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Capitulo 1

Introduccion

El presente trabajo tuvo como objetivo fundamental, el disefio de un soft-

ware educativo para motivar el proceso de ensenanza-aprendizaje de los pro-
tocolos de comunicacién de datos. El estudio intenta representar el contenido
sobre los protocolos de comunicacién de datos presentados en la Asignatura
Teleproceso y Sistemas Distribuidos, de una manera més amigable y dindmica.
Se ha detectado que existen dificultades de los alumnos para comprender el
contenido estédtico que figura en la bibliografia proporcionada. Por lo tanto se
evidencia la necesidad de implementar un software educativo que contribuya a
motivar el proceso de ensenanza-aprendizaje, basado en animaciones, para lo
cual se ha enfocado en el modelo de referencia OSI y su comportamiento. El
diseno de la propuesta, se centré en conocimientos tedricos-practicos que pro-
piciardn una efectiva motivaciéon del proceso ensenanza-aprendizaje, a través
de la aplicacién de un método que complemente el contenido ya existente, para
mejorar dicho proceso educativo.
Se utiliza e-learning, un método de ensenanza-aprendizaje que hace uso de
herramientas tecnolégicas, recogiendo un amplio abanico de aplicaciones y
procesos entre los que se incluye el aprendizaje a través de una computado-
ra personal (PC), el aprendizaje basado en tecnologias Web, clases virtuales,
colaboraciones digitales, etc. Es de interés disponer de una herramienta que
permita realizar autoaprendizajes de manera personalizada, a distancia y con
alta flexibilidad en cuanto al uso del tiempo. Por lo tanto se desarrollard un
Sistema Web Dindmico que permitird al alumno aprender los protocolos del
Modelo OSI mediante animaciones en un entorno amigable.






Capitulo 2

El e-learning aplicado a la
ensenanza-aprendizaje de los
protocolos de comunicacién
de datos

El auge de las nuevas tecnologfas de la informacién y la comunicacién ha
creado nuevas condiciones para la aparicién de sociedades del conocimiento.
Durante las tdltimas décadas se han producido cambios importantes en las
estructuras sociales y econémicas. Estos cambios afectan a todos los &mbitos de
la vida haciendo necesaria una adaptacion de las estructuras. La globalizacion,
los cambios demogréficos, tecnoldgicos, sociales y econdémicos suponen una
nueva forma de enfrentar la realidad.

Asi pues, los sistemas de educacion, aprendizaje y formacién tenderdn ca-
da vez mds a concentrarse en ensefiar a cémo aprender que al mero hecho de
transmitir informacién. Los sistemas académicos tradicionales, el sector publi-
co y los sistemas corporativos empresariales deberdn trabajar conjuntamente
para llegar a tal adopcién. El e-learning posee las siguientes caracteristicas:

= Permite un facil acceso a la formacién y actualizacién tanto del personal
como de la organizacion.

= La mayor participacién del alumno en el proceso formativo favorece la
adquisicién y asimilacién de conocimientos y habilidades.

3



4 CAPITULO 2. EL E-LEARNING

= Reduce costes indirectos al evitar desplazamientos (formacién en el pro-
pio puesto de trabajo).

= Puede realizarse en cualquier lugar, en cualquier momento (anywhere,
anytime).

= Crea hdbitos de uso de nuevas tecnologias, que son aplicables en el tra-
bajo diario. Por lo tanto, el e-learning se refiere tanto al entorno como a
los procesos de aprendizaje, siendo los contenidos electrénicos solamente
una parte del sistema.

Online learning se describe como contraposicién al c-learning (classroom
learning), es decir, como el aprendizaje basado en Web. Online learning consti-
tuye sélo una parte del e-learning e implica un sistema de ensenanza-aprendizaje
via Internet, intranets o extranets.

2.1. ;Por qué el e-learning?

Quiza decir que el e-learning es “la respuesta” para todas las personas y
empresas, sea demasiado pretencioso. Pero desde luego sf que es una respuesta
cualitativa (respecto a contenidos, tecnologia, metodologia, servicios) y cuan-
titativa (en tiempos, costes, nimero de participantes) a la realidad de nuestro
tiempo.

2.2. ;Qué nos ha llevado a elegir e-learning?

Los aspectos que nos llevan a apostar por el e-learning, como metodologfa
formativa se relacionan con su capacidad de respuesta:

1. Aumenta y complementa las posibilidades formativas al ofrecer diver-
sidad dentro de las modalidades existentes, formacién presencial y a
distancia.

2. Amplia y mejora la oferta formativa tanto en contenido como en el
nimero de personas que van a recibir la formacién.
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3. Combinando la flexibilidad de la metodologia y la rapidez aportada por
el medio (Internet) permite la adaptacién a las necesidades particulares
de:

a) Empresas: configurando planes de carrera individuales, reducien-
do tiempos de inversién en formacién y manteniendo sus dreas de
trabajo permanente actualizadas para afrontar los cambios.

b) Usuarios (alumnos): responder a las necesidades de cada uno (en
contenido, ritmos de aprendizaje), y sobre todo con una gran rapi-
dez para adaptarse a los del mercado de trabajo.

En base a la necesidad existente, se desarrollard un Sistema Web Dindmico
que permitird aprender mediante un entorno amigable. Dicho sistema se uti-
lizard como complemento de la ensefianza tradicional, dirigido especialmente
a los alumnos de la carrera Licenciatura en Sistemas de Informacion, ya que
éstos carecen de este tipo de herramientas para la tematica considerada. Dado
que la mencionada carrera requiere de un constante manejo de la computadora
e Internet, el sistema, ademéds de proveer una herramienta para el aprendizaje
interactivo brindando material y ejemplos précticos, ayudard a los alumnos a
familiarizarse mas con las nuevas tecnologias.






