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RESUMEN

El desarrollo del Proyecto es presentado en cinco capitulos, como se explica a

continuacion:

En el Capitulo 1 se realiza la descripcion y analisis del uso de las tecnologias de
informacion movil utilizadas en la educacion, su evolucién en el campo académico
y la situacion actual mundial y nacional, con el objeto de conocer y evaluar la

influencia de la tecnologia maovil en universidades del mundo.

El Capitulo 2 describe el estudio y analisis de la aplicacion iTunes U junto con la
herramienta de creacion online llamada “iTunes U Course Manager”; se presentan
las caracteristicas relevantes del software a utilizar para el desarrollo, produccion y

edicion de los materiales multimedia (Video, Audio, imagenes, etc.).

El Capitulo 3 contiene el disefio y desarrollo del curso y sus archivos multimedia,
asi como la estructuracion de la materia Redes de Area Local para adaptarla a
materiales didacticos de educacion virtual. También se especifica el proceso de

publicacion en la aplicacién movil.

En el Capitulo 4 se presentan las pruebas sobre la funcionalidad del curso virtual y
los resultados en cada uno de los dispositivos que soportan esta aplicacion.

También se genera un instructivo rapido para la utilizacion del curso.

En el Capitulo 5 se presentan las conclusiones y recomendaciones relacionadas

con la implementacion del presente proyecto.

Finalmente se incluyen anexos correspondientes a guiones de ejemplo, resumen y
capturas del curso creado, el libro multimedia generado, y la documentacion del

convenio entre la EPN y la seccidn educativa de Apple Inc.
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PRESENTACION

El objetivo de este proyecto es la creacion de un curso virtual completo con el uso
de la aplicacién para dispositivos moviles con sistema operativo iOS llamada iTunes
U; también se utiliza el gestor de libros con contenido multimedia que tiene el
nombre de iBooks Author. Para ello se realiza un analisis de las tecnologias moviles
y su influencia en la educacién universitaria; se explica el desarrollo que han tenido
en las universidades del mundo, los dispositivos moviles y su funcion como

herramientas de educacion.

El curso estd dirigido a la Carrera de Ingenieria en Electrénica y Redes de
Informaciéon de la Escuela Politécnica Nacional con una materia basica en la
formacion de sus estudiantes llamada Redes de Area Local, la misma que se
desarrolla de acuerdo al Programa de Estudios por Asignatura (PEA) vigente en la
Institucion. La materia para el curso virtual se describe por capitulos y dentro de
éstos se enlistan las actividades que debe realizar el estudiante para completar el
tema en estudio. Mientras que para la elaboracién del libro multimedia, con el
software iBooks Author, se determinan temas que puedan ser y que son
importantes publicarlos en la biblioteca de iTunes; ademas esta enlazado al curso

virtual como un medio mas para la ensenanza de la materia.

Cada capitulo en iTunes U contiene minimo dos archivos multimedia como videos
tipo tutorial, videos con laboratorios, presentaciones con audio, solo audio, también
podra llevar enlaces a paginas de importancia, incluyendo evaluaciones o a libros

digitales en linea (iBooks y ePubs).

El proyecto puede ser de interés a universidades, centros educativos y profesores
que busquen formas virtuales de ensefianza; se considera que servira de guia para

implementar cursos en plataformas educativas.



CAPITULO1

FUNDAMENTOS TEORICOS

Las nuevas tecnologias de informacién son herramientas aplicadas al campo
pedagogico para aportar a los procesos educativos; éstas permiten mejorar los
resultados y asegurar la inclusién de todas las personas por igual. El hecho de
trabajar con computadoras y acceder a Internet para aprender y ensefiar, ha creado

un impacto sorprendente.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) vienen transformando la
educacion en todos sus niveles. Esto porque facilitan el desarrollo de muchas
tareas que normalmente realizaban los actores en la educacién como profesores,
alumnos y administradores; ademas la tecnologia brinda la oportunidad de
modificar ambientes de aprendizaje asi como los métodos empleados para ensenar

y aprender.

Existen distintos medios y herramientas tecnoldgicas para la ensefanza y el
aprendizaje, entre los que se puede mencionar plataformas educativas que trabajan
como entornos virtuales y tienen a Internet como requisito. En este capitulo se dara
una explicacion del uso de las tecnologias de informacion movil en la educacion,
su evolucién y situacion actual para conocer su influencia en las universidades del

mundo.

1.1 TECNOLOGIAS DE INFORMACION MOVIL EN LA
EDUCACION!21H]

Las tecnologias mdéviles tienen dia tras dia un mayor crecimiento e importancia para
el desarrollo personal y profesional de individuos y organizaciones. Los dispositivos
que permiten el acceso a Internet y a la comunicacion en tiempo real se han

convertido en elementos de principal importancia para nuestras vidas.



Los smartphones, iPads, iPods, consolas de video juegos, tablets y la tendencia a
computadoras personales de menor tamafio como las notebook, abren grandes
oportunidades a la movilidad de la informacion y a la educacion, y pueden tener un

protagonismo importante para estudiantes y docentes.

El aprendizaje basado en la investigacion por medio de dispositivos moviles
consiste en combinar el uso de tecnologia mévil y el aprendizaje tedrico. La
Universidad Cristiana de Abilene (ACU)', lleva afios equipando a sus estudiantes

con iPods y iPhones y ha creado un estilo de ensefianza propia.

Los profesores emplean los dispositivos para ofrecer y distribuir informacion, asi
como tarjetas de datos, palabras claves y otro tipo de informaciéon que los
estudiantes puedan utilizar, para llegar preparados para debatir y experimentar en
el aula. Esta metodologia permite tanto al profesor como al alumno mantener un
contacto constante a cualquier hora del dia, permitiendo con esto una educacién

individualizada y adaptada a las necesidades del alumno en todo momento.

Los ambientes virtuales de aprendizaje representan nuevas posibilidades de
adquirir informacién educativa. Sin embargo, si el disefio de estos ambientes no
tiene un sustento cientifico adecuado y ademas un contenido didactico definido, los
avances y beneficios de las actividades de formacién pueden verse disminuidos.
Por lo tanto estos ambientes no pueden limitarse solo a presentar informacioén, sin
planeacion y sin un disefo institucional idoneo. No se trata simplemente de entregar
informacion para que se dé el aprendizaje, también es necesario simular y propiciar
las conexiones didacticas fundamentales que se dan entre profesores y estudiantes

o estudiantes entre si.

En la actualidad son mas las instituciones educativas, en especial las
universidades, que adoptan la metodologia Mobile-Learning > a través de

smartphones, smartbooks, y tabletas digitales en sus planes de estudio. De esta

'ACU: (Abilene Christian University en inglés) es una universidad privada estadounidense de
artes libres establecida en 1906 en Abilene, Texas.
2Mobile-Learning: Metodologia de ensefianza con el uso de dispositivos moviles.



manera los dispositivos moviles seran la principal herramienta de conexion a

Internet e instrumento de ensefianza.

1.2 EVOLUCION EN EL CAMPO ACADEMICO!?B!

En este subcapitulo se pretende ofrecer una vision en conjunto de las
caracteristicas mas significativas del e-learning®. Después de dar una definicién, se
estableceran las diferencias con las modalidades presenciales, sus ventajas, asi
como los inconvenientes mas generales. Se debe mencionar que la importancia en
la formacién no se encuentra en la plataforma utilizada, sino mas bien en la manera
de presentar los contenidos y la actuacién de los profesores y alumnos. Es
importante sefalar que las herramientas que se utilicen deben estar dentro de un

ambito didactico.

1.2.1 E-LEARNING/?IBI

El anglicismo e-learning se refiere al aprendizaje electronico, a la educacion virtual
a distancia por medio de las nuevas tecnologias de informacion, en especial el
Internet que actua como soporte a los procesos de ensefianza y aprendizaje,
mediante herramientas tales como el correo electronico, paginas web, chat, foros,
y sobre todo plataformas completas de formacion que manejan varias de las

aplicaciones antes mencionadas.

En el campo de la educacioén superior, de la formacién en ambitos empresariales y
de formacién ocupacional, ofertan sus cursos a través de lo que se conoce como
aulas virtuales. El e-learning se esta expandiendo muy rapido por el sistema
educativo, desarrollandose tanto en la educacion formal como en la no formal, tanto
en la ensenanza presencial como en la educacién a distancia.El concepto de e-
learning es una modalidad de ensefianza-aprendizaje, el mismo que consiste en un
diseno, utilizacién y eventos de evaluacion de un curso o plan educativo que se

ofrece a personas que estan geograficamente separadas o que interactuan en

3 Utilizaremos la expresion e-learning en el capitulo para las aplicaciones educativas en las
nuevas tecnologias para la informaciéon y comunicacion.



tiempos diferentes del docente, empleando las nuevas tecnologias de informacién
y comunicacién. Es caracteristico de e-learning que el proceso formativo tenga
lugar a través de la interaccion profesor-alumno, asi como con las actividades que

los estudiantes realizan con los materiales de aprendizaje.

A continuacién se presentan algunas otras definiciones de e-learning:

e-learning es la utilizacion de las nuevas tecnologias multimedia y de Internet para
mejorar la calidad del aprendizaje facilitando el acceso a recursos y servicios asi
como a la colaboracion e intercambio remoto” (Comisién Europea de Tecnologias,
2003).

“e-learning se refiere al proceso de aprendizaje a distancia que se facilita mediante
el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion” (Elena Barbera,

Aprender E-learning, 2008).

Con e-learning se presenta una alternativa que puede resolver muchos de los
problemas educativos que se manejan actualmente, que van, desde la separacion
geografica del estudiante de los centros educativos hasta las necesidades de
perfeccionamiento y el ahorro de dinero y tiempo. Se pueden analizar sus
caracteristicas distintivas comparandola con la ensefianza tradicional, tal como se

indica en la Tabla 1.1.

El rapido crecimiento de la educacion virtual a nivel mundial, esta desarrollandose
a la par de las TICs*, provocando entre otros, la reduccion del costo de las
computadoras y del acceso a Internet, debido a la facilidad y mejoria en el acceso
a las redes (ADSL, WiFi, 3G, 4G)5, asi como por el aparecimiento de dispositivos
moviles inteligentes, con sistemas operativos que permiten desarrollar todo tipo de
aplicaciones educativas. Gracias a esto e-learning aporta a la mejora e innovacion

de la ensenanza; en la Tabla 1.2 se enlistan algunos de los aportes a la educacion.

4 TICs: Tecnologias de Informacion y Comunicacion
5 ADSL, WiFi, 3G, 4G: Tecnologias de acceso y comparticion de datos por medio de Internet
tanto de escritorio como de teléfonos celulares



Formacion basada en e-learning

e Permite que los estudiantes vayan
a su propio ritmo de aprendizaje.

e Es unaformacion basada en el
concepto Just-in-time Training®.

e Permite la combinacion de
diferentes materiales (auditivos,
visuales y audiovisuales).

e Con una sola aplicacion puede
atenderse a un mayor numero de
estudiantes.

e El conocimiento es un proceso
activo de construccion.

e Tiende a reducir el tiempo de
formacion de las personas.

e Tiende a ser interactiva, tanto
entre los participantes en el
proceso (profesor y estudiantes)
como con los contenidos.

e Tiende a realizarse de forma
individual, sin que ello signifique la
renuncia a la realizaciéon de
propuestas colaborativas.

e Puede utilizarse en el lugar de
trabajo y en el tiempo disponible
por parte del estudiante.

o Esflexible.

e Se tiene poca experiencia en su
uso.

e No siempre se dispone de los
recursos estructurales y
organizativos para su puesta en
funcionamiento.

Formacion presencial tradicional

Parte de una base de
conocimiento, y el estudiante debe
ajustarse a ella.

Los profesores determinan cuando
y como los estudiantes recibiran
los materiales formativos.

Parte de la base que el sujeto
recibe pasivamente el
conocimiento para generar
actitudes innovadoras, criticas e
investigadoras.

Tiende a apoyarse en materiales
impresos y en el profesor como
fuente de presentacion y
estructuracion de la informacion.
Tiende a un modelo lineal de
comunicacion.

La comunicacioén se desarrolla
basicamente entre el profesor y el
estudiante.

La ensefanza se desarrolla de
forma preferentemente grupal.
Puede prepararse para
desarrollarse en un tiempo y en un
lugar.

Se desarrolla en un tiempo fijo y en
aulas especificas.

Tiende a la rigidez temporal.
Dispone de muchos recursos
estructurales y organizativos para
su puesta en funcionamiento

Tabla 1.1 Caracteristicas de la formacién e-learning y presencial !

El modelo e-learning ya es una realidad y se puede de forma breve extender al
aporte de esta modalidad educativa, a la calidad e innovacién de la ensefanza,

enlistando algunas de las posibilidades que el mismo lo permite.

6 Just-in-time Training: Formacion en el momento que se necesita



Aportes de e-learning a la mejora e innovacion de la educacion

Superar las limitaciones de la conexion profesor-alumno provocadas por lugar geografico
o tiempo.

Enorme potencial de interactividad entre profesor-alumno.

Facilitar el acceso a la informacién a individuos que necesitan reforzar el conocimiento
0 que no pudieron acceder de forma presencial.

Colaboracién de aprendizaje entre comunidades virtuales; de establecimientos
académicos, docentes y estudiantes.

Acceder a varias fuentes y datos diferentes (ejemplos, ejercicios), ofrecidos por el
profesor en cualquier lugar y momento.

Flexibilidad de tiempo y espacio en lugares educativos.

Incrementar la responsabilidad y autonomia del estudiante en sus propios procesos de
aprendizaje.

Tabla 1.2 Aportes de e-learning a la mejora e innovacién de la educacion.

A través de las aulas virtuales y de los materiales ofrecidos a los estudiantes,
las instituciones educativas pueden incrementar la oferta de cursos y
programas de estudio, para que personas de cualquier edad, profesion,
situados a cualquier distancia, puedan acceder a estos recursos y
prepararse desde diferentes lugares.

El acceso permanente a fuentes y recursos de informacién va mas alla del
docente y el libro de texto. Hoy en dia cualquier alumno puede acceder a la
pagina web o espacio virtual no solo de su profesor sino también a un sin
numero de recursos de instituciones educativas o fuentes de informacion en
Internet.

El alumno tiene la posibilidad de incrementar su autonomia en su propio
proceso de aprendizaje, entendiendo esto como la capacidad que se le
ofrece para que establezca su propio ritmo e intensidad de adquirir
conocimientos, adecuandolo a sus intereses y necesidades.

Se alteran sustantivamente los modos, formas y tiempos de interaccién entre
profesores y alumnos. El docente recibe un gran apoyo en lo concerniente a
la interaccién con el estudiante; de esta manera puede llevar a cabo nuevos
métodos de ensefianza y abarcar temas que por motivo de tiempo en las
aulas no se analizaban. También le brinda una comunicacién asincronica
mediante correos o foros de discusidon que se puede utilizar como notas

importantes para los estudiantes.



A mas de lo mencionado anteriormente, el e-learning abre la posibilidad de crear
comunidades virtuales educativas, compuestas por docentes, alumnos vy
administrativos de distintas instituciones y centros formativos, para tener un soporte

de informacién y comunicacion en la educacion.

También es muy importante y necesario que los estudiantes dominen ciertas
técnicas de trabajo, sobre todo las referentes al estudio independiente y a la

realizacién de trabajo apoyadas en la colaboracion.

En definitiva, el estudiante de e-learning debera desarrollar una serie de destrezas;
conocer cuando hay una necesidad de informacion, identificar esta necesidad,
dominar la sobre carga de informacion, evaluar y discriminar su calidad, ser eficaz

en el uso de la informacion y saber comunicar la informacion encontrada a otros.

Normalmente el e-learning se lo ha vinculado con la educacion a distancia y en
efecto, las aulas virtuales de e-learning son poderosas herramientas que han

permitido incrementar la calidad de los procesos formativos a distancia.

Sin embargo, es importante explicar que hoy en dia los recursos educativos
distribuidos a través de la Web, que son abiertos y publicos, o bien en espacios
virtuales cerrados dentro de plataformas privadas, también se emplean en muchas

situaciones presenciales, con muy buenos resultados.

Actualmente la inclinacion por la educacion de mejor calidad e innovacion lleva a
combinar los modelos de educacion, teniendo en cuenta que en el tiempo fuera de

las aulas se puede seguir aprendiendo.

De este modo, se pueden identificar tres grandes modelos formativos de e-learning
caracterizado por la utilizacidon de los recursos de Internet en general, y de las aulas
virtuales en manera mas especifica, en funcion de si la formacion es presencial o a

distancia y en la interaccién entre docente y alumno.

Estos modelos se muestran en la Tabla 1.3.



Modelos formativos apoyados en e-learning

Modelo de ensenanza
presencial con apoyo de
Internet

Modelo semipresencial o
de blended learning

Modelo a distancia o
de
educacioén online

Internet y especificamente el
aula virtual es un
complemento o anexo a la
docencia presencial.

A veces se utiliza el aula
virtual en salas de
informatica bajo supervision
del docente. En otras
ocasiones el aula virtual es
un recurso de apoyo para el
estudio del alumno en su
hogar.

Integracion y mezcla de
clases presenciales con
actividades docentes en
aula virtual.

Titulaciones online
(asignaturas, cursos,
masterado, doctorado)
ofertados a distancia
través de campus
virtuales.

Se mantiene el modelo
presencial de docencia: en
horarios y en aulas
tradicionales.

No hay diferenciacion clara
entre procesos docentes
presenciales y virtuales.
Existe un continuo proceso
educativo.

Apenas hay encuentro
fisico o presencial entre
alumnos y profesores.
Casi todo el proceso
educativo es a distancia.

En este modelo se utiliza el
aula virtual de forma similar
a una fotocopiadora: para
que los estudiantes tengan
acceso a los
apuntes/ejercicios de la
Asignatura.

Se innova el modelo
presencial de docencia: en
los horarios, en los
espacios y en los
materiales.

Lo relevante son los
materiales didacticos y el
aula virtual.

El aula virtual se concibe
como un espacio de
informacion: se ofrece un
programa de la asignatura,
horarios, tutorias,
calificaciones, apuntes, etc.

Existe poca comunicacion e
interaccion social a través
del aula virtual.

El aula virtual es un
espacio para la
informacion, la actividad de
aprendizaje y la
comunicacion entre
profesores y alumnos.

Cobra mucha
importancia la
interaccion social entre
los estudiantes y el
docente mediante los
recursos virtuales.

Tabla 1.3 Modelos formativos apoyados en e-learning !



