« APl ( Application Prograrmming Interface ).
Biblioteca de funciones destinada a tacilitar el desarroilo de aplicaciones.

- APPLE EVENTS.

Sistema normalizado de eventos para permitir la comunicacion entre aplicaciones.
- APPLE TALK.

Protocolo definido por Apple para generar intercambio de informacion a través de redes.
- ARCNet.

Una red que transfiere datos usando “token-passing”

a 2.5 Mbits/s con cabie coaxial o
fibra Gptica en una topologia anillo modificada.

- ARPANET.
Red intermmacional basada en TCP/P. Sus sigias en inglés significan : Agencia de Red para
la investigacién de proyecios avanzados.

- Arquitectura de red.

Et camino en el cual medios, hardware y software son integrados para formar una red.
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- ASCH ( American Standards Code for infarmation Interchange ).

Norma intemacional de codificacién de caracteres.

- Asincrono.

Modo de transmision de datos en que la velocidad no guarda relacion con ninguna
frecuencia fija del sistema. La sincronizacion en un sistema asincrono se obtiene afadiendo a
cada palabra de datos un bit de comienzo - start bit -, uno o mas bits de paro - stop bits -, y un bit
apcional de paridad - parity bit - para deteccion de errores,

- ASK ( Amplitude Shirft Keying ).

Una técnica de modulacidon utilizada para convertir digitos binarios en una forma
analagica. variando la amplitud de acuerdo a los datos que estan siendo transmitidos.

- Atenuacion.

Degradacion progresiva de la sefial cuando ésta viaja a través de un cable.
- ATM ( Asynchronous Transfer Mode ). .

Tecnologia de conmutacion y transmision a muy alta velocidad que permite enviar voz,
video y datos sobre |la misma red, a velacidades que varian de 25 Mbps a 1 Gbps. La informacion
se segmenta en unidades - denominadas “celdas” - antes de ser transmitidas. En la conmutacion
de paquetes, las unidades pueden variar de longitud, pero ert ATM, todas las celdas son del mismo
tamasio.

- AVI { Audlo Video Interieaved ).

Formato de fichero definido por Microsoft para los datos de video ( tecnologia de video
para Windows ).

- Backbone.

Conexion de alta velocidad dentro de una red, la cual conecta a ramas de circuitos mas
pequenios y usuaimente mas lentos.

- Back-end.

Un sistema que provee servicios a otro sistema; el término es sindnimo de servidor.
- Banda ancha.

Tecnologia de red que multiplexa multiples 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 conexion.

- Banda base { baseband ).

Tecnologia de red que utiliza una Unica frecuencia de portadora y requiere gque todas tas
estaciones conectadas a la red participen en todas las transmisiones.
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- Banda de proteccién ( guardbands ).

Separadores de subcanales que se implementan en e! Multiplexaje por Divisidn de
Frecuencia para evitar el crosstalk.

- Baud.

Unidad de medida que hace referencia a! estado de la linea de telefonia, es decir, al
namero de veces por segundo que esta linea cambia de estado o se modifica {a modulacién que
comre por ella ( en relacion a la informacion que tiene que transmitir ).

- BBN.

Son las iniciates de los creadores de los nodos de paquetes switcheados ( PSNs ). Bolt,
Beranek y Newman.

- BITMAP.
Término empleado para caracterizar los datos bajo forma matricial
- BITNET ( Because it's time network ).

Red internacionail basada en TCP/IP. 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 transmision de datos.

- Bridge.

Interconexidn entre dos redes que ulilizan los mismos protocolos, los mismos meétodos de
transmision y la misma estructura de direccionamiento. Los bridges funcionan en el nivel de datos
© enlace de datos del imodelo OSI.

- Broadcast.

Una transmision dirdgida simultdneamente a mas de una estacion de la red. Un sistema de
entrega de paquetes que entrega una copia dada de un paquete a todas las computadoras que
estan conectadas a é!, esta realizando un broadcasting - transmision - del paquete.

- Buffer.
Memoria temporal de datos. Area de la memoria RAM en la que se aimacenan los datos

temporalments antes de ser transferidos de un dispositivo a otro - generalimente durante las
operaciones de entrada/salida.
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- Cable coaxial

Medio de transmision guiado que consiste de un alambre de cobre en su parte central,
rodeado por un aislante. Este material aislante esta rodeado por un conductor cilindrico en forma
de malla trenzada. Ei conductor extermo esta cubierto por una capa de plastico protector.