Capitulo 3

El Modelo de Referencia OSI

En las primeras épocas de la informadtica, antes de su popularizacién de-
finitiva, cada ordenador era un sistema independiente de cualquier otro. No
existia ningtin tipo de interconexién entre ellos. Para poder compartir ficheros
era necesario copiarlos a un disco flexible (diskette), transportarlo fisicamente
al otro ordenador, y allf volcarlos.

También provocaba que los dispositivos tales como impresoras, tuviesen
que estar presentes en cada ordenador que quisiera tener tales capacidades,
ya que no existian métodos para poder compartirlos. Las organizaciones o
empresas que tenian varios ordenadores, tenfan que gestionarlos y configurarlos
uno a uno, al no existir una red que los interconectase, lo que aumentaba el
coste y tiempo necesario para su correcta administracion.

Se hizo evidente la necesidad de crear un sistema que interconectase orde-
nadores para poder compartir recursos.

A mediados de los anos 70, varios fabricantes empezaron a desarrollar sus
propios sistemas de red local. Los primeros frutos se obtuvieron a lo largo
de los anos 80, apareciendo los sistemas de red mds populares, tales como
Ethernet (1980, Xerox, Intel y Digital Equipment Corporation ) o Token Ring
(1986, IBM ).

El avance fue evidente, ya que los costes de administracién se redujeron
notablemente, al poder compartir recursos como las impresoras antes men-
cionadas. Pero ain existian problemas: las redes creadas en determinado sis-
tema, como por ejemplo Token Ring, eran incompatibles con las redes basadas
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en los otros estdndares, lo que impedia la comunicacién entre ellas.

Se hizo necesaria la creacién de una arquitectura de red con un modelo
comun que hiciera posible interconectar varias redes sin problemas.

En 1984, la Organizacién Internacional para la Normalizaciéon (ISO) creé
un modelo que permitia a las distintas redes interoperar entre ellas. Asi nacié
el modelo de referencia OSI (Open Systems Interconnection Reference Model).
En la figura 3.1 de la pdgina 10 se puede visualizar la estructura del modelo

OSIL

Se cre6 en base a un sistema basado en niveles o capas, cada uno de las
cuales realiza una funcién especifica.

Cada uno de estos niveles define los protocolos que los subsistemas de co-
municacién deben seguir para comunicarse con sus andlogos en otros sistemas.

Para la creacién de dicho modelo OSI, se basaron en unos condicionantes
que debfan cumplirse:

La técnica adoptada por la ISO fue la divisién en capas:

Las funciones de comunicacién se distribuyen en un conjunto jerarquico
de capas.

Cada capa realiza un subconjunto de tareas, relacionadas entre si.

Cada capa se sustenta en la capa inmediatamente inferior:

e Realizard funciones més primitivas, ocultando los detalles a las ca-
pas superiores.

= Una capa proporciona servicios a la capa inmediatamente superior.

Los cambios en una capa no deberfan implicar cambios en las otras capas.

La ISO defini6é un conjunto de capas y los servicios a realizar por ellas.

Se deberia agrupar funciones que fueran conceptualmente préximas:

= Cada capa serfa lo suficientemente pequena.



= El nimero de capas no debia ser muy alto para evitar sobrecargas en el
procesamiento.

= El nimero de niveles serd el adecuado para no solapar distintas funciones
en una misma capa, y que sea manejable en la practica.

Los niveles o capas del modelo de referencia OSI son: nivel fisico, de enlace,
de red, de transporte, de sesién, de presentacion, de aplicacién.

Solo los niveles que tengan un equivalente en el ordenador remoto podrén
comunicarse entre si.

No hay comunicacién directa entre las capas pares, excepto en la capa
fisica:

» Por encima de la capa fisica, c/entidad de protocolo pasa los datos a la
capa inferior contigua para que ésta los envie a su entidad par.

El modelo OSI no requiere que los dos sistemas estén conectados directa-
mente, ni siquiera en la capa fisica:

» Ej.: El enlace podria ser proporcionado por una red de conmutacién de
paquetes o de conmutacién de circuitos.

Cuando la aplicaciéon X tiene un mensaje para enviar a la aplicacién Y:

Transfiere estos datos a una entidad de la capa de aplicacion.

Se les anade una cabecera que contiene informacién necesaria para el
protocolo de la capa 7:

e Encapsulado.

Los datos originales més la cabecera se pasan como una unidad a la capa
6.

La entidad de presentacion trata la unidad completa como si fueran datos
y le afiade su propia cabecera:
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CAPAS, INTERFACES Y FROTOCOLOS EN EL MODELG OS5I
MMAQUINA 1 MAQUINA 2

PROCESO PROCESO
A B
E 3
\ {
APLICACION | TROTOCOLODE ATLICACION 7 I spricacion

A
INTERFAZ

k4

PRESENTACION PROTOCOLO DE PRESENTACION ¢ ,| PRESENTACION

b
INTERFAZ

A

INTERFAZ 4 INTERFAZ L
SESION PROTOCOLO DE SEFION 5 o FEESICH
TEANSPORETE PROTOCOLO DE TEAMNSPCORTE 4 TRANSPORTE
______________________ )
[y
+ L i
RED PROTOCOLO DE EED 3 N RED

A 3

3
r k.