1.2.1.1 Las Plataformas E-learning en la Universidad!!

Las plataformas e-learning, plataformas educativas o entornos virtuales de
ensefianza y aprendizaje VLE 7, constituyen una realidad tecnoldogica en la
educacion, creada en Internet y que da soporte a los estudiantes universitarios.
Comprender sin embargo estas nuevas herramientas y saber como utilizarlas se
vuelve una tarea compleja a la hora de evaluar las preguntas mas basicas; qué es,

como es, como funcionan y sobretodo qué aportan las plataformas e-learning.

Por lo tanto, el propdsito de este tema es contribuir a tener una vision mas clara de
los conceptos que se consideran claves para entender las plataformas educativas

dentro del contexto de aplicacién en campus virtuales universitarios.

El objetivo principal de las plataformas e-learning es la creacion y gestion de los
espacios de ensefianza y aprendizaje, donde tanto profesores y alumnos puedan

interactuar durante su proceso de formacion.

En el ambito no académico, las empresas, compafias y otras organizaciones
utilizan las plataformas e-learning para el entrenamiento, o perfeccionamiento
permanente de sus empleados, con un enfoque de capacitacién, con el fin de
ofrecer a su personal una herramienta de bajo costo y que sea permanentemente
accesible. En el contexto universitario, el propésito es en cambio la busqueda y
aplicacién de modelos y métodos educativos mas eficientes para profesores y
alumnos. Actualmente el uso de las plataformas virtuales universitarias esta
desarrollandose con mayor rapidez, y esta explotacion esta produciendo un avance
no solo en las propias plataformas, a las que se les demandan mas funciones,
flexibilidad y mayor robustez, sino también a la actividad docente que experimenta
un proceso de innovacion tecnolégica y metodoldgica.Con respecto a la
funcionalidad de las plataformas educativas se debe distinguir entre las plataformas
de caracter general que se consideran “pedagdgicamente neutras™ y que no estan

orientadas hacia una materia concreta o a la realizacién de una funcién especifica.

" VLE: Por sus siglas en inglés ( Virtual Learning Environment), Ambiente de Aprendizaje Virtual
8 Pedagogicamente Neutra: Esto quiere decir que permite utilizar multiples metodologias
académicas
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De este tipo, el software mas utilizado corresponde a los sistemas de gestion del
aprendizaje (Learning Management Systems) o LMS. Ejemplos de LMS son:

Moodle®, e-College'® y Desire2Learn".

Los LMS permiten crear y administrar varios tipos de espacios virtuales de
aprendizaje; se crean normalmente, incorporando una plantilla que puede
personalizarse, y un conjunto de herramientas para que el disehador, profesor o el
administrador que lleve a cabo los procesos de aprendizaje pueda utilizarlas de

acuerdo a su criterio.

Aunque cada LMS tiene su propio conjunto de herramientas, se pueden destacar
algunas de las mas comunes y tener una vision general de cdmo se implementa
cada una de estas funciones. En la Tabla 1.4 se exponen cinco funciones mas

comunes de las principales herramientas LMS.

De las plataformas genéricas se pasa a las plataformas especificas con el objetivo
de una mejor y mas rapida ensefianza y aprendizaje. Este tipo de plataformas se
especializan en determinadas areas de conocimiento o también como un

complemento de la funcionalidad de las plataformas genéricas.

De esta manera se encuentran plataformas especializadas en una materia en
concreto, en una metodologia de ensefianza en especifico, o finalmente en una
tarea especifica. Como ejemplo de las plataformas especificas para el desarrollo

de una materia concreta, se tienen las orientadas a aprender idiomas.

Las herramientas utilizadas habitualmente son las de comunicacion multimedia
como por ejemplo los videos, también el almacenamiento masivo y la clasificacion
de recursos didacticos digitalizados, como por ejemplo repositorios de video,
sonido, hipertextos y textos. También entran en uso los materiales educativos

interactivos, ademas del trabajo colaborativo.

9 Moodle: Ambiente de aprendizaje virtual, http://moodle.org/
0 e-College: Es una compafiia que ofrece ensefianza interactiva, http://www.ecollege.com/
! Desire2Learn: Plataforma de ensefianza Integrada, http://www.desire2learn.com/
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Funciones de las Principales Herramientas de un LMS

Administraciéon Herramientas que facilitan las
operaciones de gestion de usuarios:
modificaciones, borrado, altas, definicion
de roles y seguimiento del acceso a sus

diferentes partes.

Comunicacion Estas herramientas permiten la

interaccién entre profesores y alumnos.

Gestion de contenidos En la gestion de contenido de un LMS se
dispone de un sistema de
almacenamiento y gestion de archivos
que permite realizar operaciones basicas
como: visualizarlos, copiar pegar,

eliminar, descargar o cargar archivos.

Gestion de grupos Son parecidas a las de administracion ya
que permiten realizar operaciones como:
modificacion o borrado de grupos de
alumnos y la creacion de escenarios

virtuales para un trabajo cooperativo.

Evaluacién Estas permiten la creacion, edicion y
realizacién de ciertos tipos de pruebas, la
autocorreccion o la correccion, la
calificacion y la visualizacion de

informacion sobre los resultados.

Tabla 1.4 Funciones de las principales herramientas en un LMS

En el segundo caso de las plataformas orientadas a un método especifico se
encuentra que uno de los mejores ejemplos y de muy reciente aparicion, son los

entornos personales de aprendizaje (PLE'?). En realidad estas plataformas no han

2 PLE: De las siglas en inglés de Ambientes de Aprendizaje Personal (Personal Learning
Environments)
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sido concebidas como tales, pero estan basadas en el modelo de aprendizaje en el
que el estudiante es protagonista de su propia educacion en una materia

determinada.

Ademas de las plataformas educativas, existen varias herramientas que
complementan la funcionalidad de las plataformas e-learning. Estas son
aplicaciones informaticas independientes, que no tienen el objetivo de crear y
gestionar entornos de aprendizaje, pero que si forman parte del software para e-

learning.

Cabe aclarar que un repositorio educativo es un contenedor en linea que contiene
recursos educativos digitalizados, creados y compartidos por un grupo de usuarios.
Los repositorios de este tipo se llaman repositorios de objetos de aprendizaje, que
ademas almacenan una descripcidon de las caracteristicas de cada uno; la
descripcion se conoce como metadatos, y esta formada por un conjunto de pares
de atributos y valores; por ejemplo, autor: Pepe Peralta; materia: circuitos/ley de
OHM. Estos metadatos permiten que la busqueda, seleccion y recuperacion de los
objetos, por parte de los estudiantes se vuelva mas precisa. Pueden ademas incluir
otras funcionalidades como, la posibilidad de contribuir con nuevos objetos de
aprendizaje; participar de la evaluacion en linea de la calidad de los materiales
almacenados. Como ejemplos se destacan el repositorio europeo ARIADNE™ y

uno relativamente reciente que es el repositorio espariol Agrega’.

La metodologia mas extendida y de mayor éxito para el uso de plataformas e-
learning en la ensefianza universitaria en la actualidad, son los campus virtuales.
Un CV' puede definirse como un lugar virtual para la ensefianza, aprendizaje e
investigacion, creado mediante un conjunto de multiples aplicaciones de
Tecnologia de la Informaciéon y Comunicacion: Internet, video, multimedia,
publicaciones electronicas y plataformas e-learning antes mencionadas. En todos

los casos, las plataformas constituyen el soporte técnico de los campus virtuales

3 ARIADNE: Fundacion de contenido educativo europeo. http://www.ariadne-eu.org/
4 Agrega: Proyecto para promover la comparticion de recursos educativos.
http://redes.agrega.indra.es

5 CV: Campus Virtual
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donde el propdsito es que los profesores y alumnos puedan aprovechar las
funciones que les ofrece para optimizar su trabajo docente y de aprendizaje. Las
posibilidades de uso no son siempre las mismas, depende de cémo sea el CV en

una universidad.

1.2.1.2 Modelo Institucional de los Campos Virtuales!®!

El modelo o forma de un CV esta determinado por una institucién a nivel conceptual
y fisico, el mismo que responde a varios parametros definidos por las instituciones
como son: infraestructura organizativa y de funcionamiento, recursos, contexto
politico, social y econdmico, ademas de las finalidades institucionales. Para
entender un modelo de CV a nivel conceptual, se consideran tres parametros:
institucional, tecnolégica y didactica. En la Tabla 1.5 se explican los parametros de

un modelo de CV.

La mayor atencién a un parametro en particular, definird el modelo de campus
virtual. Los CV universitarios son algo mas simple que una plataforma e-learning,
puesto que necesitan acoplar multiples herramientas y recursos para conformar las
especificaciones de la institucion. Ademas, con el avance de la tecnologia la
docencia y la investigacion necesitan tiempo para adaptarse apropiadamente. El
éxito de un CV depende del uso que los alumnos y profesores hagan de él y, por
ello en capitulos préximos se presentara un analisis de resultados de utilizacién,
por si es necesario realizar ajustes del componente tecnoldgico, vy, tal vez del

institucional.

1.3 MOBILE-LEARNING 26!

En este subcapitulo nos centraremos en la parte mévil del e-learning, basado en
sus plataformas y modelos institucionales. Se expone la particularidad del concepto
de m-learning'®, junto con sus caracteristicas, y su utilizacién en el campo

académico. Cuando se habla de mobile-learning, se hace referencia al e-learning

16 m-learning: Abreviatura de mobile-learning, para distinguir la movilidad de e-learning
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(inclusive también al b-learning'”), con la diferencia que el primero permite acceder
a la informacién que se requiere, desde un dispositivo que permite desplazamiento
a cualquier lugar y en cualquier momento; mientras que con el segundo se necesita
de un espacio determinado, con dispositivos que no permiten desplazarse, como

las computadoras de escritorio.

Parametros de un Modelo Institucional de CV

Institucional Define el propdsito del campus virtual, la
estructura administrativa, las normas de
funcionamiento, soporte didactico y
tecnoldgico.

Tecnoldgica Define la infraestructura informatica,
tecnoldgica y de recursos econémicos y
de personal para el desarrollo y

mantenimiento.

Didactica Define la forma de participacion e
interaccion de los profesores, alumnos y
desarrolladores. También se refiere a la
metodologia didactica y al soporte en el

uso de e-learning.

Tabla 1.5 Parametros de un Modelo Institucional

El término mobile-learning aparece a finales de la década de los 90. “En esta época
el uso de las agendas electronicas en la educacion se visualizaba ya como una

realidad” (Segun A. Pisanty, L. Enriquez, L. Chaos — Cador, M. Garcia).

El uso de las agendas electronicas se estaba implantando en Estados Unidos, que
fueron los pioneros en aplicar dicho término. Los mismos autores, establecen que
“En Europa en el afio 2001 arrancaba el proyecto m-learning (http:/www.m-

learning.org/archive/index.shtml) que inicié con intencion de apoyar a jovenes que

habian abandonado sus estudios para mejorar habilidades en matematicas y de

7 b-learning: Representa a la educacion con la utilizacion de las TICs de manera presencial
en las aulas
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lectura®. Hoy en dia este programa sigue activo y se va extendiendo a otros grupos

interesados en recibir educacion no formal.

Por esta razén se determina que el término mobile-learning es bastante joven y que
aparecio por primera vez en Estados Unidos a finales de los 90 e instaurandose en
Europa a inicios del siglo XXI. El término m-learning, ha sido definido por varios

autores, tal y como se puede observar a continuacion.

“El aprendizaje movil es un conjunto de practicas y metodologias de ensefianza y
aprendizaje mediante tecnologia movil, es decir mediante dispositivos moviles con
tecnologia inalambrica” (Mariano L. Bernardez, Disefio, producciéon e

implementacion de E-learning, 2008).

“Es una nueva forma de educacion creada a partir de la conjuncion entre el e-
learning y la utilizaciéon de los Smart Devices'® y que se fundamenta en la
posibilidad que nos brindan estos nuevos dispositivos, de combinar la movilidad
geogréfica con la virtual, lo cual permite aprender dentro de un contexto, en el
momento que se necesita, solicitando y explorando la informacion precisa que se
necesita saber” (e-ISEA 2009, Mobile Learning, Innovaciéon en Servicios

Empresariales Avanzados).

“Conceptualmente se puede afirmar que se denomina m-learning a la difusion de
contenidos formativos, mediante dispositivos moviles. Los usuarios buscan
contenidos que se ajusten de forma muy concreta a su peffil, los cuales podrian

utilizarse en el momento que se requiera.

Estos dispositivos deben ser lo suficientemente concretos y manejables” (Luis
Alejandro Flétscher, Alvaro Ignacio s.f). Existen varias definiciones para mobile-
learning, y para no extender el tema, se enlista una serie de ideas fundamentales

acerca de m-learning en la Tabla 1.6.

'8 Smart Devices: Son dispositivos electronicos moviles inteligentes como: telefonos celulares,
tablets, iPods, etc. que manejan un sistema operativo que les permite utilizar aplicaciones y
navegar en Internet.
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En general se puede determinar que m-learning es el proceso de ensefianza y
aprendizaje que se puede llevar a cabo en cualquier lugar y momento, gracias a la
ayuda de los dispositivos moviles inteligentes con conexién inalambrica, que

permite acceder a la informacion.

Términos y requisitos fundamentales de Mobil-learning

Dispositivos moviles Requisito indispensable

Conexién inalambrica Es necesario poder conectarse a la
red mientras se desplaza o en
diferentes lugares fuera de las aulas

Material de informacion Debe existir todo el material del curso

disponible para el uso y descarga

Proceso de ensefanza - aprendizaje Se debe estar inmerso en este
proceso para considerar que se esta

aplicando m-learning

Distintos lugares y momentos m-learning sobresale porque permite
acceder a la informacién que se
necesita en cualquier momento y

lugar.

Tabla 1.6 Términos y requisitos para el proceso de mobile-learning

1.3.1 TECNOLOGIAS EMPLEADAS EN M-LEARNING®

Existen algunos tipos de tecnologia empleados para brindar diversas opciones de
acceso a la educacién, y también lograr su flexibilidad. La computacion movil se
refiere a PCs que no estan obligados a estar conectados mediante cables a la red
0 a la energia eléctrica; como ejemplo de estos dispositivos se pueden citar las
computadoras portatiles, Tablet pc, hasta los teléfonos celulares, ipods, ipads y
sistemas GPS'® que, debido a las caracteristicas que cada uno posee, ofrecen
diferentes servicios y aplicaciones, los mismos que se utilizan para promover

actividades, competencias y habilidades de los estudiantes.

9 GPS: Sistema de posicion geo-referenciada
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A continuacién se dara una breve descripcion de las tecnologias de acceso, donde
cabe diferenciar entre acceso inalambrico gratuito, y la tecnologia celular que

depende de un operador de telecomunicaciones.

1.3.1.1 Tecnologia Celular!71i8l

Existen varios requisitos que debe cumplir la tecnologia celular, entre otros, que la
tecnologia utilizada sea digital, tenga gran capacidad de trafico, que preste
servicios de voz y datos, calidad de sefial y cobertura, seguridad en la transmisién
y disposicion de terminales compatibles. Después de este analisis, en 1991, surgio
el estandar GSM o Global System for Mobile Communications y también llamado
segunda generacion. En la Tabla 1.7 se encuentran las tecnologias celulares con

sus caracteristicas basicas.

1.3.1.2 Tecnologia Inalimbrical®1l1l

En lugar de cables que se utilizan para conectar redes convencionales, se usa
ondas electromagnéticas para enlazar los equipos a una red. De esta manera el
objetivo a cumplir por parte de las redes inalambricas es proporcionar las
facilidades no disponibles en los sistemas cableados, para formar una red global
con el fin de que ambas tecnologias se complementen y ofrecer una flexibilidad

total de las comunicaciones e informacion.

Dentro de los estdandares mas utilizados para cumplir con el objetivo de
conectividad, destacan los siguientes:
o Wi-Fi (Wireless Fidelity)

e Wi-Max (Worldwide Interoperability for Microwave Access)

e Bluetooth
e RFID
1.3.1.2.1 Wi-Fi

La expresion Wi-Fi se utiliza para denominar genéricamente a los dispositivos que

incorporan variantes de la tecnologia inalambrica 802.11. Se utiliza en una
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conexién inalambrica, para la comunicacion de datos entre equipos dentro de un
area de cobertura limitada. Consiste en una o mas estaciones base, que realizan
la gestion de intercambio de informacion entre los dispositivos que se encuentra

enlazados dentro de la zona de cobertura de la red.

La Tabla 1.8 presenta los estandares Wi-Fi actuales definidos por la IEEE.

Afo disefio 1970 1980 1985 1990 2000
Implementacion 1984 1991 1999 2002 2014
Servicio Voz Voz digital, Mayor Mayor Mayor
analoga, mensajes capacidad, capacidad, capacidad,
datos cortos datos datos de completamente
sincronos paquetizados banda orientado a IP,
a 9.6 kbps ancha multimedia,
hasta 2 datos a cientos
Mbps de Mbps
Estandares AMPS, TDMA, GPRS, WCDMA, LTE de la
TACS, CDMA, GSM, EDGE, CDMA2000
NMT, etc. PDC 1XRTT norma 3GPP
Ancho de banda | 1.9 kbps 14.4 kbps 384 kbps 2 Mbps 100 Mbps
hasta 1 Gbps
para datos
Multiplexacién FDMA TDMA/CDMA | TDMA/CDMA CDMA OFDM, CDMA
Nucleo de red PSTN PSTN PSTN, red de Red de Internet
paquetes paquetes

Tabla 1.7 Tabla comparativa de tecnologias celulares

1.3.1.2.2 Wi-Max

Tecnologia inaldambrica que ofrece conectividad en banda ancha a altas
velocidades, en la ultima milla de hogares y empresas. Surge con el objetivo de
optimizar la infraestructura de acceso, siendo muy utilizada en enlaces de larga

distancia.

Esta disenada para complementar la tecnologia Wi-Fi en aspectos relacionados a
interconexion de Estaciones Base, Radioenlaces, Enlaces Punto a Punto, etc.
Puede transportar cualquier tipo de protocolo de comunicaciones, permitiéndole ser
utiizada en grandes entornos de redes de voz y datos, asi como para el

establecimiento de enlaces troncales en redes inalambricas.
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ESTANDAR BANDA DE Velocidad de | Velocidad de TX
FRECUENCIA TX (tipica) (maxima)

802.11b 2,4 GHz 6.5 Mbps Hasta 11 Mbps
802.11a 5 GHz 25 Mbps Hasta 54 Mbps
802.11g 2,4 GHz 25 Mbps Hasta 54 Mbps
802.11n 2,4 GHz /5 GHz 200 Mbps Hasta 500 Mbps
802.11ac 5 GHz 500 Mbps Hasta 1 Gbps

Tabla 1.8 Estandares Wi-Fi definidos actualmente por la IEEE

El estandar 802.16 define niveles de calidad de servicio y el uso de distintos canales
de comunicacién para un enlace fisico. Posibilita conexiones de 100 Mbps a una

distancia de hasta 50 km en campo abierto.