- Canal.

Ruta para la transmision de informacion. Puede ser fisica o Iogica.
- CCITT ( Consultative Committee on Intemational Telegraph and Telephonie ).

Comité Consuitivo General de Telefonia y Telegrafia. Es una organizacion intemacional
que regula los estandares para la interconexion de equipo telefénico. Ha definido los estandares
para {os protocolos de red X .25

- Checksum.

Un valor entero calculado de una secuencia de bytes contenida en un paquete de
informacion. El checksum se utiliza para detectar los errores gue surgen cuando se transmite una
secuencia de bytes de una maquina a otra. Generaimente, el programa dei protocolo caicula el
checksum y afiade este valor al paquete de inforrmacion al momento de transmitido. El receptor de
este paquete verifica el contenido del mismo, calculando nuevamente el checksum y

comparandoilo con el valor enviado.

-~ CD-l ( C disc e ).
Tecnologia Multimedios propuesta por Phillips y derivada de! CD-ROM.
- CD-ROM ( Compact disc - Read only memory )
Tecnologia de almacenamiento éptico que permite almacenar 650 MB de datos sobre un
disco de 12 cm de diametro. Se conecta a la computadora con ayuda de una interfaz de tipo SCSi.
- CDTV ( Commaodore Dynamic Total Vision ).

Norma de Commodore para los lectores de discos compactos intaractivos.

- CD-V { Compact disc Video ).

Disco éptico de tecnologia hibrida Laser Vision y CD-Audio, que integra el video anatdgico
y el sonido numeérnico.
- Circulto virtual { virtual circuit ).

El circuito virtual permite que dos procesos se comuniquen como si ellos estuvieran
directamente conectados el uno con el otro.
- Cliente.

Es una aplicacian de software que solicita ios servicios del servidor en un entomao cliente-
servidor.
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- Cliente/servidor.

Modelo de interaccidn en el cual un programa en una computadora envia una peticion a un
programa situado en otra computadora y espera su respuesta. Al programa que realiza la peticion
se le llama cliente; al programa que satisface la peticidon se le denomina servidor.

~CLV(C Linear Velocity ).

Velocidad lineal constante; constituye un modo de registro de ios videodisces.

- Collslén.

£n el protocolo de control de acceso al medio CSMAJ/CD |, una colisién ocurre cuando dos
estaciones intentan enviar un mensaje al mismo tiempo. Los mensajes interfieren uno con otro,
por lo que NO es posible establecer una comunicacion comecta.
- Compactacion.

Operacion que consiste en reducir la talla de un conjunto de datos sin. pérdida de
informacion.

- Compresion.

Operacion que consiste en reducir ja taila de un conjunto de datos con pérdida eventual de
informacion.

~ Concentrador.

Et centro del cableado utilizado por ef 10BaseT Ethemet. Este dispositivo actda como un
punto de concentracion para la topologia bus de Ethernet, aunque exteriormente Ethemet aparece
como una topologia estrella.

- Conectividad.

} de un ivo informatico para comunicarse e intercambiar informaciéon con
sls!emas y dispositivos de otras marcas.

- Conector BNC.

Conector wutiilzado con el cabie thin ( delgado ) Ethemet para realizar las conexiones a las
estaciones de trabajo y entre el cableado.

- Conector BNC en T.

onector BNC en forma de “T". Se conectan a ia tarjeta de red y permiten conectar entre
silas dlferemes estaciones de trabajo.

- Conector N.

Conectores de cable coaxial utilizados por el cable thick Ethemet ( cable grueso ).
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-C i6n de .

Técnica de conmutacion de datos que utiliza paquetes para enviar y recibir datos.
- Contienda.

Protocoio en el que las estaciones de la red compiten entre si para acceder al medio de
transmisién comun y a los dispositivos de la red.

- Controtl de fluijo.

Una técnica utilizada para controlar la velocidad o flujo de datos entre dos sistemas de
comunicacton.

- Correo electrénico.

Una hemramienta electrdnica de intercambio de documentos utilizada para comunicaciones
interpersonales. Una aplicacion de interfaz de usuarnio habilita al usuario para crear, recibir y enviar
mensajes.