ENLACE DE DATOS, PROTOC DEENLACE DEDATOS_ 2 _ ENLACEDE DATOS

Figura 3.1: Arquitectura del modelo OSI.
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| Datos de aplcicacion |
Cabecera | . ,
U8 iranqgosis " “s Unidades de datos
[~ 1 | [~ | de protocolo
Eabecera de transporte

de transporte

I | T Unidades de datos
B —— e protocolo de red
Cabecera Cabecera (paquetes)

de red de red

Figura 3.2: Unidades de datos de los protocolos.

e Segundo encapsulado (Como se representa en la figura 3.2 de la
pagina 11).

Se continiia hacia abajo hasta llegar a la capa 2:

= Normalmente anade una cabecera y una cola. Se muestra en la figura
3.3 de la péagina 11.

UN MENSAJE TIPICO TAL COM AFARECE EN LA RED

—— ENCABEZADO DE LA CAPA DE ENLACE DE DATOS —— EXTREMO FINAL
DELACAFADE
ENCABEZADO DE LA CAFPA DE RED ENLACE DE

DATOS
ENCABEZADO DE LA CAPA DE TRANSFORTE

ENCABEZADO DE L& CAPA DE SESION
ENCABEZADO DE LA CAPA DE PRESENTACION
l_ ENCABEZADO DE L& CAFA DE AFLICACION

MENSATE

¥

BIT3QUE REALMENTE AFPARECEN EN LA RED

Figura 3.3: Mensaje tipico como aparece en la red.

La unidad de datos de la capa 2(trama) se pasa al medio de transmisién
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mediante la capa fisica. (Ejemplo de transmisién de paquetes se muestra en la
figura 3.4 de la pégina 12).

Router Subnet

Sending host Receiving host

/ Npmsummm IIIJI../_\,I

»

Router C makes a Receivin\ rocess
choice to forward ap

packets to E and
notte D

/

o Packet
Sending process

Figura 3.4: Flujo de paquetes desde un emisor a un receptor.

Al recibirse la trama en el destino ocurre el proceso inverso:

= Conforme los datos ascienden, c/capa:

e Elimina la cabecera més externa.
e Actuia sobre la informacién de protocolo contenida en ella.

e Pasa el resto de la informacién hacia la capa inmediatamente supe-
rior.

En cada etapa cada una de las capas puede fragmentar la unidad de datos
que recibe de la capa superior en varias partes:

» Estas unidades de datos deben ser ensambladas por la capa par cor-
respondiente antes de pasarlas a la capa superior. Ver la figura 3.5 de
la pagina 13, la figura 3.6 de la pagina 14 y la figura 3.7 de la pagina
15 [7] [6].
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Construccion de una ﬁ ﬁ Extraccién de una
PDU de salida L ) PDU de entrada
€4 Datos 6 USRI Aplicacion 6 Dafos 96 USEANG
ol Sertid bstmlmz
¢ 1 e T
Lc | T P c 1
. . . | o L ). |
1l‘.':_E POU de CE de datos FE POU de lh cf
" l Camino de Flsi 4
[ POUde E ] comunicaciones o POUde ]

(p.e., enlaces
punto -a-punto,
redes)

Figura 3.5: El entorno OSI.

3.1. Nivel Fisico

Proporciona una interfaz fisica entre los dispositivos. Se encarga de la trans-
misién fisica de los bits de informacién a través del medio.

Define las reglas que rigen en la transmision de los bits.

Define las caracteristicas materiales y eléctricas que se deben utilizar en
dicha transmisién, asi como su velocidad. Este nivel se encarga, por ejemplo,
de determinar el estdndar de los cables de par trenzado a utilizar en la red.

Tiene 4 caracterfsticas importantes:

= Mecénicas:

e Relacionadas con las propiedades fisicas de la interfaz con el medio
de transmision.

e Incluye la especificacién del conector que transmite las senales a
través de conductores (circuitos).
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Name of unit
exchanged

licati tocol
----------- fpplicaton Protwcel - o[ application | APDU
___________ Presentation protocol __________ .. PPDU

~eeee—--___Sessionprotocol ___________ - SPDU
4 [ Transport |a-cmcmmoomeoo Transportprotocol __________ [ Transport | TPOU

Communication subnet boundary
I 4 Internal subnet protocol ™\
3 | Network |-———-—+| Network |-— -tl Network |-— ——1—| MNetwork | Packet
2 | Data link I I Data link |———-+| Data link |-— ———l Data link | Frame
1| Physical | | Physical |-~ Physical |-—{-—| Physical | Bit
Host A " Router Router . Host B
Metwork layer host-router protocol

Data link layer host-router protocol
Physical layer host-router protocol

Figura 3.6: Modelo de referencia OSI.
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Funcién global de
comunicacioén >
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modularidad,
oculatar informacion)

Estandares de OSI ) por eéelan)p!o.
a

Capa7
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Servicio a
lacapa N+ 1

Entidad de
lacapaN

|

s

Protocolo
—*con |a capa
par N

Capa 1
(fls?ca}

gestion de red, seguri

t

Servicio a
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15

Figura 3.7: La arquitectura OSI como modelo de referencia para las normali-

zaciones.
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= Eléctricas:

e Especifican c6mo se representan los bits (Ej.: en términos de niveles
de tensién).

e Especifican la velocidad de transmision.
= Funcionales:

e Especifican las funciones que realiza c/u de los circuitos de interfaz
fisica entre:

e FEl Sistema.

e El medio de transmision.
= De Procedimiento:

e Especifican la secuencia de eventos que se llevan a cabo en el inter-
cambio del flujo de bits a través del medio fisico.

e Garantiza la conexién, aunque no su fiabilidad.