1.4 DISPOSITIVOS MOVILES®#I

Los dispositivos méviles han ido evolucionando de acuerdo a las necesidades de
los usuarios asi como a las aplicaciones desarrolladas para cada tipo de dispositivo,
adaptandose a la movilidad, calidad, servicios, seguridad y facilidad de uso
requerido. Las caracteristicas principales que requiere el usuario de un dispositivo
movil son: personalizacion, localizacién, y seguridad en sus transacciones con una

movilidad total.

Antes de describir algunos dispositivos moviles, se tratara de concretar el concepto
de dispositivo, que se vera en el resto de este Proyecto de Titulacion. En inglés se
encuentra una gama de términos para referirse a este tipo de aparatos, por ejemplo:

LN TH

“small device” “information device”.

En definitiva son pequenos aparatos con algunas capacidades de procesamiento,
moviles 0 no, con conexion intermitente o permanente de una red, con memoria
limitada, disefiados especificamente para una funcién, pero que pueden llevar a
cabo otras generales; normalmente son de uso personal y muy portatiles, caben en

el bolsillo o en una mochila pequefia. Una caracteristica importante es el concepto
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de movilidad: los dispositivos méviles son aquellos que son suficientemente
pequefos para ser transportados y utilizados facilmente durante su transporte. Se
enlistan algunas caracteristicas que hacen que los dispositivos méviles sean

diferentes a las computadoras personales:

e Funcionalidad limitada
¢ No son necesariamente extensibles y actualizables
e En pocos anos el usuario tiende a cambiarlos

e Facil manejo y operacion

Algunos dispositivos moéviles actualmente utilizados son:

e Smartphones o teléfonos inteligentes

e Sistemas de navegacion (GPS)

e Sistemas de entretenimiento, organizadores y asistentes personales

(reproductores mp3, video, juegos)

o iPod Touch?®
o iPad?
o Tablets

¢ Relojes inteligentes

1.4.1 SISTEMAS OPERATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES!1112]

Si se parte de la definicion de sistema operativo, es una capa muy compleja entre
el hardware y el usuario, que facilita las herramientas e interfaces correctas para
realizar tareas informaticas, abstrayéndose de los complicados procesos y

comandos para llevarlas a cabo.

El uso de uno u otro sistema operativo (O.S. por sus siglas en inglés), determinara
las capacidades multimedia del dispositivo, y la manera que éstas actuan con el

usuario.

20 jPod Touch: Dispositivo creado por la compariia Apple para reproduccién de musica y
videos.
21 iPad: Tablet creada por Apple, como asistente personal, agenda y reproductor multimedia
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Entre los sistemas operativos mas difundidos y utilizados se encuentran los
siguientes: Android, iOS de Apple, Windows Mobile, OS Blackberry. En la Figura

1.1 se muestra los logos oficiales de las plataformas moéviles.

En las siguientes lineas se desarrollan las caracteristicas basicas de los sistemas
operativos mas importantes hoy en dia, con énfasis en iOS, con el cual se tratara

en el resto del proyecto y en el que se basa el curso virtual.

GOoOOGLE ANDROID APPLE 10S WINDOWS PHONE

Figura 1.1 Iconos distintivos de los sistemas operativos mas utilizados?”

1.4.1.1 Android

Android de Google es una de las plataformas mas populares en el mundo. Es una
version modificada de Linux, con la utilizacién del lenguaje de programacion Java

y que fue liberada bajo la licencia de Apache versién 2.

Busca un modelo estandarizado de programacion que haga mas facil la creacion
de aplicaciones moviles, para que los programadores solo tengan que desarrollar
una unica vez y ésta sea compatible con diferentes dispositivos. Asi Google
distribuye un sistema operativo y una plataforma de desarrollo gratuita, flexible y

sobre todo bastante simple.
1.4.1.2 Windows Mobile

Microsoft tiene su propio Windows para dispositivos moviles, tanto para

smartphones como para tablets, como es el caso de la Surface?? que lleva Windows

22 Surface: Tablet de Windows lanzada en el 2012 y que lleva instalado Windows 8
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8 instalado. Este software hace uso de algunas convenciones para la interfaz de
usuario del Windows para computadoras; ademas una de las ventajas es que sus
programadores pueden desarrollar aplicaciones moviles utilizando los mismos
lenguajes y entornos que emplea Microsoft para sus computadores. Pero se debe

aclarar que cada aplicacion se puede optimizar dependiendo del dispositivo.

1.4.1.3 iOS (Sistema Operativo para dispositivos Apple)

iOS fue creado por la empresa Apple Inc. Nacié originalmente para el iPhone??,
Sistema Operativo que ahora le da vida al iPad, el iPod Touch, y el Apple TV. La
interfaz de usuario se basa en el concepto de manejo total con gestos multitactiles;
tiene elementos de control que consisten en deslizadores, interruptores y botones,

todos ellos sobre la pantalla tactil.

También la interaccion del usuario con el sistema operativo incluye mas gestos,
como deslices, pellizcos y toques; todos tienen diferentes definiciones que

dependen del contexto.

Este sistema se deriva del conocido Mac OS X?4, y esta basado en Darwin BSD?®
y por eso se considera un sistema operativo tipo Unix. Cuenta con 4 capas: la del
Nucleo, la de Servicios Principales, una de Medios y por ultimo la de interfaz tactil

llamada Cocoa Touch.

La version actual del sistema operativo es iOS 8.4 con tamafio de alrededor de 1
GB, el que varia por modelo y dispositivo. Muestra una gran variedad de
prestaciones y aplicaciones potentes y con gran calidad de desarrollo; el numero
de aplicaciones para este sistema operativo es el mas grande en comparacion con
las aplicaciones de los otros sistemas operativos. Ademas maneja un sistema

optimo para el uso de la bateria lo cual le permite mayor duracion.

23 jPhone: Telefono inteligente primero en su especie, creado por la empresa Apple Inc

24 Mac OS X: Sistema operativo utilizado en las computadoras de Apple Inc. llamadas
Macintosh

25 Darwin BSD: Un sistema del que parte Mac OS X que integra un nuicleo Mach y servicios
de sistema de tipo UNIX
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1.5 SITUACION MUNDIAL Y NACIONAL DE M-LEARNING 3114

En muchos paises se esta apostando por la educacion movil, paises que manejan
proyectos de educacion destinados a todo tipo de nivel, desde escuelas primarias
hasta universidades; también se lo usa en la capacitacion a empleados de grandes
empresas. La creciente acogida de m-learning viene de la mano con la evolucién
de la tecnologia mévil y del acceso a ella; por ejemplo, la empresa Apple Inc,
maneja productos 6 promociones educativas en Estados Unidos y Europa, con los

cuales facilita la obtencioén y utilizacion de sus dispositivos moviles en las aulas.

Para empezar a discutir algunos proyectos educativos con la utilizacién de
dispositivos moviles, se partira del analisis de hasta qué punto influye la tecnologia
en los mas pequefos a la hora de estudiar, y hasta qué punto resulta beneficioso.
Asi en Hove Park School, un colegio de Reino Unido, decidieron equipar a cada
nifo con un iPad y segun los resultados la diferencia es bastante notable; las notas

subieron en un porcentaje considerable.

La opinidn de profesores es en relacion al gran apoyo que suponen de las tablets
en el momento y la manera de ensefiar. También es muy importante el considerar
que cada vez existen mas aplicaciones moviles enfocadas al estudio y a la

educacion como tal.

El director Derek Trimmer de la escuela Hove Park School comenta que una de las
ventajas sobre la presencia de los iPads en las aulas es que, los alumnos pueden
seguir la leccién de una manera mas facil, ademas de lo positivo de llevarse el
trabajo a casa para compartirlo y colaborar con los padres. Por otro lado se
incentiva el uso de aplicaciones educativas especificas, lo cual desarrolla la

capacidad del estudiante.

Se debe comentar que otro punto a favor de las tablets en particular, es la velocidad
de respuesta que tienen frente a otros dispositivos, como por ejemplo las

computadoras, las mismas que toman mucho tiempo para inicializar sus servicios.
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La propia UNESCO considera que la utilizacién de dispositivos moviles y las TICs
en general, pueden contribuir al acceso universal de la educacion, la igualdad en el
ejercicio de la docencia y el aprendizaje, asi como mejorar la gestion y hacer la

administracion de los centros mas eficiente.

La Universidad UC Irvine en el afio 2010 comenzo6 con una propuesta pedagdgica
llamada iMedEd, la que consistia en dotar a los estudiantes de primer nivel de

Medicina de un iPad.

Este dispositivo multimedia de Apple estaba lleno del contenido necesario y
aplicaciones funcionales para superar con éxito su primer curso en la facultad. El
programa tenia como objetivo cambiar la forma en la que se estudia Medicina, y
cuatro anos después, parece ser que iMedEd esta siendo todo un éxito. En la figura
1.2 se presentan estudiantes universitarios utilizando dispositivos moviles en un

ambiente educativo.

El Doctor Ralph V. Clayman dijo que Apple ha premiado esta iniciativa con el sello
“Programa Destacado de Apple”, y expresé que el programa esta liderando el
proceso de cambio en el paradigma formativo del siglo XXI. Indagando un poco
mas por que tiene tanto éxito, se llega a la conclusion que, por supuesto, es gracias
al contenido, la manera y calidad de compartirlo con el estudiante. Los iPads que
se entregaron a los estudiantes, incluyeron cientos de aplicaciones médicas, la
posibilidad de tomar notas, grabar video y audio, ademas de todas las clases de la
facultad mediante el uso de iTunes U% y Podcast?’. Los estudiantes también
tuvieron acceso al historial médico de miles de pacientes.Apple amplia el acceso a
contenido educativo en todo el mundo. El 21 de enero del 2014 Apple anuncié que

los libros de texto de la aplicacion iBooks?®y iTunes U Course Manager®® ya se

%6 jTunes U: Aplicacion que da acceso gratuito a un catalogo online de contenido educativo de
instituciones lideres en la educacion.

27 podcast: Es un medio digital, que consiste de un archivo de audio, disponible en un formato
digital y que puede descargarse de Internet.

28 jBooks: Aplicacion de libros electronicos creada por Apple para sus dispositivos, que tiene
la capacidad de mostrar libro interactivos y formatos pdf.

29 jTunes U Course Manager: Es un servicio que proviene de Apple, que permite crear y
administrar los cursos virtuales a publicar en la aplicacién iTunes U
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encuentran disponibles en mercados de Asia, América Latina, Europa y muchos

mas paises del mundo.

Figura 1.2 iPad mini, herramienta de estudio en la Universidad

Los libros de iBooks, con tecnologia Multi-Touch3® y con contenido interactivo,
ahora pueden ser utilizados por estudiantes y profesores de 51 paises entre los que
se incluye Espana, Brasil e Italia. También se puede acceder a iTunes U Course
Manager desde 70 paises, como Rusia, Tailandia y Malasia; se utilizan para crear
cursos Y distribuirlos a los alumnos o hacerlos publicos, a través de la aplicacion
para dispositivos méviles llamada iTunes U.Los textos de iBooks no afiaden peso
a la mochila y se actualizan apenas existan cambios, sin tener que devolverlos a la
biblioteca. Son casi 25.000 ejemplares de titulos educativos creados y editados por
editoriales, profesores y empresas lideres en el sector de la educacion como Oxford

University Press, Holdder Educatién y Cambridge University.

Este tipo de libro permite acceder desde el iPad a libros utilizando toda la pantalla,
con animaciones interactivas, galerias de foto, diagramas en 3D, y videos que se
reproducen a un simple tacto. Los libros de iBooks cubren el ciento por ciento de la
informacion fundamental para estudiantes del plan de estudios para institutos de
Estados Unidos, y el de estudios para el General Certificate of Secondary Education
(GCSE) del Reino Unido.

30 Tecnologia Multi-Touch: En espafiol conocida como multitactil, es una tecnologia que
describe la interaccion entre la persona y el dispositivo. Reconoce simultaneamente multiples
puntos de contacto.
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Por otro lado, iTunes U Course Manager facilita que los docentes puedan compartir
rapidamente sus recursos y conocimientos a su clase o con el publico global en
iTunes U. Esta ultima es una aplicacion gratuita para dispositivos Apple con iOS,
que permite que millones de estudiantes obtengan acceso al mayor catalogo de
contenido educativo gratuito, que ademas procede de los mejores centros

educativos, universidades e instituciones dedicadas a la educacion.

1.5.1 LA TECNOLOGIA MOVIL EN LA EDUCACION DEL ECUADOQR!411151116]

Segun el INEC®', en el Ecuador las personas que mas utilizan el Internet estan en
el grupo de entre 16 y 24 afos de edad, y que corresponde al 59% de la poblacion.

Ademas el 57% de jovenes ente los 10 a 18 afos tienen celular propio.

El estudio “La generacion interactiva en Ecuador’ por parte del Ministerio de
Telecomunicaciones (MINTEL), expone que en el pais el 53% de profesores no

utiliza Internet para explicar su materia o como ayuda para impartirla.

Estos son datos muy importantes, ya que reflejan el creciente uso de tecnologia
movil en el Ecuador y el por qué los maestros deben actualizarse, pero sobre todo
comprender las herramientas conceptuales que manejan actualmente los
estudiantes, entender Facebook, Twitter, Whatsapp e Instagram®, redes sociales

donde los alumnos forman su identidad y su interaccion con los demas.

En clases del Colegio William Shakespeare, de Tumbaco, no esta prohibido el uso
de celulares, Tabletas, iPads, iPods calculadoras graficas y computadoras. Ellos
manejan un software interactivo gratuito que permite trabajar temas de Geometria,
Algebra y Calculo. Ejemplos como éste, datos reveladores, opiniones del sector de
la educacion y de la tecnologia movil, hicieron que el Ministro de Educacion,
Augusto Espinosa, anunciara que desde el préximo afo lectivo Costa ya no sera

prohibido llevar celulares a los centros educativos. La vision de lograr la

3T INEC: Instituto Nacional de Estadistica y Censos, es el organo rector de la estadistica
nacional y el encargado de generar las estadisticas oficiales del Ecuador

32 Facebook, Twitter, Whatsapp e Instagram: Redes sociales difundidas en la red de Internet
que permite la interaccion entre personas, mediante mensajes, fotos y publicaciones
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actualizacion del modo de ensenanza, se ve plasmada en uno de los objetivos del
proyecto educativo Sistema UNO, que naci6 en Brasil y se instal6 en varios paises
de Latinoamérica, hasta arribar a Ecuador en el afio lectivo 2012. En este proyecto
empezaron tres unidades educativas de Guayaquil: el Instituto Particular Abdon

Calderén, la Academia Naval Guayaquil y el colegio LEMAS.

A través de exposiciones con personajes internacionales, interaccion con el iPad y
revisiones del sistema pedagdgico, se llevo a cabo la capacitacion para alrededor
de 260 docentes, los mismos que se plantearon iniciar la digitalizacion educativa

con 2.600 alumnos en 94 aulas digitales.

Los iPads utilizados para el Sistema UNO en este caso, soélo se utilizaran dentro
del centro educativo, no son propiedad de alumnos o profesores, pero estaran
disponibles cuando el alumno lo necesite en su escuela. 1.050 iPads son usados
por alumnos y profesores de estos centros educativos, 80.000 alumnos de Brasil,

Guatemala, Ecuador, Argentina y Colombia son parte de este sistema educativo.

1.5.2 CONVENIO ENTRE LA ESCUELA POLITECNICA NACIONAL Y APPLE

La Escuela Politécnica Nacional en base al presente proyecto, firmé un convenio
de cooperacion académica con la empresa de tecnologia Apple Inc. acuerdo que
principalmente habilita a la Universidad para publicar contenido académico en la
plataforma de iTunes University; de esta manera se convierte en una de las pocas
Instituciones Educativas de Latinoamérica que aporta contenido académico junto a

las mejores universidades del mundo.

Es importante resaltar que el acuerdo abre la posibilidad de aprovechar ventajas
tecnoldégicas y académicas con la empresa estadounidense. El contenido del

acuerdo se lo puede encontrar en el ANEXO A.
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CAPITULO 11

ANALISIS DE SOFTWARE

2.1 INTRODUCCION

En este capitulo se realiza el estudio de iTunes U, la cual es una aplicacion que
permite de manera innovadora distribuir contenido educativo por medio de los
dispositivos moviles, junto a su herramienta de administracién llamada iTunes U

Course Manager3?3 y el gestor de libros iBooks Author34.

También se presentan las caracteristicas basicas del software que es importante
para la creacion del material multimedia, asi como los utilizados para la edicion y

produccion de los mismos.
2.2 ITUNES U Y ITUNES U COURSE MANAGER!181119]

Son herramientas que van de la mano para crear una innovadora forma de distribuir
material educativo como: clases, conferencias, podcasts y otros mas. Existe una
gran cantidad de personas en el mundo, que acceden a iTunes U desde sus
dispositivos moviles iPhone, iPod Touch o iPad. Apple, gracias a su tienda llamada
iTunes Store?®, ha logrado distribuir mas de 200.000 recursos audiovisuales de
varias universidades, de grandes museos, bibliotecas importantes, pudiéndose

encontrar casi cualquier tema académico con la aplicacion iTunes U.

Para entender de mejor manera este capitulo se empieza explicando el origen de

iTunes, como nacio y cuales son sus caracteristicas.

33 iTunes U Course Manager: Herramienta propietaria de Apple Inc, para la elaboracion y
administracion de cursos virtuales educativos para iTunes U.

34 iBooks Author: Software creado por Apple para crear libros multimedia, que se ejecuta
sobre MAC OS.

35 jTunes Store: Tienda online creada para la distribucion y venta, tanto de musica, peliculas,
libros y aportes a iTunes U de diferentes centros educativos.
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2.2.1 ITUNES

Es un reproductor y tienda de contenidos multimedia, la que fue creada por Apple
con el objetivo de reproducir, administrar y sincronizar los reproductores portatiles
de la misma empresa: iPods, iPhones, y iPads; ademas facilita la compra de musica

por este medio y aflade automaticamente al reproductor adquirido.