- CRC ( Cyclic Redundancy Code).

Codigo de deteccion de erores que se implementa en base a registros de comimiento.

- Crosstalk.

Fenomeno que se presenta cuando las sefales de un canal distorsionan o interfieren con
las sefiales de un canal diferente.

- CSMA ( Carrfer Sense Multiple Access ).

Acceso multiple por deteccién de portadora. Un método de acceso por contienda en el cual
las estaciones de la red escuchan ai medio antes de transmitir, envian un paquele y liberan la
tinea para otras transmisiones. Con CSMA, aunque las estacliones no transmiten hasta que et
medio esté libre, 1a8s colisiones todavia pueden ocurmir; dos mélodos altermativos - CSMAJ/CD y
CSMA/CA - intentan reducir el numero de colisiones,

- CSNET.

Red de computadoras cientificas.

- Datagrama ( Datagram ).

Paquete de informacion que es enviado a través de la red.

- DCE { Data C: £ 1S )-
Equipo de comunicacion de datos.
- DECnet.

Es una red perteneciente a DEC ( Digital Equiprnent Corporation ).




arenoices . 1853

- Dialup connection.
Conexion entre maquinas via teiefénica.
- Digtorsion.

Es la atteracion de la forma de onda de la sefial debido a la respuesta imperfecta det
sistema. Se genera por las caracteristicas de! medio de transmision y se corrige a través de fiitros
© ecualizadores.

- DTE ( Data Terminal Equipment ).

Equipo Terminal de Datos. Una clase de dispositivos en comunicaciones de datos,
inctuyendo terminales, computadoras, estaciones de trabajo. concentradores y multipiexores.

- EBCDIC { Extended Binary-Coded Decimal interchange Code ).

Un codigo que dtiliza 8 bits para representar un caracter de informacion. Uno de los
codigos de computadora mas comunes.

- EISA ( Extended Industry Standard Architecture ).

Una arquitectura bus de PC de 32 bits, caompatible con el estandar ISA.
- Enlace multipunto.

Linea de conexién compartida por mdas de dos nodos
- Entace punto a punto.

Enlace en el cual solo existen dos disposihwves DTE por cada linea o canal de
comunicacion.

- Estacién de trabajo { Workstation ).

Las estaciones de trabajo son los equipos que aprovechan los recursos de la 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 topologia bus.
- FDD! ( Fiber Distribution Data Interface ).

Tecnologia de red sobre fibra Optica. FDDI especifica una velocidad de datos de 100
Mbps, y limita la red a aproximadamente 200 km de longitud, con repetideres alrededor de cada 2
km. El mecanismo de control de acceso utilizado es la tecnologia Token Ring.
- FDM ( Frecuency Division Multiplexing ).

£1 Muttiplexaje por division de frecuencia es una técnica que divide el ancho de banda

disponible del circuito en subcanales con diferentes rangos de frecuencia, cada uno de los cuales
es asignada a un dispositivo.



154 APENDICE B

- Fibra Optica.

Medio de transmision que utiliza pulsos de rayo laser, enviados a través de fibras de vidnio
delgadas, para transmitir datos a altas velocidades ( gigabytes por segundo ).

= FIF ( Fractal Image Format).

Formato de imagen compresada utilizando las técnicas matematicas de compresion
fractal.

- Frame.

Un término utilizado para describir un paquete de transmision en protocolos orientados a
bit.

- Front-end.

Una aplicacion de interfaz de usuarno que es usada para accesar l0s servicios de otros
sistemas. £En muchos casos, este término es sinonimo de “cliente”.

- FSK { Frequency Shift Keying ).

Una técnica de modulacion utilizada para convertir digitos binaros en ura forma
analdgica, variando la frecuencia de acuerdo a los datos que estan siendo transmitidos.

-FTP,

Protocolo de transferencia de archives; es un protocolo a nivel usuario y programa que se
puede utilizar para transferir archivos a traves de la red.

- Full-Duplex.

Un modo de transmision de datos en el cual los datos son transmitidos sobre un enlace en
ambas direcciones simultaneamernte.

- Gateway.

Es un dispositivo gue actia como un conector entre dos redes logicamente separadas.
Tiene interfaz para mas de un tipo de red y puede traducir los paquetes de una red a otra.

- Groupware.