Un ejemplo de estdndar en este nivel seria X.21 y RS-232 (para comunica-
ciones serie).

3.2. Nivel de Enlace

Su misién es proporcionar servicio al nivel de red, estableciendo los medios
necesarios para una comunicacion fiable y eficiente entre dos maquinas conec-
tadas en red a través de un enlace fisico.

Genera la trama (secuencia de bits al principio y fin de cada paquete de
datos utilizada para la estructuracién del envio de la informacién) y se encarga
de sincronizar su envio.

Proporciona los medios para activar, mantener y desactivar el enlace.
El principal servicio que proporciona a las capas superiores es el de detec-

cién y control de errores.

= Si se dispone de un protocolo completamente operativo, la capa adya-
cente superior puede suponer que la transmisién esté libre de errores.
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= Si la comunicacién es entre 2 sistemas que no estdn directamente conec-
tados:

e La conexién constard de varios enlaces de datos independientes en
serie.

e En este caso la capa superior no estard libre de la responsabilidad
del control de errores.

Utiliza distintos medios para el control de errores, tales como CRC (cédigos
ciclicos redundantes) y bits de paridad.

PPP seria un ejemplo de protocolo en este nivel.

A su vez, se puede dividir en dos subniveles:

» Control Légico de Enlace (LLC): encargado de definir la forma en que
se transmiten los datos al medio fisico.

» Control de acceso al medio MAC: gestiona la utilizacién del medio fisico
cuando varios equipos pretenden su utilizacién simultdanea.

3.3. Nivel de Red

Su funcién es proporcionar la ruta més adecuada, estética o dindmica, para
la comunicacién y el envio de datos entre el origen y el destino, aun en el caso
en que se encuentren en redes de topologfa distinta.

Divide los segmentos del nivel de transporte en paquetes més complejos,
v les asigna las direcciones légicas de las maquinas que se estdn comunicando,
para asi poder encaminar la informacién a través de los dispositivos interme-
dios o routers. Posteriormente ensamblara los paquetes en la maquina destino.

Libera a las capas superiores de la necesidad de conocer sobre:

» La transmisién de datos subyacente.

= Las tecnologfas de conmutacion utilizadas para conectar los sistemas.

El computador establecera un didlogo con la red para:
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» Especificar la direccién destino.

= Solicitar ciertos servicios, como la gestiéon de prioridades.
Este nivel puede subdividirse en:

= Transporte: Encargado de encapsular los datos que se transmitirdn.
= Conmutacién: Intercambia informacién de conectividad especifica de la

red.

Los ejemplos méds populares de protocolos usados en este nivel serian IP y
X.25.

3.4. Nivel de Transporte

Este nivel es el encargado de controlar el flujo de datos entre las maquinas
que establecen la comunicacion.

Acepta y divide la informacién recibida del nivel de sesién en paquetes o
segmentos, los numera correlativamente y los entrega al nivel de red, para su
envio (el tamano de los paquetes serd dependiente de la arquitectura de la
red).

También se asegura de que se reciban todos los datos en la maquina destino,
para, por ultimo, reconstruirlos a partir de los segmentos que lo forman.

El servicio de Transporte Orientado a Conexién asegura que los datos se
entregan:

m Libre de errores.
= En orden.

= Sin pérdidas ni duplicaciones.
Puede participar en:

» La optimizacién del uso de los servicios de red.
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= Proporcionar la calidad del servicio solicitada.

EJ.: La entidad de sesién puede solicitar:

Una tasa méaxima de error determinada.

Un retardo méximo.

Una prioridad especifica.

Un nivel de seguridad dado.

Varios ejemplos de protocolos de este nivel serian SPX, NCP y TCP.

3.5. Nivel de Sesion

Este nivel proporciona los medios necesarios para que dos mdquinas que
se estdn comunicando por red organicen y sincronicen el dialogo, y puedan
intercambiar datos.

Esta capa proporciona los siguientes servicios:

Control del dialogo: Puede ser:

= Simultdneo en los 2 sentidos: Full-Duplex.

= Alternado en ambos sentidos: Half-Duplex.

Agrupamiento: El flujo de datos se puede marcar para definir grupo de
datos.

Ej.: Agrupamiento de datos transmitidos desde una empresa a una central

regional, donde podrfan ser totalizados por departamentos, etc.

= Recuperacién: Se puede proporcionar un procedimiento de puntos de
comprobacion:

e Si ocurre algin tipo de fallo entre puntos de comprobacién se puede
recuperar datos desde ese punto.
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e Maneja checkpoints o puntos de control en la secuencia de datos,
para poder restablecer la sesién en caso de corte de la comunicacion,
sin necesidad de volver a enviar todos los paquetes de dicha sesién.

3.6. Nivel de Presentacion

Define el formato de los datos que se van a intercambiar entre las aplica-
ciones.

Establece la sintaxis del dialogo utilizada entre las entidades de aplicacion,
asegurando que los datos que envié el nivel de aplicacién de una maquina
pueda ser entendida por el nivel de aplicacién de otra.

Ademads proporciona los medios para seleccionar y modificar la repre-
sentacién utilizada.

Ofrece a los programas de aplicacién un conjunto de servicios de transfor-
macién de datos.

Ej. De servicios especificos de esta capa son:

= Compresién de datos.

s Cifrado de datos.

3.7. Nivel de Aplicacién

Proporciona a los programas de aplicacién un medio de acceso al entorno
OSI (El entorno OSI se muestra en la figura 3.5 de la pdgina 13.

Contiene:

= Las funciones de administracion.