Este sistema esta basado en SoundJam MP36, que fue una aplicacién creada por
Casady & Greene con la funciéon de reproducir archivos MP3. Apple compré los
derechos de esta empresa y al poco tiempo estrend la primera version de iTunes.
Poco después fue lanzada en 16 paises de Latinoamérica incluidos Argentina,
Brasil, Chile y Colombia. Actualmente se distribuye la version 12.3.2.35, en la

Figura 2.1 se muestra el icono oficial del software.

Figura 2.1 Icono de la version actual de iTunes 12.3.21"

iTunes da a sus usuarios la posibilidad de organizar su musica por listas de
reproduccién, genero, autor, alboum & en listas de reproduccién; también tiene
opciones para grabar discos y convertir archivos en diferentes formatos. Como
ademas es una tienda, da la opcién de comprar musica por Internet, con precios
que oscilan entre los 0.99 centavos de dolar y los 3 dolares. Permite llevar registros
de las canciones creando una fototeca virtual para su presentacion hacia el usuario;
sus varias actualizaciones lo han convertido en reproductor de video y ahora

también ofrece un servicio de radio sobre el Internet llamado iTunes Radio.

3 SoundJam MP: Reproductor MP3 para plataforma Mac OS, hasta ser comprado por Apple
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2.2.2 ITUNES U (UNIVERSITY)

Mientras que iTunes se consolidaba como un reproductor muy utilizado y con una
tienda de contenido multimedia, con réditos para Apple de aproximadamente 12 mil
millones al afio a nivel mundial, se crea la seccion educativa de Apple que surge
en los meses finales de 2004 y que se maneja en secreto conjunto con la
Universidad de Stanford. Posteriormente el proyecto se convirtié en un éxito siendo
implementado en centenas de universidades en mas de 20 paises que comparten
contenido educativo. En la Figura 2.2 se muestra la interfaz de iTunes U en

dispositivos moviles.

En definicién, el Proyecto iTunes U es un sistema de distribucién de contenido
académico, con acceso a mas de 600 universidades en el mundo e infinidad de
contenidos educativos en formatos PDF, videos, audio, audiolibros, enlaces a libros

y pruebas.

Figura 2.2 iTunes U en el iPadi??

Apple sigue apostando a la educacién con grandes aportaciones al mundo; el iPad
es un buen ejemplo. Este dispositivo se puede usar como alguna herramienta que
normalmente se lleva en la mochila para un dia de clase en la universidad. Hace
las veces de cuaderno, calculadora, agenda, calendario, organizador de tareas,
lector de libros electronicos y navegador de Internet. En realidad sus funciones
vienen limitadas por la capacidad y velocidad de los desarrolladores de

aplicaciones, que explotan todas las cualidades de este dispositivo.
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De esta manera el servicio de iTunes U viene ideado de forma que los centros
educativos y universidades puedan introducir archivos multimedia didacticos que
ayuden a los estudiantes a continuar con el aprendizaje fuera del aula. La
informacion multimedia es gratuita y se organizan por centro de educacion y/o
tematica. Cualquier alumno o profesor puede acceder a ellos, s6lo dependera si
éste es 0 no un curso privado; si es asi, la persona que quiera participar en el curso

virtual debera estar matriculado previamente.

Cada sitio de iTunes U esta compuesto por paginas interconectadas y
administradas por el proveedor de contenido. Todas las instituciones cuentan con
una pagina inicial, ademas de otras paginas secundarias con el contenido de curso.
Todos los materiales audiovisuales son parte de una coleccion. Las colecciones
son las unidades basicas de organizacion de contenido de iTunes U y contienen
cursos, series o pistas de audio o video que versan sobre el tema principal. Por
ejemplo, puede ser un curso sobre temas importantes de una materia universitaria,

una serie de conferencias o visitas guiadas a un museo.

Para recorrer facilmente por el contenido se dispone de colecciones definidas y con
denominaciones apropiadas, de esta manera los usuarios de iTunes U pueden
encontrar el contenido, y de manera facil pueden volver a acceder a mas contenidos

de su institucion.

La aplicaciéon para dispositivos moviles, desarrollada para este servicio educativo,
lleva el mismo nombre de iTunes U y puede ser descargada gratuitamente en el
iPad, iPhone, y en iPod Touch; el aspecto del icono de la aplicacién se muestra en
la figura 2.3. Esta aplicacion permite ensenar de manera presencial y también fuera

de clase.

Los estudiantes pueden ver una lista de tareas del curso al cual estan inscritos;
luego pueden colocar un visto en las que vayan completando y llevar el curso de
manera organizada. También es muy util cuando el profesor necesita comunicar
alguna situacion a sus estudiantes, para esto se crea un evento que mostrara una

notificacion a los estudiantes en cualquiera de los dispositivos que se utilicen.
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Para crear un curso y publicarlo en la aplicacion se necesita una cuenta llamada

My Apple ID, ya que con ésta se inicia una sesién en la herramienta online llamada

iTunes U Course Manager. Mas informacidén sobre cdmo crear cuentas y acceder

a este servicio se vera en el capitulo siguiente.

Figura 2.3 Iconos utilizados por iTunes U en los dispositivos Apple?3]

iTunes U utiliza los siguientes tipos de paginas para mostrar el contenido:

e Una pagina de proveedor, que es el nivel superior donde se da la bienvenida

a los usuarios del sitio.

O

Esta pagina genera una caja de entidades que contiene el contenido
del curso o coleccidn.

También genera una lista de categorias, que proporciona a los
usuarios un método de navegaciéon basado en asignaturas.

Muestra los cursos, colecciones o elementos con una caracteristica

especifica, por ejemplo; all courses, whats new, top downloads.

e Paginas, cursos y colecciones

O

Las paginas llamadas colecciones contienen archivos de audio, video,
PDF, o libros multimedia disponibles para los usuarios en general.

En las concernientes a cursos, se incluye la pagina llamada
Informacién que incluye las ventanas: Visién general, Profesor,
Esquema. También se dispone de la pagina de Publicaciones que
contiene las publicaciones del curso asi como las tareas que se deben
cumplir con el avance de la materia. Por ultimo se tiene las paginas
de Materiales y Notas, en donde se encuentran los archivos
multimedia, junto con las respectivas anotaciones que se van
tomando para informacién del estudiante. La Figura 2.4 muestra cada

una de las paginas de curso en el orden y caracteristicas nombradas.
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Los estudiantes pueden tener acceso al contenido del curso (lecturas, libros,
documentos, aplicaciones, enlaces a paginas web, y otros materiales) a través de
la aplicacion iTunes U en los dispositivos moviles iOS, las 24 horas al diay los 7

dias de la semana.

Biblioteca Q &%  Biblioteca Q ff¥ Biblioteca Q 3
. Redes De Area Local Publicaciones Tareas
gj Semana del 21 de octubre de 2013 Sin fecha limite
Modelos de Referencia: ISO... (7] ver presentacion P
Vision general 27/10/13
D Mirar y aprender animacién E
Profesor Caracteristicas de Disefio de...
271013 D Contestar Test @
Esquema Cada capa anade informacion de
control al mensaje que recibe de la D Software de Red E
capa superior y pasa el conjunto...
() UBRO *SERVICIOS DELAS... (T] (] uBRO "SERVICIOS DE LAS... [
D T rp— E D Funcionamiento de las capas...
Estructuracion del Software...
27/10/13
Jerarquia de Protocolos
0 ] O ® @ | E @ ® B T
Informacién Public lota teria __Informacic Publicaciones Not M AcH Publicaciones Materiales
Biblioteca M Q &% Biblioteca Q %
[£] Todas las notas 11 El Todo 14
D Notas del curso B Videos 8
™ Notas de audio/video 7 []J Libros 3
[T]  Notas del libro 4 [ Documentos 2
. Sin titulo 3 (j} Enlaces web 1
Sin titulo 1
B = ® ER -
Notas Mat el nfor Cil ut A L Not Materiales

Figura 2.4 Paginas de iTunes U en modo Curso en un iPod Touch
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2.2.3 ITUNES U COURSE MANAGER

Es una herramienta basada en la web, para instructores afiliados o no afiliados con
instituciones que desean crear, editar, disefiar, distribuir y ensefiar totalmente

gratis con iTunes U.

Con el uso de esta herramienta se puede:

e Crear un perfil de instructor

e Crear y editar cursos, tanto privados como publicos durante el transcurso
del mismo

e Crear y editar entornos del curso

e Crear mensajes y agregar tareas para los estudiantes

e Anadir archivos propios asi como enlaces a materiales de iBooks,
aplicaciones iOS y otro materiales de iTunes Store

e Personalizar informacion general

e Personalizar el perfil del instructor

e Gestionar con listas los estudiantes inscritos en cursos privados

e |nvitar a un maximo de 5 instructores adicionales, conocidos como
contribuyentes, para obtener ayuda en el desarrollo, edicién y gestién del

curso.

El profesor puede ofrecer una amplia gama de audio, video, libros y otros materiales
educativos, adjuntar su programa de estudios, folletos y cuestionarios. El curso y
los materiales disponibles estan a disposicion de los estudiantes de forma rapida y

facil a través de los cursos de iTunes U.

Se puede subir los materiales multimedia desde la computadora o extraer contenido
de Internet, de la App Store o la biblioteca iBooks. En iTunes U los estudiantes
pueden inscribirse o suscribirse a los cursos, materiales de descarga, reproduccion
de video o audio conferencias, leer libros, ver presentaciones y ver una lista de

tareas en un solo lugar.
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2.2.3.1 Requisitos de uso

Para poder utilizar la pagina de iTunes U existen requisitos minimos:

Un ID de Apple®”
Navegador de Internet

o Safari®® 6 o posterior

o Mozilla Firefox 12

o Google Chrome
Para usar los cursos los estudiantes deben tener acceso a la aplicacion
iTunes U (disponible para descarga gratuita desde la App Store) en un iPad,
iPhone o iPod Touch con iOS versién 6.0 o posterior.
Si el curso es publico y se muestra en el sitio de una institucion afiliada a
Apple, los materiales pueden ser vistos o descargados desde cualquier

computadora que tenga iTunes instalado (sistema Windows o Mac OS).

iTunes U Course Manager no admite la navegacion por pestafias (por ejemplo, no

se puede iniciar sesion simultdneamente en varias pestafias del Course Manager)

o iniciar sesion con la misma cuenta en varios navegadores de Internet al mismo

tiempo. En la Figura 2.5 se muestra la pantalla de inicio de sesion.

‘Iv
iTunes U

Course Manager

creario ahora

Figura 2.5 Administrador de cursos para iTunes U en Safaril?4

37 Un ID de Apple: Es una cuenta de usuario que se crea en la plataforma de Apple, como
cualquier registro a una pagina de Internet.

38 Safari: Navegador de internet propietario de Apple, que también se puede instalar en
Windows.
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2.2.3.2 Formatos Compatibles

Para asegurar una buena experiencia de usuario, hay que tener en cuenta el
tamano de archivo adecuado y/o el tipo de compresion que maneja el contenido.
Apple recomienda utilizar las siguientes especificaciones para el contenido de audio

y video:

e Archivos de audio
o Respuesta de frecuencia: 20 Hz a 20.000 Hz
o Formatos: AAC (8 a 320 Kbps), AAC protegido con derechos de autor
(usados en iTunes Store), HE-AAC, MP3 (8 a 320 Kbps), AAX, AAX+,
AIFF y WAV.

o Limite de volumen configurable por el usuario.

e Archivos de Video
o Salida de video: hasta 1080p
o Formatos: Video H.264 de hasta 1080p, 60 fotogramas por segundo,
Video MPEG-4 de hasta 2.5 Mbps, 640 por 480 pixeles, 30
fotogramas por segundo, audio estéreo en m4v, mp4 y mov; Motion
JPEG (M-JPEG) de hasta 35 Mbps, 1280 x 720 pixeles, 30 ftp, audio

estéreo en formato .avi.

Como se ha comentado con anterioridad, se puede distribuir formato de
documentos portatiles (PDF) y publicaciones electronicas (ePub). Para los archivos
ePub se debe utilizar UTF-8/16%°.

También se pueden incrustar imagenes en los articulos, en formato PNG o JPEG
con sus extensiones apropiadas y en color de modelo RGB; también es posible
incluir JFIF. Algunos archivos de audio MP3, etiquetados especificamente ID3
version 1.x, tienen problemas conocidos que se deben tomar en cuenta. Apple

recomienda ya sea la conversion de este tipo de archivos a la version 2.4 o al

39 UTF-8/16: Unicode Transformation Format, es un formato de codificacion de caracteres muy
utilizado en servicios web y correo electronico.
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formato AAC (M4a). iTunes no admite la descarga de formatos WAV o AIFF en el
iPod, iPhone o iPad.

2.3 IBOOKS AUTHOR

Desde hace algun tiempo cuando Apple anuncio la apertura de su Tienda de Libros
(iBooks Store) en el 2010, al principio s6lo se publicaba contenido de grandes
editoras que estaban disponible para el usuario. Ahora Apple con esta
relativamente nueva herramienta llamada iBooks Author 40, permite crear
publicaciones a quien desee y tenga una idea de libro para el iPad u otro dispositivo
Apple. iBooks Author es una herramienta robusta para crear libros interactivos
disponibles para descargar desde iBooks Store. La herramienta es gratuita para
cualquier persona interesada en crear libros y ponerlos a disposicién del publico en
general; el libro creado puede ser un producto de descarga gratuita o pagada. En

este capitulo se muestran las caracteristicas basicas de la aplicacion.
2.3.1 CARACTERISTICAS BASICAS DE IBOOKS AUTHOR

El software esta disponible gratuitamente en la tienda Mac App Store#’ para los
sistemas operativos Snow Leopard, Lion, Mavericks, Yosemite y El Capitan;
previamente se debe crear una cuenta de iTunes mencionada anteriormente y que
también es gratuita. Una vez iniciada la sesion y encontrada la aplicacion en las
listas de clasificacion de los productos solo basta con presionar en el botén de
descarga. En la Figura 2.6 se muestra la tienda de donde se puede descargar el

software.

Resultados de busqueda para “ibooks author” Ordenar por: | Relevancia

1 J iBooks Author s Templates for iBooks Au Designs for iBooks Author g
< Productividad W4 Referencia Productividad ¥
%k Kk k¥ 9 valoraciones - J BYENER . * ok k 12 valoracio
| osreven -
I %
Compras dentro d

[ ABRIR + |

410 Learn - iBooks Author E
z Productividad
WX XWX ¥ 7 valoraciones

B

Figura 2.6 Aplicacion iBooks Author en la tienda de software para MAC

40 iBooks Author: Aplicacion de software desarrollada por Apple, para la creacion de libros
interactivos

41 Mac App Store: Es la tienda de aplicaciones para computadoras Mac que viene pre instalado
en el sistema operativo



38

Esta aplicacion contiene plantillas establecidas, pudiéndose también empezar a
crear el libro desde cero; cada plantilla es simple y diferente de otra. Con la
actualizacion de iBooks Author 2.3, se anadieron nuevas caracteristicas a la

aplicacion asi como plantillas en forma vertical (Portrait-type).

Permite introducir archivos multimedia con solo arrastrarlos a la seccion que se
desee, desde su biblioteca de archivos. iBooks Author genera tablas de contenido
automaticamente desde los capitulos y contenidos escritos. Ademas permite afiadir
términos al glosario; cada buen libro tiene una lista de términos para sus lectores.
Es importante la facilidad que ofrece al momento de afiadir o remover capitulos,
secciones y paginas. Ademas si se considera necesario se pueden mover las
paginas, secciones hasta capitulos enteros con solo arrastrarlos hacia la ubicacién

requerida.

2.3.1.1 Edicién de paginas

Una vez configurada la disposicion de los capitulos y secciones, se centra en la
configuracion individual de las paginas. Si el trabajo se ha creado con otro programa
de procesamiento de escritura, iBooks Author permite copiar y pegar el contenido
donde se desee; también hay la posibilidad de introducir cuadros de texto para darle

un cierto nivel de importancia.

Se debe tomar en cuenta que muchas personas utilizan diferentes tipos de software
para generar contenido, como: Pages*?> o Word de Microsoft, por lo tanto Apple
contemplé un paso facil y adecuado para importar contenido desde estos
programas, para luego afadirle la interactividad propia que permite iBooks Author.

En la Figura se muestra la opcién para insertar paginas de texto.

(LI =14 Formato Disposicion Visualizacién Ve
Paginas >

- Capitulo de un documento de Pages o Word...

|| oA I
! i

Figura 2.7 Opcion para insertar textos de Word o Pages

42 Pages: Software de procesamiento de texto, creado y distribuido por Apple para
computadoras Mac y dispositivos moviles.
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2.3.1.2 Imagenes y videos

Apple ha tratado de hacer relativamente facil el afiadir imagenes a cualquier pagina
de iBooks Author, para esto hay que simplemente arrastrar las imagenes a
cualquier ubicacién de la pagina de interés; ademas crea la opcion automatica de
poner titulo y descripcion de la grafica. Igualmente da la opcién de crear galeria de
imagenes dentro del libro cuando hay mas de una imagen; lo mismo sucede con
los videos. Widgets*? es la caracteristica que permite crear la galeria de imagenes
y videos ademas de otros tipos de archivos multimedia que se mencionan mas

adelante.

El video comenzara a reproducirse el momento en que se abra el libro o si se esta
insertado en una seccion se reproduce cuando se le da la orden. Es importante
conocer el tipo de formato de video que acepta iBooks Author que es .m4v, pero la
aplicacién al momento de importar el video permite la conversion de .mov a .m4v y
da a escoger el reproductor en donde se va a reproducir con mayor frecuencia por
ejemplo: “iPad, iPhone5, y Apple Tv#*". En la Figura 2.8 se muestra la seleccion de

formato de video.

Export As: Switch Double Underflip Attempt v |

Where: | B} Movies H

Format: | iPad, iPhone 4 & Apple TV —

Up to 720p. Compatible with iPod touch (4th
generation), iPhone 4, iPad, Apple TV (2nd
generation), Mac & PC.

_Cancel | | Export

Figura 2.8 Seleccion del formato correcto para los videos

Cuando el video es muy largo, y no es adecuado para el libro, el programa permite
afiadirlo como archivo embebido, que permitira una reproduccién desde la fuente,

obviamente con conexion a Internet.