Una hemramienta de produclividad para grupos de trabajo que permite a un grupo de
usuanos comunicarse y coondinar actividades.

- Half Duplex.

Un modo de transmisidn de datos en el cual los datos pueden viajar en ambas direcciones
en un enlace, pero s6lo en una direccidn a un tiempo.
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- HDLC ( High-Levet! Data Link Control ).

Un protocolo sincrono de control de enlace de datos de alto nivel que opera en modo full-
duplex para configuraciones punto a punto y rmuitipunto. Los datos son transmitidos en frames con
un formato fijo que consiste de bandera de inicio, direccidn, informacion de control, bloque de

caracteres, y una bandera de final de frame.
- HDTYV ( High Definition Television ).

Television de alta definicion.

- Hertz ( Hz ).

Ei término usado para denotar frecuencia; un hertz es un ciclo por segundo.

- Hipermedia.

Técnica de estructuracidn y de organizacion de informaciones multimedios relacionadas
con un tema especifico. La informaciéon puede estar en forma de texto, imagenes fijas o animadas,

audio o video.

~ Hipertexto.

Técnica de estructuracion y de organizacion de informaciones textuales a fin de que exista
un vinculo entre eHas. Las palabras se convierten en palabras que estan indexadas a otras
palabras, o bien, a imagenes. secuencias de video, sonidos y otras ilustraciones, estableciéndose

un sistema de hipertexto
- Host.
Sistema informatico que actia como servidor de ficheros, controlador de red o asume
algun otro tipo de relacidn jerdrquica respecto a otras computadoras.
~ Hub.

Ef centro del cableado en una topofogia esirella que amplifica una sefial y transmite ésta
(hub activo), o simplemerite pasa la sefial a 1o large (hub pasivo). Este térmmino es propiamente
usado para describir tales dispositivos en redes ARCnet, pero ha ilegado a ser genérico
describiendo todos los dispositivos utilizados en configuraciones de cableado “back to center :
concentradores 10BaseT Ethemet y MSAUs Token Ring .

- IEEE { Institute of Electrical and Electronic Engineers).

instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos. Sociedad profesional que toma parte en el
desarrollo de estandares para Jla industria de las computadoras. iHa sido responsable de la
produccion de estandares relacionados con LANS,

- INDEO ( INtel viDEO ).
Tecnologia de compresion/descompresion de las imagenes de video, lanzada por intel.
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- interfaz.

Las interfaces son estandares de interconexion de equipo que se especifican y establecen
mediante protocolos. Se describen de acuerdo a ias siguientes caracteristicas mecanicas,
eléctricas, funcionales y procedurales.

- Interferencia.

Es la contaminacion por sefales exiranas provenientes d= otros sistermas, generadas por

sislemas eléctricos o electronicos. Se corrige a través de cables blindados y cables torcidos o con
1a modulacion, la cual permite movemos a otra frecuencia,

- Internet.

Es un conjunto de redes de switcheo de paquetes interconectadas por gateways. Utiliza el
protocaio TCPAP y funciona como una red unica y cooperativa.

ineimet alcanza muchas
universidades, laboratoados de investigacion del gobiemo e instalaciones militarcs
- Interoperablitdad.
La nhabilidad del software y ¢l hardware en inditiples maquinas y de diferentes vendedores
de comunicarse significativamente

-1P ( Internet Protocol ).

rotocoio estandar de Intemet que provee servicios de coneclividad de red entre
multipies redes de paquetes switcheados interconectadas por gateways

~1SA ( Industry Standard Architecture ).

Una amuitectura bus de PC de 16 bits que fue originalmente usada en 13 1IBM AT
-ISDN ( Integrated Services Digital Network )

Red Digital de Servicios integrados. La nueva generacion de redes de telecomunicaciones
de area amplia que utiliza tacnicas digitales para transmision y switcheo
-ISO ( International Standards Organization )

Organismo intemacional que propone, discute y especifica estandares para protocolos de
red.
- JPEG ( Joint Photographic Experts Group ).

Omganizacion de expertos en fotografia constituida para estandarizar los algonitmos de
compresion de imagenes fijas.

- Jumper.

Puente de conexién. Conector hembra que se coloca en ciertas patillas de una tarjeta a fin
de ajustaria a las caracteristicas de 18 computadora en que se va a instalar dicha tarjeta.
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- LAN ( Local Area Network ).