= Los mecanismos genéricos necesarios para la implementacién de aplica-
ciones distribuidas.

Acd residen las aplicaciones de uso general, Ej.:
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» Transferencia de archivos.
= Correo electrénico.

= Acceso desde terminales a computadores remotos.

Este nivel interactia con el nivel de presentacién, y muestra la interfaz
que utiliza el usuario (navegadores, transferencia de ficheros, clientes de correo
electrénico...), ofreciéndole acceso general a la red.

Los protocolos tipicos de este nivel son POP, HTTP y SMTP, entre otros.
Como se muestra en la figura 3.8 de la pagina 21.

Layer (0S| names)

’ TELNET FTP SMTP DNS Application

Protocols < TCP UDP Transport
P Network

Netwoms{ ARPANET | | SATNET Facket LAN | | Ghysieal+

Figura 3.8: Ejemplos de protocolos.






Capitulo 4

Desarrollo de animaciones

En este apartado se intenta explicar y comentar el desarrollo de las anima-
ciones realizadas para representar los protocolos de comunicaciéon de datos.

Las animaciones han sido realizadas con el programa FLASH, en el cual se
realizaron los efectos de movimiento y animacién representados en una linea
de tiempo que contiene fotogramas, que son instancias de tiempo.

Se ha trabajado con el programa PHOTOSHOP para editar imégenes,
cambiar tamanos, mejorar la calidad, etc.

El programa SWIFT 3D para generar los objetos 3D que después fueron
incrustados en FLASH (en este programa se creé por ejemplo, el paquete que
transporta los datos).

Se representé todo el contenido de las animaciones en una pagina web,
mediante el programa Dreamweaver.

Primero surgié la idea de cémo representar los protocolos de comunicacién
de datos de manera mds dindmica, y esa idea es la que se intenté representar
mediante las animaciones.

Para empezar se plantea la situacién de una maquina mandando un correo
electrénico a otra. Las animaciones representan esta comunicacién desde el
interior de la computadora, reflejando asi, desde el envio de la instruccién de
enviar, pasando por el “encapsulado” en el cual cada capa agrega su propio
protocolo de datos. Para lo cual hay un “robot” que incrusta al “paquete”
que es nuestro objeto 3d creado en SWIFT 3D, cada encabezado de cada

23
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protocolo, para asi formar los datos que se van a enviar a través de la capa
fisica. La animacién muestra como pasa de capa a capa y cuando estd listo
para enviarse a través de la red. Se muestra como en realidad se visualizarian
los datos, es decir, mediante pulsos de tensién, se va reflejando en un cuadro
para poder entender mejor lo que realmente se estd enviando, cadenas de 0 y
1.

Los datos son enviados en el medio de transmisién y es en el cual se pueden
ver otros paquetes, dentro de la red, que viajan a su propio destino.

Luego de que el paquete llegue a su destino en la otra méquina, mostramos
el proceso inverso, es decir, como nuestro “robot” dentro de la maquina destino
desensambla los paquetes, y quita cada encabezado de la capa correspondiente,
asf pasando el vehiculo hasta poder mostrar el mensaje en la capa de aplicacion.

Mediante el transcurso de las animaciones, se ha agregado voz para ir
explicando en forma oral lo que se contempla en forma visual, y asi poder
prestar mejor atencién en el desarrollo de las mismas.

Cada herramienta proporcioné distintas partes para crear el contenido ani-
mado final.

En esta ocacién, se adjunta un cd con una de las animaciones, que repre-
senta el funcionamiento del modelo OSI. Las animaciones explican el contenido
del capitulo 3, “EL. MODELO DE REFERENCIA OSI”, de este informe.

Ademas de dar una breve descripcién del modelo OSI, se proporciona un
ejemplo animado del comportamiento del mismo, en el proceso que se realiza
cuando una aplicacién X tiene un mensaje para enviar a la aplicacién Y, y el
tratamiento que reciben los datos pasando de capa en capa. A medida que el
mensaje va pasando de capa en capa, tenemos la posibilidad de escuchar una
descripcién del contenido de cada una.

Se ha detectado que existen dificultades de los alumnos para compren-
der el contenido estético que figura en la bibliografia proporcionada. Por lo
cual, si sélo fuese una explicacién teérica, podrian presentarse dificultades
para comprender el verdadero funcionamiento. Si sélo fuesen animaciones, sin
una explicacién tedrica, podrian no comprender del todo el contenido de las
mismas. Por lo tanto se evidencia la necesidad de implementar un software
educativo que contribuya a motivar el proceso de ensenanza-aprendizaje. El
objetivo de la propuesta es poder describir en forma visual el proceso de en-
capsulamiento de los mensajes de datos cuando los mismos son transmitidos;
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en las animaciones se muestra este proceso y se accede a una descripcién mas
detallada del mismo, en audio, como complemento de lo visualizado.






Capitulo 5

Herramientas

5.1. Adobe Flash

Nuevas funciones [2] [4]

Las caracteristicas siguientes son nuevas en Adobe® Flash® CS4 Profes-
sional.

Animacién basada en objetos.

La animacién basada en objetos simplifica de manera significativa el disefio
en Flash, al tiempo que ofrece un mayor control. Las interpolaciones se aplican
ahora directamente a los objetos en lugar de a los fotogramas, proporcionando
asf un control preciso sobre cada uno de los atributos de animacion.

Panel Editor de movimiento

Fl editor de fotogramas permite experimentar un control independiente
total sobre cada pardmetro de un fotograma, incluidos la rotacién, el tamarfo,
la escala, la posicién, los filtros, etc. Utilice este editor para controlar gréfica-
mente la aceleraciéon mediante curvas.