43 Widgets: Es una caracteristica que incluye iBooks Author para la insercién de archivos
multimedia especiales.

44 Apple Tv: Es un dispositivo que permite reproducir contenido en Internet, ofrece canales de
iptv y proyecta la pantalla de cualquier dispositivo Apple en una television.
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2.3.1.3 Opciones importantes

Como en los procesadores de texto convencionales, se pueden crear tablas y
graficas para mostrar datos importantes a los lectores. Estas se crean con valores

por defecto que pueden ser modificados faciimente.

iBooks Author permite una visualizacidn previa en el iPad, del trabajo realizado, de
esta manera se puede ver coémo luce el libro en un dispositivo mévil; con la reciente
aplicacién iBooks para computadoras Mac, también se puede observar el trabajo

que se va realizando continuamente con una pre-visualizacion.

Lo importante de esto es que se pueden ver los errores que se pueden generar
antes de publicarlo. Antes de publicar el libro, en iBooks Store, es posible enviar
copias a personas o colaboradores para que puedan revisar y enviar

observaciones.

2.3.2 EXPERIENCIA INTERACTIVA

El objetivo de iBooks Author es involucrar a los lectores, en libros interactivos,
creados con esta nueva herramienta y puedan tener a disposicion una galeria de
imagenes que constantemente se esta actualizando, o un modelo 3D que puedan
manejar haciendo zoom y rotandolo para tener un mejor concepto del tema;

ademas pueden interactuar con los widgets que soporta el programa.

Los Widgets son contenedores de materiales interactivos, herramientas que

pueden ser introducidas en los libros para una mejor experiencia educativa.

En iBooks Author hay un widget interactivo para galeria de imagenes, otro para
modelos en 3D, uno para presentaciones de Keynote*® y mas; Apple da un total de
6 widgets para empezar. En la Figura 2.9 se presentan los distintos widgets que

provee la herramienta.

45 Keynote: Software propietario de Apple; disefiado para dispositivos moviles y Mac, que
ofrece la creacidn de presentaciones con un objetivo parecido a PowerPoint
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Un ejemplo de un widget interactivo son las evaluaciones insertadas en el libro y

que tienen un numero de preguntas con respuestas de seleccion multiple.

Galeria Multimedia

@ Lorem
o Ipsum
=%

seleccionar un widget para afadirlo al libro

Repaso Keynote

Imagen interactiva 3D

-= =

——

Barra lateral desplaz. Ventana emergente

<a»

HTML

Figura 2.9 Widgets que ofrece iBooks Author

Los widgets de este tipo son muy adecuados para realizar preguntas de

conocimiento a los estudiantes y evaluar su comprension.

2.3.2.1 Widgets para modelos en 3D

Si se quiere mostrar a los lectores una perspectiva mas completa de algun objeto,

equipo o abstraccion, se puede trabajar con modelos en tres dimensiones que

permiten girar, acercar y rotar con completa interactividad.

iBooks Author trae una herramienta para incorporar modelos 3D con una interfaz

tactil. En la Figura 2.10 se muestra una imagen en 3D de un cable STP realizado

con un software que se vera mas adelante.
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Figura 2.10 Ejemplo de un Modelo 3D para un cable STP

2.4.1 SOFTWARE PARA EDICION Y PRODUCCION DE VIDEO

La edicion de video es algo muy comun y popular en estos dias, debido a que
muchos de los elementos necesarios para realizarlo son mas accesibles que antes.
Como se conoce, una de las principales herramientas son las camaras de video,
que hoy en dia tienen capacidad de grabacion en HD*® y ademas se las puede
conseguir por alrededor de 200 dolares; los precios vienen definidos por las
capacidades particulares de cada una, que de una u otra forma también determinan
el software que se utilizara para la edicién. Por ejemplo algunas camaras ofrecen
configuraciones técnicas como el enfoque, el diafragma, compensaciones bajo
condiciones de deficiencia de luz y estabilidad, que de otra manera se lo deberia

realizar con programas de edicion y produccion.

En el pasado, las computadoras utilizadas para este tipo de trabajo debian poseer
caracteristicas de hardware y software especiales. En la actualidad se pueden
realizar trabajos de calidad con todo tipo de computadores, basta con disponer de
4G B de memoria de procesamiento (RAM), y la tarjeta grafica correspondiente que
ahora esta muy evolucionada debido a la creciente demanda de contenidos grafico

en Internet.

La diferencia entre los videos que se comparten en familia y un producto de calidad

que se puede exhibir como expresion artistica o comercial, radica primordialmente

46 HD: High Definition o Alta Definicion en espaiiol.



43

en el conocimiento sobre las técnicas del tema audiovisual que junto a la creatividad

marcan la diferencia.

A continuacién se indicaran las caracteristicas principales del software utilizado y

algunas opciones a escoger, en cuanto a programas de edicion y produccion.
2.4.1.1 iMovie

iMovie es un software para edicién de video, que viene con el paquete de
programas distribuido por Apple llamado iLife*’; en la Figura 2.11 se ven los iconos
del software. A una copia de un video capturado por una camara de filmacion
permite editarlo de una manera facil, rapida y creativa, en pocos pasos, dando la
posibilidad de combinar videos, fotos y sonido, para después publicarlos en Internet

o crear versiones de video para iPod, iPhone y Apple TV.
e

*‘ 7
&lufe 7‘&(

Figura 2.11 iMovie y el paquete de software iLife

80, 2N .~|

Entre sus caracteristicas mas importantes se destacan:
e Plantillas predeterminadas para produccion, con graficos y musica
originales.
e Personalizaciéon de nombres, titulos y créditos en el esquema.
e Creacion de video en HD.
e Anfadir transiciones, globos y mapas.
e Efectos de avance rapido y camara lenta
e Efectos de sonido
e Estabilizador de video

e Comparticion y publicacion de videos en redes sociales

47 jLife: Es un paquete de software que trae varios programas de edicion y produccion de
imagenes, video y musica, distribuidos por Apple y hechos para MAC OS.
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2.4.1.2 Camtasia Studio

Creado por la compania Techsmith, es un programa que permite grabar en video
todas las acciones que se muestran en pantalla del computador, sin importar qué
programa o cual es la fuente original; es muy utilizado para video tutoriales. Tiene
una riqueza multimedia muy amplia gracias a que combina video, audio, graficos,
texto, y animaciones. Funciona tanto en Windows como en Mac Os. En la Figura

2.12 se muestra la imagen del software.

mac

Camtasia Studio’f

.
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Figura 2.12 Logos de Camtasia Studio para Windows y Mac OS

Se destaca por las siguientes caracteristicas:

o Permite capturar en video la pantalla e incluso capturar video de la Webcam
con cualquier tamafio de captura.

e Permite editar video y trabajar con diferentes tipos de formato.

e Es posible insertar titulares o incluso contenido interactivo que se puede
experimentar si se produce el video en formato flash.

e Posibilita la opcion de hacer zoom solo a ciertas zonas de la pantalla que se
quieren destacar.

e Tiene opciones de sonido, como por ejemplo eliminar el ruido de fondo o

ampliar el volumen.

Cuando se produce un video, se puede escoger entre muchos formatos (Flash,
MPG, AVI, Mov, WMA) y también diferentes tamanos, incluso caracteristicas de

alta definicion.
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2.4.1.3 Final Cut Pro X

El programa Final Cut Pro X permite crear editar y producir video de maxima
calidad; combina edicién digital de alto rendimiento y soporte para cualquier formato

de video. En la Figura 2.13 se muestra la imagen de la aplicacion.

Final Cut Pro X

Figura 2.13 Logo y pantalla principal de Final Cut Pro X

Es considerado muy potente en el ambito de la edicion y produccion por las

siguientes caracteristicas:

e Edita desde video de definicion estandar sin comprimir hasta la mas alta
definicion.

e Reproduce contenido independientemente de su resolucidon, de hasta
1920x1080, 2K, 4K y 5K*8,

¢ Dispone de herramientas profesionales de edicién y recorte, con un editor
de precision integrado.

e Auto correccion sin destruccién, de problemas comunes, como es el temblor
de camara y ruidos excesivos.

¢ Permite detectar presencia de personas para un primer plano automatico.

e Organiza el contenido en funcién de palabras clave, que agrupan

automaticamente los videos en funcion de diferentes criterios.

48 2K,4K,5K: Es un estandar nuevo que hace referencia a la resolucion horizontal, que es de
aproximadamente 4.000 pixeles para 4K
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e Anade efectos especiales al video, audio, fotos y las ajusta usando
fotogramas de referencia y controles en pantalla. Ademas da la posibilidad
de cambio de velocidad.

e Ofrece una gran lista de formas de compartir y publicar el resultado.

2.4.2 SOFTWARE PARA LA CREACION DE CONTENIDO DIDACTICO

El material didactico que se desarrolla para el curso tiene la finalidad de aclarar el
contenido de la materia, o reforzar los conocimientos impartidos en clase. Su
propodsito es que el estudiante pueda ver, interactuar y asimilar de manera mas
clara los conceptos, y asi como la posibilidad de regresar a analizarlos cuando
tenga alguna duda. A continuacién se presentan algunos de los programas para la

creacion de contenido con sus caracteristicas basicas.

2.4.2.1 SketchUp

El software fue creado para producir objetos en 3D de manera facil, rapida e
intuitiva. Trae una interfaz donde la creacion, manejo y edicion de los elementos se
hacen de manera diferente a la de los demas programas. Por sus caracteristicas
no encaja en la categoria de programas como AutoCAD*°, lo diferencia la facilidad
con la que se puede crear objetos 3D, sin conocimientos tan profundos o
procedimientos complicados. Trabaja sobre sistemas operativos como Windows y

Mac OS. En la Figura 2.14 se muestra la imagen del software.

Entre sus caracteristicas destacadas se tienen:
e Es un modelador de superficies. Todo en este programa es basicamente
trabajar con superficies, llamadas caras.
e Da la opcion de empezar la modelacién desde lineas, Google Earth,
fotografias, o archivos con otros formatos.
e Permite hacer modelos con alta precision o simplemente sin medidas.

e Es una herramienta para dibujos en tres dimensiones.

49 AutoCAD: Es un software de disefio y redaccion en 2D y 3D donde CAD significa disefio
asistido por computadora.
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e Permite imprimir, exportar imagenes, exportar animaciones o grabaciones.

e SR ; R S i

Figura 2.14 Presentacion y vista del escritorio de trabajo del programa

2.4.2.2 Keynote

Es una aplicaciéon para hacer presentaciones creada por Apple. Keynote es
instalada en una MAC como parte del paquete de productos llamado iWork en
donde se incluye un programa de procesamiento de texto llamado Pages y otro
llamado Numbers. Para una mejor comprension, estos programas son los
equivalentes a Microsoft Office en una MAC, siendo Keynote muy parecido en su
objetivo a PowerPoint pero con diferentes caracteristicas. En la Figura 2.15 se

presenta la imagen del sistema.

Segradade
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o wowed y

\ / el protocolo de su respectiva capa

de e “Mensaje” y o pasa

Figura 2.15 Icono y pantalla de trabajo de la ultima actualizacion de Keynote

Sus caracteristicas principales se enlistan a continuacion:
e Permite crear presentaciones a toda pantalla, que pueden incluir graficos,

texto animado y videos.



48

e Keynote puede abrir presentaciones realizadas en PowerPoint vy
seqguirlas trabajando con las herramientas de Keynote.
e Permite exportar las presentaciones a formatos PDF, Quick-Time, Flash,

y PowerPoint.

Incluye tablas 3D, insercidén de tablas con calculos, un editor de imagen basico,

herramientas de dibujo y mas.

2.4.2.3 Prezi

Prezi es un software basado en procesamiento en la nube. Corresponde a una
aplicacién multimedia que permite crear presentaciones de una manera original. La
presentacion se puede desarrollar en cualquier navegador y dependiendo del tipo
de subscripcion dara ciertas caracteristicas sobretodo a la hora de compartir la

presentacion terminada. En la figura 2.16 se muestra el icono del software.

Prezi

Figura 2.16 Icono representativo de la aplicacion Prezi

Caracteristicas:

e Da la posibilidad de organizar la informacién.

e La navegacion que ofrece es en una sola pantalla, ampliando o reduciendo
la vista.

e Creay edita sobre la marcha del proyecto; sincroniza automaticamente con
su propia aplicacion en dispositivos moviles.

e Ofrece plantillas pre-cargadas

e Permite la integracion de imagenes y videos para impulsar la presentacion.

e Da la posibilidad de trabajar en grupo en una misma presentacion.
2.4.2.4 BookWidgets

Aplicacion que permite crear widgets a medida y provee 36 modelos distintos que

van desde pruebas, cartas de estudio, herramientas matematicas, imagenes y
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videos, entre otros. Este software en la versién 5.0 ha pulido bastantes aspectos y
corregido pequefos problemas. No es gratuito, la licencia para usar todos los
widgets empieza por 49 dodlares/afio para uso individual. Es recomendable
descargar la aplicaciéon y aprovechar el periodo de prueba; ademas brinda la
aplicacion para iPad con la misma licencia para usarlo de manera mévil. En la

Figura 2.17 se muestra la imagen oficial del programa.

Caracteristicas:
e Esta desarrollada para iBooks Author
o Los Widgets creados se pueden distribuir por Web
e En la creacion de evaluaciones, permite configurar tiempo maximo y su
calificacion automatica es enviada al profesor mediante correo electrénico
e Cuenta con tutoriales para mejor manejo de la aplicacion

e Permite trabajar online sobre PC o MAC.

FF™BookWidgets

J interactive learning

Figura 2.17 Imagen de version actual del software

2.4.2.5 VideoScribe

Software que permite crear presentaciones dibujadas, técnica que consiste en
hacer un video de una mano dibujando, de modo que se puede reproducir a gran
velocidad para optimizar el tiempo sin tener que renunciar a la calidad del dibujo.
Parte de un guion de la presentacion, después se crean los dibujos, se prepara el

video y por ultimo se afade la narracion.

La version para computadoras dispone de 7 dias de prueba, tras los cuales se debe
pagar una cuota mensual o anual para su uso completo.
Caracteristicas:

e Controla la velocidad del dibujo

e Pone pausa al final de las presentaciones
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e Define el estilo del dibujo
e Modifica la mano animada y sus acciones

e Graba musica de fondo y narracion.

La Figura 2.18 presenta el icono de la version actual del programa

V’ VideoScribe

Figura 2.18 Imagen de version actual del software
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CAPITULO 111

DISENO E IMPLEMENTACION

3.1 MODELO DE CREACION DEL CURSO VIRTUAL®!

La ensenanza virtual en particular requiere énfasis en la fase inicial de planificacion.
El disefio instruccional debe considerar seguir un procedimiento bien organizado
que provea guias necesarias para los profesores o instructores que van a impartir
el curso. Todos sus componentes son vistos como un solo sistema, esto es sus
contenidos y materiales, las estrategias, medios y tecnologias, siendo su objetivo
la interaccién en forma eficiente para producir experiencias de aprendizaje. En la

Figura 3.1 se presenta el modelo grafico instruccional del curso virtual.

DISENO PRODUCCION

Pensar el curso Construir el curso

MODELO DE

EVALUACION Sieehl IMPLEMENTACION
Evaluar el curso Hacer que funcione

PUBLICACION

Colocarlo en iTunes U

Figura 3.1 Modelo de disefio de curso virtual

Esta estrategia del modelo consta de cinco pasos:
1. Disefo

Produccion

Implementacion

Publicacion

o &~ b

Evaluacion
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Este modelo en particular permite a los docentes crear entornos virtuales

interactivos de aprendizaje.

3.2 DISENO

En esta etapa se definen los objetivos y las competencias basicas que dan sentido
al curso virtual, asi como las caracteristicas que tendra el mismo, tanto en su

estructura, contenido y estética.

La definicion de la audiencia (estudiantes) es un paso importante, ya que se
establece la necesidad y el nivel instruccional, dando asi paso a establecer el
contenido a generar, creacion de materiales didacticos y de evaluacion. Los medios
y los recursos, la estructura y visualizacion son generados con las distintas

herramientas de software mencionadas en el Capitulo Il segun el caso.

3.2.1 OBJETIVOS Y REQUISITOS DE LA ASIGNATURA

El curso esta dirigido a la carrera de Ingenieria en Electronica y Redes de
Informacién con una materia basica para la formacion profesional llamada Redes
de Area Local, la cual se desarrolla de acuerdo al Programa de Estudios por
Asignatura (PEA) vigente en la Escuela Politécnica Nacional. Se presenta el estudio
y adaptacion para generar los contenidos multimedia que se implementaran en la

plataforma iTunes U asi como el contenido del libro didactico de iBooks Author.

Para el disefio y adaptacion se analizaron los prerrequisitos asi como los

correquisitos de la asignatura que de acuerdo al programa de estudios son:

Pre-requisitos:
e Teoria de Comunicaciones
e Laboratorio de Teoria de Comunicaciones
e Senalesy Sistemas

Co-requisitos:

e Laboratorio de Redes de Area Local
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e Sistemas de Cableado Estructurado
e Redes TCP/IP

De acuerdo a estas consideraciones se plantea cubrir temas en base al
conocimiento previo de los estudiantes en definiciones basicas de cada una de las
asignaturas, poniendo énfasis en aspectos importantes para la materia propia del

curso que puedan estar contenidas en los prerrequisitos.

En la Tabla 3.1 se presentan los objetivos generales del curso virtual basado en los
establecidos en el plan de estudios.

De conocimientos:
— Conocer el Modelo de Referencia ISO/OSI.
— Analizar y entender los mecanismos existentes para control de acceso.
— Examinar los requerimientos de interconectividad de las diferentes tecnologias
de Redes de Area Local (LAN).
— Estudiar las caracteristicas de los dispositivos de interconectividad.

De destrezas:
- Determinar las bases técnicas de equipos de interconectividad en funcion de
ciertas necesidades.
- Presentar la capacidad para entender nuevas tecnologia de comunicacion

De valores y actitudes:
- Etica Profesional

- Responsabilidad
Tabla 3.1 Objetivos generales del curso

3.2.2 ESTRUCTURA

En esta seccion se establece la estructura del curso dentro de un formato estético
de navegacion, que va de acuerdo a la plataforma de publicacién y orientado a
mostrar las opciones que se pueden tener cuando de creacion de contenido

multimedia se trata.

La estructura de navegacion del curso esta determinada por la plataforma iTunes
U que tiene un formato definido para los cursos virtuales implementados sobre la
misma; dispone de cierta flexibilidad para personalizar el ambiente institucional que

se requiera.
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Cada sitio en iTunes U y su contenido esta organizado de manera jerarquica

conformada de paginas e items, un pagina intuitiva y facil de usar.