Una red de computadoras y periféricos que se extiende sobre un area geografica limitada.
usualmente un edificio © un campus pequefio.

- LaserVision.

Sistema de registro y de lectura éptica de sonidos. imagenes y datos bajo forma anailogica,
definida por Phillips a tines de los anos 70

- Linea alguilada.

Linea de comunicacion que proporciona una comunicacion permanente entre dos nodos y
que se alquila a la compariia telefonica.

- Linea conmutada.
Ruta establecida entre el emisar y el receptor sélo por el tiempo que dure 1a transmision.
- LocalTalk.

Red local de comunicacion propuesta por Apple, que transfiere datos a 256 kbits/s sobre
una topologia bus.,

- Login name.

El nombre que un usuario leclea para que el sistema lo identifique.
- MAC ( Media Access Control ).

El protocolo de control de acceso al medio define como una estacion obtiene acceso al
medio para transmision de datos. Los protocotos de acceso al medio mas comunes son el
CSMA/CD y el token-passing.

-Mainframe.

Una computadora central grande cuyo poder de procesamiento y periféricos son
compartidos por mucha gente a través de terminales. Los mainframes son fisicamente grandes y
requieren condiciones ambieniales especiales. Son disefiados para procesar cantidades grandes
de datos.

- MAN ( Metropolitan Area Network ).

Red de Area Metropolitana. Una red que wusualmente cubre una ciudad y opera a
velocidades de dalos similares a la LAN.

- MClt ( Media Control Interface ).

Interfaz normalizada de acceso a las fuentes Multimedios { periféncos ) bajo Windows.
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- Mensajeria Electrénica ( Electronic Messaging ).

El proceso de envio y recepcion de mensajes breves sobre una red para usoc o respuesta
inmediatos.

- Microondas.

Medio fisico de transmision que utiliza ondas de radio de alta frecuencia. Requiere de una
“linea de vista™ entre 1as estaciones transmisora y receptora.

- Middieware.

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 Instrument Digital Interface ).
Estandar de comunicacion entre computadoras y sintetizadores.

- Moédem,

Modulador/Demodulador : dispositivo que codifica una sefal digital sobre una onda
ora y es capaz de realizar también el proceso inverso. Se usa para transmitir informacion
digital sobre lineas teiefonicas y también para otras formas de comunicacidn a gran distancia.

- Modutacion.

Es |a aiteracién de las caracteristicas de una senal llamada portadora para que se adapte
a las caracteristicas del canal de transmision, generando asi la sefial transmitida. Se puede hacer
que la sefial portadora cambie su fase, su frecuencia © su amplitud, a o que se te llama
modulaciéon en fase ( PSK : Phase Shift Keying ), moduiacion en frecuencia ( FSK : Frequency
Shift Keying )} y modulacion en amplitud { ASK : Amplitud Shift Keying ), respectivamente.

- MPC ( Multimedia Personal Computer).

Proposicion de Microsoft para un estandar de microcomputadoras multimedios.
- MPEG ( Moving Pictures Experts Group ).

Grupo de expertos en imagenes en movimiento. Su aplicacion es en imagenes animadas.
- M-SAU ( Multistation Access Unit ).

El centro de alambrado de una topologia de red Token-Ring.

~ Multiplexor.

Dispositivo que divide un canal de transmision en varios subcanales, para que éste mismo
pueda transmitir varias sefales.

- Netblos ( Network Basic input Output System ).

Netbios es la interfaz estdndar para redes IBM PC y computadoras compatibles.
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- NFS,

red desarrollado por Sun Microsystems para archivos

Un sistema de archivo de
Este estandar ha sido adoptado por muchos otros

compartidos sobre una plataforma Urix.
vendedores.

- nodo.

Otro nombre para una computadora o dispositivo ( como una impresora o modem ) que es
conectado a la red.
-~ NOS ( Network Operating System ).

Sistema Operal'vo de red. Se encarga de administrar [0S recursos compartidos,
proporcionar servicios de ficheros, servicios de impresion, y niveles de seguridad que controlan el
acceso a los recursos compartidos.

« NTSC ( National Television System Committee ).

Norma de codificacion de [0s colores para la codificacion y el registro de las imagenes de
video. Norma utilizada especialmente por las televisiones americana y japonesa
- OCR ( Optical Character Recognition ).