Configuracion predefinida de la interpolacién de movimiento

Aplique animaciones creadas previamente a un objeto para iniciar el proyec-
to. Elija entre docenas de ajustes predefinidos o cree y guarde los suyos propios.
Comparta la configuracion predefinida con otros equipos para ahorrar tiempo

27
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en la creaciéon de animaciones.
Cinemaética inversa con la herramienta Hueso

La herramienta Hueso permite crear facilmente efectos de cadena con una
serie de objetos vinculados o distorsionar objetos sencillos con rapidez. Para
obtener mds informacién, consulte Utilizaciéon de cinemadtica inversa.

Transformacion 3D

Las nuevas herramientas de transformacién 3D permiten animar objetos
2D a través de un espacio 3D. Con estas herramientas, tales como las de
rotacién y transformacion, es posible realizar animaciones a lo largo de los
ejes X, Y y Z. Aplique la rotacién local o global para girar un objeto en
relacién con él mismo o con el escenario.

Dibujo decorativo con la herramienta Deco

Puede convertir facilmente cualquier simbolo en una herramienta de dis-
eno instantdnea. Tanto en la creacién de patrones para su aplicacién con las
herramientas de pincel o relleno, como en la creacién de efectos de tipo calei-
doscépico con uno o varios simbolos mediante la herramienta de simetria de-
corativa, Deco ofrece un método innovador para el disefio con simbolos.

Panel de kuler de Adobe

El panel de kuler es el portal que brinda acceso a grupos de colores o temas
creados por una comunidad en lfnea de disenadores. Este panel permite ver los
miles de temas disponibles en el sitio Web de kuler y descargar los que desee
editar o incluir en sus propios proyectos. También puede usar el panel de kuler
para crear y guardar para compartirlos posteriormente con la comunidad de
kuler.

Edicién para Adobe® AIRT

Ofrezca experiencias interactivas de escritorio con la nueva publicacién en
ATR. Adobe® AIR™  un nuevo motor de ejecucién vilido para todos los
sistemas operativos permite aprovechar los recursos y los datos del escritorio
local para lograr resultados incluso més &ersonales y atractivos. Con las mis-
mas habilidades requeridas para Flash Player, el contenido ahora puede
llegar incluso a méds gente a través de un abanico ampliado de dispositivos:
Web, mévil y ahora, el escritorio.

Biblioteca de sonidos de muestra
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Se incluye una nueva biblioteca de efectos sonoros que hace que la creacién
de contenido con sonido resulte atin més sencilla.

Inspector de propiedades vertical

El inspector de propiedades se muestra ahora en sentido vertical, aprovechan-
do asi la mayor amplitud de las pantallas para ofrecerle m&s espacio en el
escenario.

Nuevo panel de proyectos

El nuevo panel de proyectos facilita de manera espectacular el trabajo con
proyectos de varios archivos. Podrd aplicar cambios de propiedades a varios
archivos, guardar simbolos conforme se crean en una carpeta de archivo de-
signada y disfrutar de otras muchas posibilidades.

Ofrezca video de la mejor calidad con una capacidad de control nunca
vista. Codifique en cualquier formato reconocido por Adobe Flash Player con
la misma herramienta incluida en otros productos de video de Adobe como
Premiere® Pro y After Effects®.

Adobe® ConnectNow™ permite compartir la pantalla y trabajar con
otros usuarios en linea. Puede abrir ConnectNow directamente desde la interfaz
de la aplicacion: seleccione Archivo > Compartir mi pantalla.

Edicién en Soundbooth

Los usuarios de Adobe® Soundbooth™ podran ahora editar sonidos im-
portados a Soundbooth directamente desde Flash. El formato de archivo de
sonido ASND de Adobe permite la edicién no destructiva de archivos de sonido.

Compatibilidad mejorada con metadatos

El nuevo panel XMP permite a los usuarios asignar etiquetas de metadatos
al contenido SWF de forma rdpida y sencilla. Es posible agregar a archivos
SWEF metadatos reconocidos por Adobe® Bridge y otras aplicaciones de Cre-
ative Suite™”Y capaces de reconocer metadatos XMP. Mejora la organizacion y
permite buscar y recuperar archivos SWF con rapidez.

Colaboracion con desarrolladores de Flex

Importe componentes SWC sélo de cédigo de ActionScript™ 3.0 desarro-
llados en Flex™ Builder™.
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Importaciéon XFL

Importe contenido de InDesign® y After Effects manteniendo intacta la
integridad de los archivos. XFL es un nuevo formato de archivo que permite a
los disenadores ofrecer ficilmente contenido para su posterior desarrollo Flash.

Compatibilidad con Adobe Pixel Bender™

Aplique con facilidad efectos y filtros personalizados en tiempo de ejecucién
para garantizar una expresién creativa en tiempo real. Utilice Adobe'Y Pixel
Bender™ para crear filtros, mezclas y rellenos tnicos, los cuales se pueden
pasar ahora a varias aplicaciones con Adobe Pixel Bender. Podrd obtener
asi llamativos efectos visuales personalizados para el entorno en tiempo de
ejecucién de Adobe Flash. Escriba un filtro una vez y compaértalo o apliquelo
las veces que necesite con ActionScript 3.0.

Desbloqueo de JPEG

Esta opcién de configuracion de publicacién reduce la apariencia de las
irregularidades comunes de los archivos JPEG muy comprimidos.

Panel Biblioteca mejorado

Podré trabajar con los activos de forma mds sencilla gracias a un nuevo
panel Biblioteca mejorado que incluye capacidades de bisqueda y ordenacién,
y la posibilidad de establecer a la vez las propiedades de varios elementos de
la biblioteca.