Empezando por la estructura del sitio de la Institucion que alojara el curso, es
importante tener en cuenta la autorizacién de usuarios y los permisos de acceso
pertinentes, ya que se debe organizar el contenido dentro de una estructura basada
en la cantidad de contenido que se va a proveer en el curso y que se desea dar

acceso.

La estructura mas simple que se ha definido es la que se muestra en la Figura 3.2

donde se puede controlar el acceso de usuario al sitio entero o acceso a cursos

especificos.
PAGINA DE BIENVENIDA DE LA
INSTITUCION
I | | 1
PAGINA DE PAGINADE o ” PAGINA DE
CURSOREDESDE ~  CURSOSENALESY  PAGINADE CURSO CURSO
AREA LOCAL ~ SISTEMAS CONFERENCIAS

|

GRUPO DE
GRUPO DEREDES g ECOMUNICACIONES

Figura 3.2 Estructura simple del sitio de la Institucion

Si se posee mayor contenido o0 se necesita mayor restriccion de acceso, la Figura

3.3 muestra una estructura mas apropiada.

PAGINA DE BIENVENIDA DE LA
INSTITUCION

PAGINA DE PAGINA PLAN DE
ACONTECIMIENTOS ESTUDIOS
} | ] 1
PAGINA DE PAGINA DE e > PAGINA DE
"CURSO gupso seresy: | PAGINADEGURSO CURSO REDES DE
CONFERENCIAS SISTEMAS : AREA LOCAL

i B

GRUPO DE
GRUPO DE REDES g ECOMUNICACIONES

Figura 3.3 Estructura que permite mayor restriccion enfocada y organizada
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Dentro de iTunes U se pueden crear paginas para contenidos privados y publicos.
Si el contenido es de uso publico se lo llama “Colecciones”, entonces cualquier
usuario puede acceder a la pagina para ver y descargar la informaciéon. Para este
trabajo se subié contenido publico como ejemplo de funcionamiento, formando
parte del sitio institucional, el contenido de conferencias brindadas por Profesores
Prometeos de la Escuela Politécnica Nacional de diferentes areas y carreras.
Actualmente y como ejemplo se cuenta con tres aportes de este tipo, los cuales se

enlistan a continuacion:

e Variabilidad Climatica.- Es una descripcion de la variabilidad climatica a
través de fuentes documentales histéricos, el area es Ingenieria Ambiental y
se estructura de 7 articulos en video de alrededor de 6 minutos en promedio.

o Algoritmos Aplicados.- Muestra una introduccion a algoritmos aplicados al
procesamiento de lenguajes naturales, su area es Informatica y consta de
10 articulos en video con promedio de 8 minutos cada uno.

e Controlling the Sell Assembling of Materials.- Presenta el desarrollo de
superficies de materiales multifuncionales para la Micro-electrénica, en el
area de la Ingenieria de Materiales y tiene 7 articulos en video con duracién

de 5 minutos en promedio cada uno.

En la Figura 3.4 se puede observar la pagina publica de la Institucién con el
contenido mencionado. No se entra en detalles del contenido ni de la pagina ya que
el trabajo actual se desarrollara en base al curso virtual creado para la materia de

Redes de Area Local.

g . ¥22g 2 | r

FQCTIFT A POTY TTI:‘(”‘\T](‘_\ N\(‘«'n\y,\T Siiice 1869

Quito - Ecuador

Novedades Dest

=4 ==

PROMETEO PROMETEO PROMETEO
< T =

Controlling the sell Algoritmos Aplicados Variabilidad Climatica
assembling of.

Figura 3.4 Espacio de contenido publico de la instituciéon en iTunes U
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El contenido privado es el que define un grupo especifico de usuarios que pueden
acceder al contenido e interactuar con las herramientas. Para estos usuarios se
envia informacion especifica (codigo de inscripcion al curso) que confirmara a la
plataforma de iTunes U que pueden acceder al contenido. Este es el caso que

utiliza el curso virtual en su implementacion.

Una vez entendida la estructura del sitio institucional el siguiente paso es la
estructura del curso como tal, determinando el numero de paginas, caracteristicas
y su organizacién en iTunes U, tanto para la aplicacién de escritorio como para el

el sistema operativo moévil iOS.

3.2.2.1 Estructura del curso virtual para iOS

Considerando que cuando se habla de iOS se engloba a los dispositivos moviles
de Apple como es el iPhone, el iPod Touch y el iPad en sus diferentes variantes y
versiones, a continuacién se muestra la estructura del curso para estos dispositivos
de acuerdo a las especificaciones de contenido minimas de la plataforma iTunes U

para la publicacion de los cursos dentro de la pagina de la EPN.

El curso de Redes de Area Local que se implementa en la plataforma iTunes U y al
que se puede acceder desde dispositivos moviles constara de la siguiente

estructura:

e Pagina inicial o de informacioén

o Interfaz que presenta las diferentes pestafias que contienen
informacion relevante al curso y su(s) implementador(es), que pueden
ser tantos como sea necesario. En este caso el disefio tiene cuatro

pestafias como muestra la Figura 3.5.

o En la parte inferior se encuentran iconos con funcionalidad de
botones, con los que se divide las paginas de publicaciones, notas y

materiales.
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I»

Vision general || [AREADETEXTO
Profesor
Programa

Requerimientos

4]

Informacién Notas Materiales

Figura 3.5 Disefio de pagina informativa del curso

e Vision General
o Tal como se muestra en la Figura 3.5, esta pestafia permite
especificar el titulo, la unidad educativa, datos de creacién, profesor
y departamento. También se encuentran los objetivos del curso.
e Profesor
o Cada pestana lleva a un area de texto diferente; en este caso la
pagina de profesor contiene la foto del tutor, sus nombres, institucion
a la que pertenece y datos académicos que se deseen incluir.
e Programa
o En esta seccion se presenta el programa del curso a ser impartido
mediante la herramienta de iTunes U. Se divide por capitulos vy
subtemas dentro de ellos; para llenarlos, el contenido se basa en el
programa de estudio vigente de la materia, con las modificaciones y
adaptaciones que han sido necesarias para crear el curso virtual con
el contenido multimedia.
e Requerimientos
o Dentro de esta pagina se recomienda establecer los conocimientos
previos para tomar el curso; es aconsejable cumplir con los pre-

requisitos aqui enlistados para cumplir los objetivos en su totalidad.
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Los iconos que muestra la Figura 3.5 de la parte inferior del disefio dividen al curso

en 4 fases:

e Informacion
o Es la pagina de inicio que contiene las pestafas informativas del
curso ya comentadas.
e Publicaciones recientes
o De igual manera se mantiene la distribucién de columnas donde la
columna estrecha de la izquierda contiene pestafias que presentan
su contenido particular:

» Publicaciones recientes.- Muestra las adiciones de contenido
multimedia y mensajes mas recientes que el instructor puede
generar para los estudiantes matriculados.

= Tareas.- Enlista las tareas a realizar como parte del curso
virtual.

»= Publicacién por temas.- Cada tema del curso tiene su
contenido, tanto de tareas como material multimedia.

e Notas
o Al presionar este icono se tienen nuevas pestanas enlistadas en la
columna de la izquierda, que clasifican y ordenan las notas tomadas
por el estudiante mientras observa una clase en video o subraya algo
importante para recordar de un libro tipo iBooks.
e Materiales
o De la misma manera que el icono anterior, éste presentara de
manera organizada todos los materiales pertenecientes al curso
virtual y se clasifica por formato: Video, Libros, Documentos, Enlaces
Web.

Un icono llamado “Administrador” aparecera junto a los demas, en el dispositivo
que haya iniciado sesion en la aplicacion iTunes U con el Apple ID registrado como
instructor o como colaborador del curso virtual. Gracias a este icono se pueden
gestionar las inscripciones de estudiantes y los ajustes del curso como la imagen,

profesores y tipo de licencia de distribucion.
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3.2.2.2 Estructura del curso virtual para la aplicacion de escritorio iTunes

El disefio de la pagina que muestra el curso en el software de escritorio iTunes es
sencillo, agrupa funciones informativas y elimina las de administracion; de esta
manera varia la estructura del curso en disefio pero mantiene la estructura del
contenido a exponer a los estudiantes. Esta variacion es debido a la plataforma de

educacion virtual iTunes U que establece los criterios de disefio e implementacion.

En la Figura 3.6 se puede ver el disefio de la pagina a implementar con el contenido

previsto por el instructor.

I»

Imagen de curso
Titulo

Profesor

IDatalles Valoraciones Re]ac’\onadus]

Descripcion del Curso

(Suseribirse [+]

indice del Curso
Metadatos del Curso

Materiales

Item 1

Item 2

Item 3

Item 4

Item 5

[«

Figura 3.6 Disefio de pagina del curso para iTunes

La pagina esta dividida en dos columnas, la de la izquierda muestra la imagen del
curso con los metadatos informativos para busqueda dentro de la plataforma,
ademas el usuario se puede suscribir al curso y recibir actualizaciones automaticas
y notificaciones. En la columna de la derecha existen tres pestafas, de las cuales
la pestana “Detalles” provee el contenido del curso, mientras que las otras dos son

provistas por la plataforma, donde se muestran las “Valoraciones” que es un campo
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llenado por los usuarios y la pestafa “Relacionados” que corresponde a datos
recomendados por la plataforma gracias a algoritmos para obtener relaciones y

coincidencias entre cursos y colecciones publicadas en iTunes U.

3.2.3 CONTENIDO DEL CURSO

Como se ha mencionado, el curso virtual a implementar en la plataforma de
contenidos educativos iTunes U esta dirigido a la asignatura de la Carrera de
Ingenieria en Electrénica y Redes de Informacién llamada Redes de Area Local y
esta orientado a volverse una ayuda sincrona a la materia presencial impartida en
la Escuela Politécnica Nacional, o segun la necesidad se podria tomarlo de manera

auténoma para profundizar el conocimiento en esta asignatura.

Dentro de este subcapitulo se muestra el temario del curso y las consideraciones
para llevarlo a contenido multimedia, siendo el objetivo final desarrollar material

didactico para cada capitulo y llegar a crear el curso virtual que se desea.

3.2.3.1 Temario de la asignatura Redes de Area Local

El temario de la materia esta basado en el Programa de Estudios por Asignatura
de la Carrera como se comentd antes. Se debe tomar en cuenta que del temario
original se han retirado algunos temas, considerando que el curso virtual va a servir
de ayuda a las clases presenciales de la asignatura y por lo tanto habran temas y

conceptos que no necesitan reforzarse mas alla de lo ensefiado en clase.

Por el contrario se han agregado otros, y esto es debido a la continua evolucion de
la tecnologia en el ambito de la comunicacion, por ejemplo se afiade el tema de

40GB Ethernet considerado importante para la asignatura.

A los temas se ha nombrado Unidades Didacticas, que son capitulos, temas o
unidades de aprendizaje para entender mejor su adaptacion a contenido multimedia

y con objetivo didactico.



61

En la Figura 3.7 se muestra el contenido o programa de estudio del curso virtual de

Redes de Area Local.

1. INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS
1.1. Definicién y objetivos de una red de computadores
1.2. Modelos de Referencia: 0S|y TCP/IP

2. LA CAPA ENLACE: CONTROL DE ENLACE Y CONTROL DE ACCESO AL MEDIO
2.1. Deteccion y correccion de errores
2.2. Protocolos de ventana Deslizante
2.3. Gestion del canal de comunicaciones
2.4. Protocolos para el control del enlace de datos

3. ARQUITECTURA DE REDES DE AREA LOCAL
3.1. Componentes de una LAN
3.2. Arquitectura y Protocolos
3.3. Subcapa LLC y Subcapa MAC

4. REDES DE AREA LOCAL DE ALTA VELOCIDAD
4.1. Redes Ethernet Conmuntada
4.2. Red 40 Gigabit Ethernet

5. DISPOSITIVOS PARA INTERCONECTIVIDAD DE REDES
5.1. Switches

6. LAN VIRTUALES
6.1. VLANsy Trunking

7. PROTOCOLOS DE ALTA DISPONIBILIDAD
7.1. Spanning Tree y Rapid Spanning Tree

8. LABORATORIO

Figura 3.7 Contenido del curso virtual para iTunes U

3.2.3.2 Adaptacion de contenido a entornos virtuales

En la utilizacion de la metodologia educativa e-learning como medio de

transferencia de conocimiento, se debe tomar en cuenta las ventajas que ofrece
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para considerar los aspectos del desarrollo de contenido multimedia. Por lo tanto al
momento de disenar y desarrollar contenidos educativos, es importante cuidar el

aspecto didactico y no solo los graficos o técnicos.

Se puede presentar la misma informacién de varias formas, y esto dependera de
los objetivos que se requieran cumplir y del medio en el que se va a implementar;
como resultado se transforman los contenidos que se desean transmitir. En este
trabajo se analiza conceptualmente la funcién del instructor en las Tecnologias de

la Informacion y Comunicacion para generar material educativo multimedia.

El primer paso para generar, crear y adaptar contenido educativo para uso en
aprendizaje virtual es la creacion de un guion en el que se especifican algunos
aspectos relacionados con el desarrollo de multimedia. En la Figura 3.8 se observa

el formato del guion utilizado.

Guion:<<Titulo del guion>>

IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO

Figura 3.8 Formato de guion para generacion de contenido multimedia

El Guion consta de tres columnas: IMAGEN, AUDIO Y TIEMPO; todas ellas se
interrelacionan dandole sentido al contenido. La columna “IMAGEN” es la
descripcion grafica del material, es la que se presenta visualmente al usuario.

Mientras que la columna “Audio” se divide en “SONIDO” y “TEXTO”; la primera
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determina el fondo musical y sonidos de efecto, mientras que el texto es la guia del
presentador. Por ultimo el “TIEMPQO” determina la duracion de cada imagen y audio

presentado.

3.2.3.2.1 Ejemplo de consideraciones para adaptacion y generacion de contenido

Para el ejemplo de adaptacion y creacién de contenido se tomaran ciertos temas
que no necesariamente llevaran el orden del contenido establecido para el curso,
esto se debe a que se requiere presentar todos los tipos de contenido didactico y
multimedia que puede contener el curso virtual y no necesariamente se encontraran
todos en un mismo capitulo o tema. En el ANEXO D se encuentran todos los
guiones desarrollados y organizados de acuerdo al contenido acordado para el

curso virtual de Redes de Area Local.

El ejemplo toma el capitulo 2 de la materia, que lleva el titulo CONTROL DEL
ENLACE Y CONTROL DE ACCESO AL MEDIO, dentro del mismo se explican los
criterios para la creacién y adaptacion de contenido didactico multimedia. De
acuerdo al contenido del capitulo 2 se parte del tema llamado Deteccion vy
Correccién de Errores, el mismo que es una caracteristicas intrinseca de la capa

de Enlace.

Introduccién (video-instructor): Antes de profundizar en el tema se ofrece al
estudiante una instruccion que contenga un conjunto de conceptos que permitan el
entendimiento de lo que se vera en el tema de estudio. Por ser una introduccion se
utiliza un modelo de contenido tipo expositor, en el que el instructor se presenta en

primer plano explicando el origen del tema y las necesidades técnicas que solventa.

La introduccion busca explicar como la capa Fisica acepta un flujo de bits y trata
de entregarlo al destino con el mayor esfuerzo, pero no garantiza que el tren de bits
esté libre de errores. Entonces la responsabilidad recae en la capa de Enlace, que
detecta y si es posible corrige los errores generados; para lograr este propdsito se
explica como concepto basico la organizacion en tramas. Se explica basicamente

el sincronismo y delimitacion que deben tener un mecanismo de transparencia; sus
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métodos se nombran rapidamente como un adelanto de lo que se vera en el tema.

La Tabla 3.2 muestra el guion para generar la introduccion.

Conteo de Bytes (video-animacién): La explicacion de este método de
delimitacién se basa en identificar el campo y el funcionamiento del mismo. Se
considera importante el mostrar al estudiante la suposiciéon de un tren de bytes
agrupados en tramas para ejemplificar el funcionamiento de manera didactica, y

para que sea captado facilmente.

En base a lo expuesto se considera crear una animaciéon que muestre de forma
sencilla el funcionamiento del Conteo de Bytes; se muestra como el campo de la
cabecera especifica el numero de bytes perteneciente a la trama durante todo el
tren de bytes. Explicar los casos de falla, ocasionado por ejemplo debido a un
problema de transmisién que cambia el numero de caracter, creando un error en la

interpretacion de inicio y fin de la trama.

La linea de tiempo de la animacion sigue el guion que fue creado para el tema y
que se muestra en la Tabla 3.3; se tendra un formato de video estandar para ser

subido a la plataforma educativa.

Bytes de bandera con banderas de relleno (video-animacion): Es importante
en la exposicidon del tema sefalar cual es el objetivo del método y la necesidad que
cubre; se debe generar entendimiento basico que facilite al estudiante digerir de

mejor manera el funcionamiento del método.

Se considera crear una animacion que muestre claramente una trama de la capa
Enlace del emisor, a la que se le anaden bytes de inicio y fin lamado banderas y
gracias a ellos cumple el objetivo de delimitacion y sincronizacion. Se debe exponer
la posibilidad de la generacion de un byte de bandera accidental en los datos y la
forma de solucionar este evento. Las animaciones deben llevar coherencia de
disefio (tipo de letra, imagenes, sonido de fondo, aspecto general) que genere un

ambiente conocido para el estudiante y que pueda familiarizar rapidamente.
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IMAGEN AUDIO TIEMP
SONIDO TEXTO @

Titulo Sonido | Para hablar del servicio de deteccidn

"Deteccidn de y correccidédn de errores que ofrece la
y fondo capa de enlace, empecemos por

Correccidn mnuy entender qué sucede en la capa
de Errores suave inferior.Lo que hace la capa Fisica
(intro) ™", es aceptar el flujo de bits y tratar
expositor de entregarlo al destino.Sabemos que

plano los canales son ruidosos como en la
completo. mayoria de enlaces inaldmbricos vy

algunos aldmbricos. Aungque la capa
Fisica haga el mayor esfuerzo no se
garantiza que el flujo de bits
recibido por la capa Enlace de datos
esté libre de errores, los bits
pueden tener diferentes valores y la
cantidad de bits también puede
variar.Entonces es responsabilidad de
la capa Enlace detectar y, si es
posible corregir los errores
generados. Para lograr este propdsito
la secuencia de bits entregada por la
capa 1 se organiza en tramas.
Entonces el transmisor y el receptor
deben saber cuidndo empieza y termina
una trama, a esto lo llamaremos
(sincronismo y delimitacidn) .