Técnica de reconocimiento optico de caracteres wtilizanda técnicas de Inteligencia Artificial
para analizar un texto digitalizado con la ayuda de un scanner.

- OLE { Object Linking and Embedding ).
Mecanismo de comunicacion entre aplicaciones propuesto por Microsoft.

- Online,

Este término es frecuentemente utlizado para describir un servicio que puede ser

accesado a través de lineas telefonicas estandares

- OSl { Open Systems Interconnection ).

Un conjunto de estandares para definir las actividades que més ocurren cuando ias
computadoras se comunican. Hay 7 capas, y cada una contierne un conjunto especifico de regtas a
seguir en ese punto en la comunicacion.

- Paquete ( Packet ).
Es una unidad de datos enviada a través de una red de paquetes switcheados.

- Par trenzado ( twisted pair ).

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 Hamada “token”
es distribuida entre {os 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.
Comparticion de recursos en igualdad de condiciones. Cada nodo en la red puede

compartif sus recursos con otros nodos. Este tipo de comparticion no requiere de un servidor
dedicado por lo que es menos caro de instalar. Sin eimbargo. es considerablemente mas lento que

e] de las redes de servidor centralizado.

- Photo-CD.

Tecnoiogia lanzada por Kodak para ef aimacenamiento de fotos sobre disco compacto.

- Pixel.
La unidad grafica mas pequefa que se puede manipular.

- Polling.

Un proceso de cuestionamiento a las terminales acerca de si tienen datos que transmitir,

- Portadora ( carrier).

Senal continua de frecuencia constante sobre la gue se basan las sefiales analégicas.

- Procesamiento de datos ( Data processing ).

La manipulacion de datos bajo ia forma de informacién utilizabile, involucrando salida,
buasqueda y, principaimente, calculo de parametros.
- Propietario.

En la industrna de la computadora, este térrmino es frecuentemente usado para indicar que
el producto es ocupado y controlado por un simple vendedor.

- Protocolo.

Conjunto de :eglas formuladas para cortrolar el intercambio de datos entre dos sistemas
de comunicacion.

- PSDN ( Packet Switched 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 modulacion ulilizada para convertir digitos binarios en wuna forma
analdgica, vanando la fase de acuerdo a los datos que estan siendo transmitidos.
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- Puerto.

Dispositivo utilizado para coneciar un

elemento  extemo a la compuladora
proporcionandole un acceso directo rapido a memoria.

- QuickTime.

Es la soluciéon propuesta por Apple para extender las posibilidades de las maquinas
Macintosh a fin de permitir el tratamiento de la imagen animada y del video.

- Red ( Network }.

Dos o mas computadoras conectadas por un medio de transmision junto con todos los
componentes de hardware y software de comunicacion

- Redirector.

Un componente de software de red gque obtiene peticiones para datos y servicios de un
sistema operativo local y envia €stos a un servidor de red.

-RLE ( Run Length Encoding ).

Algoritmo de compresion basado en la eliminacian de datos redundantes.

- Remoto.

Se consideran remotaos tados aquellos dispositivos conectados a través de un canal de
comunicaciones, y que estan fisicamente alejacos e 1a compuladora central
- Repetidor.

Un dispositivo que conecta segmentos de red. amplificando y regensrando sefiales para
distancias muy grandes.
- Ruido.

Son senales aleatonas e impredecibles originadas en forma natural o on cierMos ¢asos por
el hombre. Estas seflales pueden estar presentes dentro y fuera del sistema

| ruido altera una sefial ocultandoia en gran parte o efiminandola por completo. Nunca
puede eliminarse, pero se pueden reducir sus efectos sobre la sefial a través de diversos
procesos.

- Runtime.

Es el software que permite ejecutar aplicaciones Multimedios.

- Ruta.

En general, una ruta es el caminc que el trafico de red toma desde su origen a su destino.
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- Ruteador { Router )

Un dispositivo que enlaza redes que estan cormendo bajo diferentes protocolos Este
puede ser usado para separar trafico no deseado sobre uno u otro lado del puente, para reducir el
trafico, o para proveer seguridad contra usuarios no deseados
-~ Ruteo.

Es el proceso de encontrar una ruta adecuada y encaminar los paquetes de mensajes
desde et nodo emisor al nodo receptor
-Scanner.