Nueva interfaz de usuario de Creative Suite

Aumente su eficiencia con el acoplamiento intuitivo de paneles y los com-
portamientos automaéticos que contribuyen a optimizar la interaccién con las
herramientas en los Creative Suite de Adobe.

Nuevo menu Fuente

El mend Fuente de Flash incluye ahora una vista previa de cada fuente y
de los estilos correspondientes.

Aceleraciéon de hardware

Los archivos SWF publicados pueden ahora sacar mayor partido al hard-
ware disponible para asegurar un rendimiento de reproduccién mejorado.

Ayuda de la comunidad.
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La Ayuda de la comunidad es un entorno integrado en adobe.com que
proporciona acceso a contenido generado por la comunidad y moderado por
expertos de Adobe y del sector. Tanto los comentarios como las clasificaciones
de los usuarios le sirven de orientacién para encontrar la respuesta que busca.
En la seccién de ayuda de la comunidad puede encontrar el mejor contenido
de Internet sobre los productos y las tecnologias de Adobe.

5.2. Macromedia Dreamweaver 8

Macromedia Dreamweaver 8 es un editor HTML profesional para disenar,
codificar y desarrollar sitios, pdginas y aplicaciones Web. Tanto si desea con-
trolar manualmente el c6digo HTML como si prefiere trabajar en un entorno de
edicién visual, Dreamweaver le proporciona ttiles herramientas que mejorardan
su experiencia de creacién Web [1].

La gufa de Macromedia Dreamweaver 8 es una introduccién dirigida a
los usuarios que no estdn familiarizados con algin aspecto fundamental de
esta aplicacién. Los tutoriales de que consta le gufan a través del proceso de
creacién de un sitio Web sencillo pero funcional.

Lo que puede hacer con Dreamweaver 8

Las funciones de edicién visual de Dreamweaver permiten crear paginas
Web de forma rédpida, sin escribir una sola linea de cédigo. Puede ver todos
los elementos o activos del sitio y arrastrarlos desde un panel facil de usar
directamente hasta un documento. Puede agilizar el flujo de trabajo de desa-
rrollo mediante la creacién y ediciéon de imdgenes en Macromedia Fireworks o
en otra aplicacién de gréaficos y su posterior importacién directa a Dreamwea-
ver. Dreamweaver también contiene herramientas que facilitan la adicién de
activos de Flash a las pdginas web.

Ademas de las funciones de arrastrar y soltar que le ayudan a crear paginas
web, Dreamweaver le ofrece un entorno de codificacién con todas las funciones,
que incluye herramientas para la edicién de cédigo (tales como coloreado de
codigo, terminacién automadtica de etiquetas, barra de herramientas para codi-
ficacién y contraccién de c6digo) y material de referencia para lenguajes sobre
hojas de estilos en cascada (CSS), JavaScript y ColdFusion Markup Language
(CFML) entre otros. La tecnologia Roundtrip HTML de Macromedia importa
los documentos con c6digo manual HTML sin modificar el formato del cédigo.
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Posteriormente, si lo desea, puede formatear el cédigo con el estilo que prefiera.

Ademas, Dreamweaver le permite crear aplicaciones Web dindmicas basadas
en bases de datos empleando tecnologias de servidor como CFML, ASP.NET,
ASP, JSP y PHP. Si prefiere trabajar con datos en XML, Dreamweaver incor-
pora herramientas que le permiten crear facilmente paginas XSLT, adjuntar
archivos XML y mostrar datos XML en sus péginas.

Dreamweaver se puede personalizar totalmente. Puede crear sus propios
objetos y comandos, modificar métodos abreviados de teclado e incluso escribir
c6digo JavaScript para ampliar las posibilidades que ofrece Dreamweaver con
nuevos comportamientos, inspectores de propiedades e informes de sitios.

Novedades en Dreamweaver 8

Dreamweaver 8 incorpora muchas funciones nuevas que le ayudarédn a dis-
enar paginas Web y aplicaciones con un minimo de tiempo y esfuerzo. Dream-
weaver simplifica las tecnologias més complejas y las hace accesibles, ayudan-
dole a conseguir mds en menos tiempo.

Estas son algunas de las nuevas funciones de Dreamweaver 8:
Herramienta Zoom y gufas.

Vinculacién de datos visual de XML.

Nuevo panel de estilos CSS.

Visualizacién de diseno CSS.

Contraccién de c6digo.

Barra de herramientas de codificacién.

Transferencia de archivos en segundo plano.

Insercién de comando de Flash Video.

Para una lista completa y una descripcién de las nuevas funciones de
Dreamweaver 8, consulte "Novedades de Dreamweaver 8.°» Utilizacién de Dream-
weaver (Ayuda> Utilizacién de Dreamweaver).
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5.3. Adobe Photoshop

Nuevas funciones de Photoshop
Panel Ajustes

En el panel Ajustes, acceda rdpidamente a los controles que necesite para
ajustar el color y el tono de la imagen de una manera no destructiva. Incluye los
controles y los ajustes preestablecidos sobre la imagen en una misma ubicacién.
Consulte Descripcién general del panel Ajustes [3].

Panel Méscaras

Cree rapidamente mascaras precisas en el panel Méscaras. El panel Mas-
caras ofrece herramientas y opciones para crear méascaras editables basadas en
pixeles y en vectores, ajustar la densidad y el desvanecimiento y seleccionar
objetos que no sean contiguos. Consulte Creacién de mdscaras en capas.