Entendiendo esto nos preguntamos qué
pasa si los caracteres de
sincronizacién, son iguales que los
de informacidén, cdmo deberia
interpretarlos el receptor, por lo
tanto llegamos a la conclusidén de que
debe existir un mecanismo de
transparencia.

Es més dificil dividir el flujo de
bits en tramas de lo que parece. Un
buen disefio facilita a un receptor el
proceso de hallar el inicio de nuevas
tramas. E1 Framing o entramado nos
presenta cuatro métodos basicos para
lograr el propdsito.

1.Conteo de bytes.

2.Bytes de bandera con banderas de
relleno.

3.Bits de bandera con relleno de
bits.

4.Violacién de codificacidén de la
capa Fisica.

Tabla 3.2 Guion de parte introductoria del tema Deteccion y Correccion de Errores
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IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido de | Este primer método utiliza un
"Conteo de fondo muy | campo de la cabecera para
Bytes", suave especificar el numero de bytes
animacién en la trama.
VideoSribe

Gracias a esto la capa Enlace
de datos del destino chequea
el campo conteo de bytes vy
sabe cuantos bytes faltan para
que termine la trama.

Suponemos que tenemos un tren
de bytes agrupados en tramas,
de acuerdo al primer método de
sincronizacién y delimitacién.

El primer campo de la cabecera
especifica el nUmero de bytes
perteneciente a la trama
contando consigo mismo.

Para nuestro ejemplo el
identificador es el numero 5,
lo que guiere decir que
tenemos 4 caracteres méas antes
de que termine la primera
trama.

El siguiente caracter vuelve a
indicarle al receptor cuantos

bytes tiene la trama y de esta
manera seguir con el conteo y

delimitacidn.

Pero que pasa si un solo bit
cambia en el carédcter y
transforma el numero de
referencia como por ejemplo:

El 5 pasdé a ser 7 debido a un
problema de transmisién lo que
crea un error en la
interpretacién de inicio y fin
de las tramas siguientes.

Este método no es muy
utilizado y no se puede
solucionar con retransmisidn.

Tabla 3.3 Guion para animacion del método Conteo de Bytes
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La Tabla 3.4 detalla el guion creado para la animacion del método expuesto.

bandera con

banderas de
relleno",
animacidn
videoSribe

suave

IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido de | Este método de entrada
"Bytes de fondo muy | soluciona el problema de re-

sincronizacién después de un
error, ya que COmO VEeremos
empieza y termina cada trama
con bytes especiales.

Como el objetivo es que la capa
Enlace de datos del receptor
pueda delimitar las tramas que
le llegan, este método lo logra
de la siguiente manera. Tenemos
una trama en la capa Enlace del
emisor con su encabezado y
trailer (cola) respectivos a la
que se le afladen bytes
especiales de inicio y fin
llamados banderas.

Entonces cuando el receptor
recibe dos banderas seguidas,
entiende que se trata del fin
de una trama y el inicio de
otra.

Se debe tener claro que existe
la posibilidad de que se genere
un byte de bandera accidental
en los datos Utiles que puede
ocurrir en transmisiones
binarias como por ejemplo
fotografias y musica, entonces
esto afectaria el entramado.

Una forma de solucionar este
problema es que el emisor
inserte un byte especial de
Escape (ESC), antes de la
bandera accidental.

Este byte especial deberd ser
retirado por el receptor una
vez detectado antes que los
datos sean entregados a la capa
Red.

Existen varias posibilidades de
bytes accidentales; se pueden
generar tanto banderas como
bytes de ESC o ambos.

Tabla 3.4 Guion para animacion del método Bytes de bandera con banderas de relleno
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Bits de bandera con relleno de bits (video-animacién): De la misma manera que
los métodos anteriores, se considera crear una animacion para explicar el
funcionamiento del método. La idea principal es sefalar la mejora que ofrece a la
desventaja del relleno de bytes, debido a que el relleno de bytes esta obligado a
utilizar relleno de 8 bits (bytes) cuando hay protocolos que trabajan con tramas que

no estan orientadas a caracteres.

La animacion muestra como la trama empieza con un patron especial de bits
(01111110) y de qué manera diferencia el patron de los datos si se llegara a tener
la misma secuencia. La explicacion debe aclarar de qué forma ya no hay

ambiguedad entre las banderas y los datos.

La Tabla 3.5 detalla el guion utilizado para realizar la animacion del método de bits

de bandera con relleno de bits.

IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO

Titulo "Bits | Sonido de | Nace para solucionar una
de bandera fondo muy | desventaja del relleno de

con relleno suave bytes, que estéd obligado a usar
de bits", bytes de relleno cuando hay
animacioén protocolos que trabajan con
videoSribe tramas que no estan orientadas

a caracteres. En este caso cada
trama empieza y termina con un
patrédn de bits especial, un
cero, seils veces uno y un cero
(01111110) . Por lo tanto para
diferenciar este patrdédn de los
datos que pudieran tener la
misma secuencia.

El transmisor cuando encuentra
cinco bits seguidos en los
datos automaticamente afade un
cero légico a la secuencia. El
receptor se encargara de
retirar el cero lbégico cuando
encuentra cinco unos ldégicos
seguidos por un cero. De esta
forma no hay ambigiiedad ya que
no se encontraran secuencias
similares dentro de los datos.

Tabla 3.5 Guion para animacion del método Bits de bandera con relleno de bits
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Violacion de codificacidon de capa Fisica (video-instructor): Este método tiene

como objetivo trabajar con redes en las que su codificacion tenga redundancia.
Por la facilidad de entendimiento se realiza un material tipo expositor que explica
basicamente que los limites de las tramas se definen por violaciones al codigo de

linea utilizado.

La Tabla 3.6 muestra el guion para el video de exposicion del tema.

IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO

Titulo Sonido de | El método de violacidn de
"Violacidén de fondo muy | cédigo de linea se aplica
codificacién suave solamente en redes en las

de capa que la codificacién tenga

Fisica", algun tipo de redundancia.
Presentador
primer plano Entonces los limites de las

tramas se definen por
violaciones al cédigo de
linea que es utilizado para
codificar los datos; con
este método ya no es
necesario el relleno en los
datos. La violacién al
cbdigo Manchester es
utilizada en redes del
estandar 802.

Algunos de los protocolos de
capa enlace combinan la
cuenta de caracteres con
alguno de los métodos de
banderas, donde la trama es
aceptada solamente si el
conteo y el delimitador
coinciden por seguridad.

Tabla 3.6 Guion para animacion del método Violacion de Codificacion de Capa Fisica

Control de errores de la capa Enlace de datos (video-instructor-animacion): A
modo de introduccién se explica la importancia del control de errores y la necesidad
de asegurar la entrega confiable de datos, en la que se usa la retroalimentacién
hacia al emisor de lo que pasa al otro lado de la linea. Entonces el objetivo es dar

una explicacion basica del objetivo del tema.
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Para la primera parte del contenido multimedia se prevé realizar un video de tipo
expositor, ya que es una introduccion de los temas a desarrollar y no hay necesidad
de hacerla didactica; también es importante la presencia del instructor para
“humanizar” el curso y que se vuelva familiar para el estudiante. El objetivo de la
segunda parte es explicar de manera grafica el control de errores de la capa Enlace
con el propdsito de asegurar el entendimiento del alumno. Se crea una animacion
con dos tipos de transmision; en la primera se establece una transmision sin errores
y en la segunda se observa la pérdida de una trama. Entonces para manejar las
posibilidades se crea un nuevo origen y un destino que simularan la comunicacion

mediante tramas y confirmaciones.

Los temporizadores cumplen una funcién muy importante en el control de errores y
se explica su funcionamiento en el guion y la animacién respectiva a generarse en
la produccion del material. También se busca mostrar los casos donde el método
de control puede fallar, este es el caso cuando el emisor puede aceptar la misma
trama en mas de una ocasién. La tercera parte es el cierre del presentador,
resumiendo los puntos destacados del tema y la revisidon de si el control de errores
cumple el objetivo para el que fue propuesto. En este caso se presentan los

métodos especificos que se explicaran a continuacion.

Métodos de correccion de errores (video-instructor-presentacion): Se explican
cada uno de los métodos descritos en la deteccion y correccidn de errores de la
capa Enlace. La presentacion la realiza el instructor en primer plano en un formato

de video, con la presencia de titulos y comentarios que aparecen en la pantalla.

El guion describe las funciones de cada método empezando por el Chequeo de
paridad, Demanda de repeticion automatica (ARQ) y por ultimo el método de
Autocorreccion FEC. Para este ultimo caso se realiza una presentacion animada
que explica el funcionamiento del Calculo de Redundancia Ciclica (CRC), y se
muestra paso a paso un ejemplo con cada una de las consideraciones a tomar en
cuenta para hacerlo de manera correcta. Se supone un escenario en el que se
puede comprobar el proceso previo, realizando practicamente las mismas

operaciones. La Tabla 3.7 presenta el guion realizado para la presentacion de CRC.
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IMAGEN AUDIO TI
SONIDO TEXTO ME
Titulo Sonido | Los cbédigos CRC son conocidos como
"Calculo de de polinomiales, ya que se puede expresar una
redundancia | fondo | secuencia de bits en forma polinomial, por
ciclica baJo | ejemplo.. si expresamos la secuencia.. en
cRe . polinomio.. Ahora el objetivo es crear un
Presentacio

n Keynote

CRC para que el receptor logre detectar
errores en el mensaje enviado por el
emisor.El cadlculo es muy simple, se
realiza a través de una operacidén de
divisidén aplicada a numeros binarios.

Para realizar la operacidédn es importante
recordar la suma binaria médulo 2, o como
referencia la tabla de la operacidn XOR.
Cuando ambas son verdaderas o falsas el
resultado es cero las posibilidades
restantes son uno. Siguiendo con el
cdlculo un emisor envia un mensaje con
bits de datos llamado D, y un cdédigo CRC
de nombre R debe ser generado y anexado
antes del envio. Si trabajamos con esta
estructura.. Un receptor y su emisor se
ponen de acuerdo en un patrdén de bits
llamado generador (G) que contiene r+l
bits de tamafio y el bit méds significativo
debe ser 1.La base de cédlculo de R viene
de la férmula.. donde DX2"r son los ceros
que debo agregar a los datos antes de la
divisién. Por ejemplo..

Para el ejemplo suponemos que el emisor

desea enviar los bits de datos 111100101 vy
recordamos que el generador es acordado en
101101 con el que se debe calcular el CRC.

En resumen tenemos.. como el generador
tiene r+l1 bits sabemos que r=5 y lo
utilizamos para agregar los ceros a los
datos. Ahora hacemos la divisién..
Encontramos que el CRC es 01010 y va a ser
afiadido por el emisor a los bits de datos.

Una vez que el receptor recibe los datos
procede a realizar la operacidn inversa
para comprobar si son correctos los datos
y no se produjo ningtn error. A los bits
de datos D se afade los bits CRC recibido
y dividimos para el mismo patrdén de bits
generado que utilizé el emisor. Si el
residuo de la divisidén es cero se asegura
que la transmisidén ha sido correcta.

Tabla 3.7 Guion para animacion del Célculo de Redundancia Ciclica CRC
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Control de Flujo (video-simulacion-NS2): Por la naturaleza del tema la mejor
forma de explicar el mismo es creando una situacion de comunicacion entre nodos
conectados por un enlace de ciertas caracteristicas. Para esta animacion se ha
designado la herramienta de simulacién NS25°, esto es debido a que este software
es utilizado principalmente para simular redes en un ambiente educativo. La Tabla

3.8 muestra el guion para la animacion de Control de Flujo.

IMAGEN AUDIO TIME
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido | Se utilizara software NS2 para
"Control de de simulacién de redes basado en
flujo” fondo | eventos discretos el mismo que se
Animacioén bajo emplea principalmente para
NS2 educacién e investigaciodn.

Generamos una situacién con dos
nodos, el cero (emisor rapido) y el
uno (receptor lento) con un enlace
de 1 Mbps y 10 ms en propagacidn.

El emisor comienza a transmitir;
por un intervalo de tiempo parece
que el receptor estéd trabajando
normalmente pero cuando no logra
procesar a la misma velocidad con
la que recibe las tramas, hace uso
de un buffer de almacenamiento,
pero éste también se llena y
comienza a descartar tramas de
informacién. Aunque la transmisidn
esté libre de errores, en cierto
punto el receptor simplemente no es
capaz de manejar las tramas
conforme lleguen y las puede perder
Tabla 3.8 Guion para animacion del Calculo de Redundancia Ciclica CRC

LAN Virtuales (documento PDF): A continuacion se trata al tema de LAN Virtuales
en el que para el subtema Tipos de VLAN se crea un documento de formato PDF;
este documento puede ser descargado del curso y servir de informacion para el
estudiante. El archivo contempla los tipos de VLAN que se pueden definir en funcién
del trafico de red que maneja o en base a la funcién que desempefa. Siempre

tomando en cuenta el disefo institucional.

50 NS2: Software para simulacion de redes basado en eventos discretos que se usa para
investigacion y educacion.
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Componentes de una LAN (objetos en 3D): Es un tema que esta dentro de del
capitulo llamado Arquitectura de Redes de Area Local, y lista los componentes
fisicos de una red de area local. Para este tipo de contenido se generan objetos en
3 dimensiones para que el estudiante conozca e interactue con el interior de un
servidor o visualice el interior de un switch que abstrae el backplane del equipo y lo
hace entendible al compararlo con un hub. Los objetos interactivos van a formar
parte de un documento que contiene una explicacion breve del componente y si es

necesario describe la diferencia con otro.

Terminologia de STP%! (Audio-imagen): Dentro del capitulo Protocolos de alta
disponibilidad, se encuentra el tema Terminologia de STP cuyo objetivo es
familiarizar al estudiante con los términos y conceptos basicos que maneja el

protocolo.

El criterio para tomar este tema y hacerlo audio se basa en el nivel de complejidad
de los términos y conceptos inmersos en el tema, y que deben ser diferenciados de
manera correcta para buen entendimiento de la funcionalidad del protocolo STP.

La Tabla 3.9 muestra el guion generado para este contenido multimedia.

IMAGEN AUDIO TIME
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido | Para comprender el funcionamiento
"Terminologia de del STP es necesario conocer
basica del fondo | alguna terminologia indispensable
Protocolo bajo asociada al mismo.
Spanning Bridge ID o BID: es el
Tree” identificador de cada bridge.Es el
Presentacioén resultado de combinar la prioridad

del bridge con su direccidén MAC
base; permite determinar el switch
que posee el menor BID con el
objetivo de encontrar el switch
raiz.

Root bridge o (switch raiz): es el
punto focal de la red y el que se
toma como referencia para las
decisiones del STP.

Tabla 3.9 Guion para audio acerca de la Terminologia de Spanning Tree Protocol, parte 1

51 STP: Spanning Tree Protocol, es un protocolo disefiado para evitar lazos cuando se trabaja
con redes de alta disponibilidad.



74

detectar posibles fallos en la
red. Switches no raiz: son todos
los demés switches de la
topologia. Participan en el
intercambio de BPDUs y actualizan
a su vez su base de datos del STP.

Costo de un puerto: se determina
en base al ancho de banda del
enlace asociada a un puerto y sera
el valor que se utilice para
decidir el camino mé&s corto al
switch raiz. Costo del camino al
switch raiz: el costo de un camino
al switch raiz es la suma de los
costos de cada enlace por el que
pasa. El camino elegido por el STP
hacia el switch raiz sera aquel
cuyo costo sea mas bajo.

Puerto raiz: es el puerto de cada
bridge que se encuentra en el
camino minimo al switch raiz, es
decir los puertos mas cercanos al
switch raiz. Sé6lo hay uno por
bridge que siempre estara en
estado de forwarding.

Puertos designados: Son todos los
puertos que no son raiz y que aun
pueden enviar trafico a la red.
Puerto no designado: todo puerto
configurado en estado de bloqueo
para evitar bucles.

Estado de los puertos:

Cada puerto que participa en el
protocolo Spanning Tree puede
estar en uno de los cinco estados
siguientes. Bloqueado: no reenvia
tramas de datos, aungque si recibe
BPDUs para determinar la ubicacidén
e ID el switch raiz. Es el estado
por defecto de los puertos cuando
un switch se enciende y su funcidn
es la de prevenir ciclos.

IMAGEN AUDIO TIME
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido | El switch raiz serd aquel que
"Terminologia de tenga el menor BID.BPDU (Bridge
basica del fondo Protocol Data Unit): son pequefias
Protocolo bajo tramas que transportan informacidn
Spanning de control del STP. Se las utiliza
Tree” en primera instancia para escoger
Presentacidén el switch raiz y luego para

Tabla 3.9 Guion para audio acerca de la Terminologia de Spanning Tree Protocol, parte 2
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IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido Escuchando: recibe, analiza y
"Terminologia | de fondo | envia BPDUs para asegurarse
basica del bajo que no existen bucles e
Protocolo informa a los switches
Spanning Tree” adyacentes que se prepara para
Presentacioén participar en la topologia
activa.

Aprendiendo: al igual que el
estado de escucha, recibe,
analiza y envia BPDUs, aunque
aqui también comienza a armar
la tabla MAC. En este estado
atn no se reenvian tramas de
datos.

Reenviando o forwarding: envia
y recibe todas las tramas de
datos asi como tramas BPDU.

Deshabilitado: es un puerto
deshabilitado
administrativamente y que no
participard en el STP. Para el
STP un puerto en este estado
es como si no existiera.

Tabla 3.9 Guion para audio acerca de la Terminologia de Spanning Tree Protocol, parte 3

3.2.3.3 Diseiio y criterio de contenido para el Libro Multimedia de iBooks Author

El disefio estructural del libro sigue los parametros que define el software iBooks
Author, mediante plantillas personalizables que le dan sentido estructural a nivel de
introduccion, capitulos, secciones y orientacion de creacion y lectura. Por otro lado
esta el disefo del contenido, refiriéndose a la distribucion del temario, tipo de letra,
colores y tipos de widgets a utilizar dentro de los capitulos. Una vez definidos los

criterios base de diseno, se procede a introducir el contenido en el libro.

La Figura 3.9 muestra una recopilacion de los bocetos estructurales de disefio que

lleva el libro de iBooks.

El tema seleccionado para el libro estd contenido en al capitulo llamado LAN de

Alta Velocidad y el tema en especifico es: Arquitectura 40Gb Ethernet.
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La eleccion del tema se basa en las nuevas tendencias de las redes actuales de

conectividad y la importancia de conocer esta tecnologia.