Aparato destinado a la digitalizacion de documentos ( textos o graficos )

- SCSI { Small Computer System Interface ).

Narma que permite conectar peniéncos de marcas diferentes, y. por tanto, extender las
posibilidades de una computadora
-SDLC ( Synchronous Data Link Control ).

Control de enlace de datos sincrono. Un protocolo de IBM que opera en modo full-duplex o
half-duplex, tanto en configuraciones punto a punto como muitipunto. Los datos son transmitidos a
través de frames con un formato fijo bandera de inicio, direccion, informacién de controi,

verificacion de errores y bandera de final de frame.

- Servidor.

Un servidor es una computadora que provee Servicios a las estaciones de trabajo de la
red, tales como almacenamiento en disCo, acceso a una impresora, backup de disco, o acceso a
una red publica { como Telenet o Tymnet )

- Sasién.

Una conexion logica entre dus sistemas de comunicacién gue permite la transferencia de
datos.
- Sincrono.

Modo de transmision de datos en el que se envian bloques de datos sin interrupcion a
velocidad fija con ios dispositivos transmisor y receptor sincronizados. Cada bloque va precedido
de caracteres “sync® , no necesitandose bits de “start-stop” en cada caracter, como se requeria en

ta transmision asincrona
- Sisterna distribuido.

Sistema informatico en el que ia 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 sistemas IBM.

- eo de ( Packet ing ).

Es una técnica de transmision de datos en la cual |os datos son segmentados en paquetes,
Estos son enviados sobre diferentes rutas y legan fuera de orden. Al final de la recepcion, los
paquetes son reordenados.

- TCP ( Transmission Control Protocol ).

El protocolo estandar de Intenet a nivel de transmision que provee el apropiado servicio de
flujo de daios full-uplex, del que depenaen muchos protocolos de aplicacion

~ TCPHP ( Transmission Control Protocol/lnternet Protocol ).

Término referente a la sene completa de protocolos incluyendo 1P, TCP y protocolos de
apiicacion asociados.

- TDM ( Time Division Multiplexing ).

El Muitiplexaje por division de tiempo consiste en transmitir varios mensajes a traves de
un mismo medio. dividiendo cada mensaje en pequefias muestras separadas en tiempo de
manera regular.

- TELENETYT.
Una red publica de paquetes switcheados que usa €l protocolo X.25 de CCITT.

- TELNET.

El protocolo estandar de Intemet para el servicio de conexion en terminal remota.

- Terminatl inteligente.

Una terminal que tiene capacidades tanto de memoria como de procesamiento de datos.

- Thick Ethernet.

Un sistema de cableado para conexiones Etheme! que utiliza un cable coaxial gruesa.
Este es usado particularmente para conexiones grandes o trafico pesado.

- Thin Ethernet.

Un sistemna de cableado para conexiones Ethemet que utiliza un cablte coaxial delgado
Este es ulitizado para conexiones de nodo y redes mas pequerias.

- Tiempo real.

La operacidn en tiempo real significa que el retardo en la comunicaciéon de la inforrmacion
es casi inexistente.
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- Token.

Un mensaje especial que significa que el poseedor tiene el derecho de enviar mensajes
sobre un sistema de red.

- Token Ring.

Una tecnologia de red en ia cual un token es pasado alrededor en una topologia anilio,
transfiriendo datos a 4 © 16 Mbits/s

- Topologia.

La forma fisica en la que se conectan y distribuyen las computadoras.

- Uitimedia.

Nombre dado por 18BM a su oterta Multtmedios.

- Unix.

Sistema operativo desarroltado por la Universidad de Berkeley y los Laboratorios Bell, que
ha sido adoptado por multiples fabricanles

- VCR ( Video Cassette Recorder ).
Abreviacion anglosajona utilizada para designar al magnetoscopio
- Velocidad de transmision.

Ei nimero de bits por segundo enviados en una transmision de datos.

- WAN ( Wide Area Network ).

Red de Area Amplia. Cubre distancias muy grandes ( un pais o conjunto de paises ) y
opera a bajas velocidades

- X.26.
El protocolo estandar de CCITT para el nivel de transporte en un servicio de rea.

Originalmente disenado para conectar terminales a computadoras. X.25 provee un servicio
confiable de transmision de fiujo, que puede soportar sesién remota.
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