Composicién avanzada

Cree composiciones méas avanzadas usando el comando mejorado Alinear
capas automadticamente y use la alineacion esférica para crear panoramas de
360 grados. El comando mejorado Fusionar capas automaticamente fusiona
suavemente el color y el difuminado y extiende la profundidad de campo co-
rrigiendo la distorsién de las vinietas y las lentes. Consulte Retoque y trans-
formacién.

Rotacion del lienzo

Haga clic para girar suavemente el lienzo y obtener una vista no destructiva
de cualquier dngulo que desee. Consulte Ajuste del recorte, rotacién y lienzo.

Desplazamiento y zoom més suaves

Desplédcese comodamente a cualquier drea de una imagen gracias a una
transicién y un zoom mads suaves. Mantenga la claridad al aumentar un pixel
individual y edite ficilmente en el méximo nivel de aumento con la nueva
cuadricula de pixeles. Consulte Visualizacién de imdgenes.

Mejor procesamiento de raw en Camera Raw

Aplique correcciones a dreas especificas de una imagen utilizando el plugin
Camera Raw 5.0, disfrute de una calidad de compresién superior y aplique
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vinetas recortadas a imdgenes. Consulte RAW de cdmara.
Flujo de trabajo de Lightroom mejorado

Mejor integracién entre Photoshop CS4 y Photoshop® Lightroom® 2 que
permite abrir fotografias de Lightroom en Photoshop y, posteriormente, volver
a abrirlas en Lightroom sin ningtin tipo de problema. Permite combinar au-
tomaticamente fotos de Lightroom en panoramas, abrir como imdgenes HDR,
o como un archivo multicapa de Photoshop.

Administracién de archivos eficaz con Adobe® Bridge CS4

Disfrute de una administracién eficaz de los activos visuales gracias a
Adobe Bridge CS4, el cual ofrece un inicio més rapido, espacios de trabajo
que se adaptan a la tarea que se estd realizando, ademds de la posibilidad
de crear galerias Web y hojas de contactos en Adobe PDF. Consulte Uso de
Adobe Bridge.

Potentes opciones de impresién

El motor de impresién de Photoshop CS4 ofrece una sélida integracién con
la mayor parte de las impresoras mds conocidas del mercado, posibilidad de
previsualizar dreas de imagen con colores fuera de gama y compatibilidad con
impresién de 16 bits en Mac OS. Consulte Impresion.

Aceleracién 3D

Active Habilitar dibujo OpenGL para acelerar las operaciones en 3D. Con-
sulte Informacién sobre OpenGL.

Herramientas 3D completas

Pinte directamente sobre modelos 3D, cina imégenes 2D en torno a formas
3D, convierta formas de degradado en objetos 3D, anada profundidad a las
capas y al texto y exporte a formatos 3D comunes. Consulte Imdgenes técnicas
y tridimensionales.

Mayor rendimiento en imagenes de gran tamano (sélo Windows)

Trabaje més rapido con imdgenes de gran tamano al sacar provecho de la
memoria RAM adicional. (Requiere un ordenador de 64 bits con la versién de
64 bits de Microsoft Windows Vista®).
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5.4. Swift 3D

El dltimo software de 3D éara los disenadores gréficos y de medios ricos con
Adobe Flash ® y Microsoft & Expression Blend. Swift 3D es el dnico software
3D para integrar directamente con Flash a través de la Swift 3D Importador
de archivos y Tecnologia SmartLayer y exportacién a Microsoft XAML. El
conjunto de herramientas y la interfaz de Swift 3D permite a cualquier persona
crear rdpidamente contenido 3D, proporcionando un conjunto completo de
herramientas avanzadas para conocer y trabajar. Swift 3D es una solucién
3D potente y facil de usar que ofrece resultados de alta calidad a un precio
inmejorable [5].

Swift 3D es la tinica aplicacién 3D que integra el Flash de Abobe con una
calidad de rendering de vectores sin igual en el mercado.

= Inigualables estilos de rendering de vectores con calidad y velocidad.

= Conjunto de herramientas poderosas pero a la vez faciles de usar para
disenadores de Flash.

» Para integracién con Flash y exportacién de archivos de menor peso,
ofrece herramientas como Autocrop y renderings de Flash con Transpar-
ent Rendering.

= La tecnologia SmartLayer reduce el peso de los archivos y amplia las
posibilidades de diseno.

Nueva actualizacion de caracteristicas en v6.

Soporte de Operaciones booleanas.

5 veces més rapida la velocidad de renderizado Raster.

Nueva textura mapper.

Soporte multiprocesador (5 veces mds répido).

Soporte Papervision3D v2.

Imagen de fondo de Rastreo.

Soporte de Extrusién y Torno Editor Multi-Ruta.
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Soporte para clonar y matrices.
Soporte de mapa de texturas Bump.
Aumento de los controles de cdmara.

Ampliacién de Preferencias de usuario.



Capitulo 6

Conclusiones

El uso de las distintas herramientas ha sido muy bueno ya que las mismas
se integran muy bien, y fue la razén por la cual se las ha elegido, para poder
facilitar la realizacién de este trabajo.

Ademads proporcioné una muy buena visualizacién del contenido animado
para poder comprender mejor el funcionamiento de los protocolos de comu-
nicacién de datos. Dado que toda la explicacién no puede ser incluida en las
animaciones, y de poder serlo, distraerfa la atencién de los movimientos, se ha
optado por agregarle voz a las animaciones, e ir explicando todo lo desarrolla-
do.

Se seguird trabajando en mejorar y ampliar las animaciones.
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