Titulo del libro Sin titulo

Capitulo 1

Sin titulo

1.1 Sin titulo 2

Figura 3.9 Bocetos estructurales del libro de iBooks Author

El contenido viene de una adaptacion de gran cantidad de documentacion
preparada por el Ingeniero Pablo Hidalgo, profesor de la Escuela Politécnica
Nacional, sobre la Arquitectura de 40Gb Ethernet; practicamente son extractos y
recopilacion del trabajo mencionado. Para esta adaptacién se divide el temario del
libro de la siguiente manera: Introduccion, Vision General, Objetivos, Relacion con
el modelo ISO/OSI, Arquitectura y Subcapas 40 Gigabit Ethernet; al final se
concluye sobre el trabajo realizado por la IEEE P802.3ba.

El objetivo del trabajo es que el estudiante pueda tener en su dispositivo, primero

una clara y breve introduccién histérica del desarrollo de esta tecnologia, asi como
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también el soporte de las especificaciones técnicas que representa. El relacionarlo
con las capas del modelo ISO/OSI familiarizan la tecnologia con conocimiento base
y contrastando con la innovacion propia a nivel de la Arquitectura y las subcapas

pertenecientes al estandar.

3.2.3.4 Practica de Simulacion de Laboratorio

El material multimedia de laboratorio esta disefiado de tal manera que contenga
tres partes; la primera es la hoja guia que especifica el trabajo que se realizara en
el laboratorio, junto a la arquitectura, las especificacion de configuraciones y
direccionamiento a utilizar. Este documento en formato PDF puede ser descargado
por el estudiante. La segunda parte corresponde a la explicacién teodrica e
instrucciones del instructor para trabajar en la parte practica que es la tercera parte
del contenido de un laboratorio en el curso; ésta muestra las configuraciones sobre

cada uno de los equipos descritos en la arquitectura y sujetos de configuracion.

Para la implementacién del laboratorio ejemplo se plantea la interconexion entre
VLANS, una practica de Redes de Area Local de la carrera de Electronica y Redes
de Informacién que establece una serie de objetivos a ser resueltos y presentado
en el curso virtual por medio de un simulador. En la Figura 3.10 se muestra el

diagrama de la arquitectura del laboratorio incluido en el curso.

.

PC-PT
PC4

172.17.10.24

PC-PT

PCS
172.17.20.25

J

— 1
PC-PT
PC6
172,17.30.23 172.172.30.26

./

PC-PT
PC1

172.17.10.21

Fo/11 7/ N FO/11

Figura 3.10 Arquitectura para laboratorio de comunicacion entre VLANS
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3.2.3.5 Evaluaciones de conocimiento

El curso virtual cuenta con evaluaciones cuyo objetivo es determinar el grado de
conocimiento adquirido por las personas inscritas y que vayan realizando las tareas
del curso. Estas pruebas se distribuyen por el curso para abarcar algunos capitulos

y permiten al estudiante tomarlas al finalizar un cierto nimero de temas.

El tipo de test que se requiere debe ser interactivo y objetivo, para esto se los crea
de tal manera que puedan ser de facil y rapida contestacion, pero también que

permita la calificacién inmediata con las respuestas pre-configuradas.

Los formatos que se utilizan son preguntas de seleccion multiple, de

completamiento de frases, llenar tablas y unir caracteristicas con sus definiciones.

3.3 CREACION Y PRODUCCION

En este tema se trata el proceso de creacidon de contenido previamente disefiado
con las herramientas de software utilizadas para cada tipo de material elaborado
para el curso. El proceso informatico comprende la elaboracion de contenido digital,
conversion de formatos compatibles con la plataforma, post-produccion de
contenidos, disefio grafico, animaciones, elaboracion de evaluaciones interactivas

y simulaciones.

El proceso de creacién del contenido para e-learning se ve diversificado de acuerdo
a la tecnologia utilizada, la variedad de recursos multimedia, el objetivo pedagdgico,
la interactividad y otros factores. De acuerdo a los tipos de contenido por tema,
expuestos en el punto anterior y que se refiere a las consideraciones de creacion,
se explica el procedimiento de elaboracion y produccidn del contenido digital

educativo.

Los procesos de creacion y produccion que se presentan a continuacion
corresponden a los ejemplos de disefio, donde se mostraron las consideraciones y
guiones, creados para cada tipo de contenido que se encuentra en diferentes temas
del curso.
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3.3.1 VIDEO - INSTRUCTOR

Una vez terminado y revisado el guion, el cual fue generado de acuerdo a las
consideraciones del tema respectivo a adaptar, se empieza a producir el material
multimedia de este tipo de formato llamado Video-Instructor con el siguiente

proceso.

3.3.1.1 Preparacion de Locacion e Instructor

La preparacién de la locacién hace referencia a adecuar el lugar donde se realizara
la filmacioén. Por lo general se recomienda buscar fondos monocromaticos que no
presenten distracciones al espectador; ademas se debe procurar iluminacién
blanca sobre el presentador y en lo posible eliminar sombras en el fondo. Para crear
los fondos se pueden utilizar telas del color requerido o una pared de color blanco

como es el caso de algunos videos realizados.

En los tipos de video que se presenta al instructor, se encuentran dos colores de
fondo como se muestra en la Figura 3.11, pero también se puede utilizar el verde,
como tercer color y éste sirve para afiadir fondos dinamicos a nivel de produccion

y edicion, si es requerido.

=l
Figura 3.11 Colores de fondo y preparacion de ambiente.

En la Figura 3.12 se observa los fondos blanco y negro que se utilizan en gran parte

de este tipo de contenido.
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Figura 3.12 Instructor en primer plano con fondo blanco y negro.

La preparacion del instructor tiene que ver con el estudio del guion desarrollado
para el tema del video. Es importante sefalar los puntos o caracteristicas
importantes del tema, para enfatizar sobre ellos y desarrollar el contenido del guion.
Un tipo de telepromter®? sirve de ayuda al presentador para recordar algun punto

importante y mejorar la fluidez en el tema.

3.3.1.2 Filmacion de video

Lo primero a definir es el angulo y el plano de filmacién, que tiene que ver con la
distancia que va a tener la camara del instructor, ademas de la iluminacién del

ambiente.

Se ha utilizado el iPhone 6 con la aplicacién propia del sistema como camara de
filmacion, junto a un micréfono de corbata que permite obtener mejor captacion de

voz y eliminar los sonidos externos.

Es importante contar con un tripode o pedestal para colocar la camara, esto la
mantiene fija y permite tener el mismo angulo y la misma distancia para varias
tomas. Las herramientas necesarias para la filmacién son las siguientes (ver Figura
3.13):

e Camara de filmacién

52 Telepromter: Aparato electronico que refleja el texto de la noticia, previamente cargado.
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e Microfono
e Tripode

e lluminacioén blanca

.

Figura 3.13 Herramientas utilizadas para la filmacion (microfono, luz blanca, tripode)

3.3.1.3 Edicién y Produccion

Se utiliza el software Final Cut Pro X para la edicién y produccion de los videos

capturados y se siguen los siguientes pasos:

3.3.1.3.1 Cargar los contenidos en el software de edicion

El primer paso es crear un proyecto nuevo que contenga todo el material que se
utiliza para la edicion del video obviamente de acuerdo al tema. Para el ejemplo se

utiliza el tema introductorio a la Deteccion y Correccién de Errores.

El proyecto lleva el mismo nombre del tema a editar y contiene la o las filmaciones

necesarias para el armado del video, junto con las etiquetas de presentacion.

En la Figura 3.14 se puede observar el software y el contenido a editar y producir,

para este paso es importante ordenar los videos en carpetas.
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Sradae G Gradacion

PAP NP NP PP WA WP W W W W W W WY Py

Figura 3.14 Final Cut Pro con contenido del proyecto a editar

3.3.1.3.2 Sincronizacion, transiciones, sonido y texto sobre los medios

En este paso se colocan los videos uno tras de otro en orden secuencial y
manteniendo la linea de tiempo del contenido; aqui se configura el volumen de
audio de todos los materiales afiadidos con la misma ganancia con el propésito de
obtener el video final sin subidas o bajadas de volumen. En la mayoria de los videos

se utilizé una ganancia de 12 dentro de la métrica que ofrece el software.

Justo después de cada video se colocan transiciones para suavizar el cambio entre
ellos, también se colocan transiciones de inicio y fin para lograr un acabado menos
brusco. Para culminar el trabajo en la linea de tiempo se afaden los titulos y textos
necesarios para enfatizar el tema tratado en el video. Para este ejemplo se
colocaron, sobre la linea de tiempo, cuatro pestanas de texto: dos de titulo, una con
texto animado y una con texto dinamico que muestra una composicién animada en

la pantalla.

En las Figuras 3.15 y 3.16 se muestra la linea de tiempo con las transiciones y los
tipos de texto anadidos al video respectivamente. En la Figura 3.17 se observan las

herramientas generales para la configuracién de audio e imagen.
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G Cuatro... Gradac. Keynota: Métodos

P AP VP AP VP WP AP AP W AT P P IP WP N NP PP

Figura 3.15 Linea de tiempo de Final Cut Pro con transicién y textos

% Deteccion y correccion de errores % ] & Deteccion y correccion de errores

Métodos
Framing

b, framing , framing

CuatrT o Grad Cuatro... Grad

R & & db &

Figura 3.16 Texto dinamico y transiciones en la linea de tiempo e imagen de muestra

Efectos, volumen y balance, ecualizaciéon y configuraciones de canal, son
herramientas pensadas para produccién profesional y vienen configuradas de
manera estandar para brindar calidad superior en audio y video. Para el curso se

utiliza lo establecido por default a excepcion del audio y de algunos efectos.
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Informacion

= Framing

Efectos

Volumen y balance
Volumen:

Modo balance:

Mejoras de audio
Ecualizacién: Uniforme

Andlisis de audio: No analizado

Configuracion del canal

@ ¥ Framing

— -

Figura 3.17 Herramientas de configuracion de Audio y Video

3.3.1.3.3 Revision del proyecto

Una vez que se afadié el contenido a la linea de tiempo y se colocaron las
transiciones y textos animados, el siguiente paso es reproducir el video completo
para controlar posibles errores de sincronismo, ademas de fallas en alguno de los
materiales afadidos, como por ejemplo una filmacién dafiada o un nivel bajo de

volumen.

En cualquier herramienta de edicién de video, la linea de tiempo contiene todos los
componentes que van a sumarse para obtener como resultado un video completo
y continuo, por lo tanto una vez revisado el proyecto se crea el video compuesto
final y se lo guarda antes de pasar a producirlo. Para terminar se revisa una vez
mas el volumen del video compuesto para determinar si esta correcto o requiere

algun ajuste.

3.3.1.3.4 Produccion de Video

La produccién del video trata de definir el formato de video, la resolucion con la que
se publicara y el lugar donde se guardara. Entonces, el primer paso para producir

el video es cargar el contenido compuesto en la linea de tiempo, y escoger la opcion
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de importar/compartir o producir, esto varia dependiendo del software que se esta
usando. En esta etapa se presentan opciones de formato y resolucion; para el
ejemplo se ha definido un estandar para todos los videos que se subiran a la

plataforma y corresponde a MPEG-4, formato compatible con iTunes U.

La resolucién también es importante ya que de ésta dependera qué dispositivos
podran reproducir el material multimedia y para cudles estara optimizada la
reproduccién del video. La resolucién escogida para los videos del curso es de
1280x720 con una velocidad de 30 frames por segundo (fps) que esta definida por

la camara con la que se filmo el video.

Como resultado de la configuracion de estos parametros se obtiene la duracion
total del video, la resolucién y velocidad, el tamano y la extension del archivo,
ademas de la caracteristica de audio, que para todos por default es Estéreo de 48
kHz.

La Figura 3.18 muestra las opciones que presenta el software para compartir el
archivo; cada una de estas opciones definira parametros del archivo. La Figura 3.19
muestra la pantalla con las configuraciones previas a la exportacion del archivo

como un resumen de supervision.

Compartir clip

© ow..

(2
=% Master File...

YouTube...

Facebook...
Apple Devices 720p...
Apple Devices 1080p...

Export File...

[~ ]

@ Vimeo...
f

™

5 o Anadir destino...

Figura 3.18 Opciones para compartir el archivo de video generado
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Informacion Ajustes

Deteccion y Correccion de errores intro, framing

Este video versa sobre Deteccion y Correccion de errores intro, framing

Dave Pro

Deteccidn y correccion de errores

[E3 1280 x 720 | 30 fps «) Estéreo (I D) | 48 kHz © 00:01:23:04 R Video MPEG-4 Apple =

Cancelar Siguiente...

Figura 3.19 Resumen informativo de caracteristicas, previo a la produccion final del video

3.3.1.3.5 Verificar y guardar

El siguiente paso después de esperar el tiempo que toma el software en generar el
video final, es reproducirlo con cualquier software disponible y revisar que no tenga
ningun problema al abrir el archivo o durante la reproduccion, ademas de verificar

nivel de audio y la calidad de imagen.

Al guardar el video multimedia se debe tomar en cuenta el orden, el nombre que
debe llevar para organizar de manera Optima los contenidos de un tema y que
ademas estén enumerados para no perder orden al momento de subir a la
plataforma y reproducir los archivos. En la Figura 3.20 se muestra a modo de
ejemplo la carpeta donde se guardan los videos por tema y numerados para marcar

el orden de reproduccion.

2. La capa de enlace, control de enlace y de acceso al medio

:rrwmu = = Q
1. Deteccion y 2. Control de Flujo 3. Gestion del 4. Protocolo de
Correcién de Errores Canal Capa de Enlace
2. Control de Flujo
Bl = oo o1 &=m~ ¥~ =
e —
1. Control de Flujo 2. Protocolos de 3. Tipos de
intro.m4v Ventana...ante.m4v Protocol...ante.m4v

Figura 3.20 Contenido del curso ordenado por tema y orden de reproduccion
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3.3.2 VIDEO - ANIMACION

Para generar este tipo de contenido se debe partir del guion y bosquejar la linea de
tiempo de la animacion. Se selecciona el tema a presentar por sus caracteristicas
particulares, pero sobretodo por la necesidad de exponer el tema didacticamente y

asegurar el entendimiento de conceptos complejos.

En el estudio detallado llamado “Animation as an Aid to Multimedia Learning” 1°!
(La animacion como ayuda en el aprendizaje) se muestra la efectividad de la
animaciéon en estudiantes universitarios como ayuda para acciones como

memorizar, almacenar y recuperar conocimiento adquirido, ademas de la atencion.

La produccion de video-animaciones para el curso, sigue el siguiente proceso:

3.3.2.1 Seleccion de software de animacion

Existe gran variedad de sistemas que permiten crear animaciones de diferente tipo,
unas mas orientadas a la educacion que otras, pudiendo todas ellas ser utilizadas

para solventar la necesidad de explicar didacticamente algun tema.

El tema ejemplo que se desarrolla en la animacién es, Funcionamiento de VLANS,
un tema muy importante en la materia, que requiere que el estudiante comprenda
y aprenda su funcionamiento y caracteristicas. Para cumplir con este requerimiento
se ha seleccionado la herramienta de software llamada VideoScribe que por sus
caracteristicas servira para plasmar en una animacion didactica los conocimientos

basicos sobre el tema.

3.3.2.2 Creacion de la animacion

Para bosquejar una idea se debe tener claro el tema a exponer, y para esto se hace
el respectivo estudio de asignatura, buscando la forma mas clara de explicarlo. Se
debe planificar y estudiar los movimientos y acciones que estaran realizando los

personajes y/o figuras, siempre organizando las ideas de forma cronolégica. Este
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paso debe estar terminado antes de darle vida animada a la historia. Para no
robotizar la explicacion y tratarla de forma mas cotidiana, se utilizan una o dos
manos digitalizadas que simulan la escritura sobre un fondo de papel blanco; las
imagenes pueden ser propias de la herramienta o también disefiadas con alguna

otra de diseno basico.

3.3.2.2.1 Preparacion de escenario

Consiste en crear el fondo donde se moveran los objetos o personajes. Escoger la
textura y color de fondo son los primeros pasos, siempre manteniendo
concordancia en el uso de colores, tipos de letra y efectos. Parte de la preparacion

es visualizar los movimientos de la animacion y delimitar el tamano del fondo.

3.3.2.2.2 Construccion de objetos y personajes

La idea principal de una animacion es contar una historia, y para hacerlo se necesita
de elementos y personajes que actuaran durante la narracion explicativa del tema.
En este caso se utilizan imagenes de personas, computadoras y switches, que para
el ejemplo es una mezcla entre imagenes propias de la herramienta de animacion

y otras creadas especificamente. La Figura 3.21 muestra el inicio de la animacion.

FUNCIONAMIENTO DE VLANS

# DE VLANS

PC1  PCS. PCN  PC2
PC4  PC6 PC

Figura 3.21 Animacion de Funcionamiento de VLANs personajes y objetos



89

3.3.2.2.3 Manejo de la linea de tiempo

Los diferentes software de animacion ofrecen una linea de tiempo que organiza las
acciones cronolégicamente, es decir que trata a cada imagen compuesta por
objetos, titulos y/o personajes como una acciones, y dependiendo del orden se van
ejecutando con las configuraciones de transiciones, movimientos o efectos que

lleva cada accion.

La Figura 3.22 muestra una linea de tiempo basica de la animacién donde se puede

observar la duracién de cada accién y el total de la animacion.

2.0s 1.5s 3.0s 3.0s 2.0s 1.5s 1.5s 1.6s
Qo ﬁ | | #ve EJEMPLO  « =«  SWITCH1 SWITCH2

Figura 3.22 Linea de tiempo de animacion

3.3.2.2.4 Somido y narrativa

En este paso se afiade el fondo musical y los efectos sonoros a la animacion,
muchas veces el software de animacion trae sonidos y melodias incluidas. La
narrativa, si es necesaria se la afiade mediante la herramienta o se puede grabar
por separado para mejorar la calidad de audio, como es el caso del ejemplo que se
esta tratando.

3.3.2.2.5 Produccion de la animacion

La herramienta de software permite exportar la animacion a diferentes tipos de
formato de video, ademas de dar opciones de comparticion por redes sociales como
Facebook o YouTube. En este caso y para todos los contenidos de este tipo, se
exporta en formato MPEG-4, y a continuacion se lo importa al software de
produccion de video antes mencionado llamado Final Cut Pro, en el cual se daran
los ultimos pasos de edicidn para asegurar buena calidad de video y audio. Los

pasos a seguir seran los mismos de los puntos 3.3.1.3.4 y 3.3.2.3.5 del capitulo.
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3.3.3 VIDEO - INSTRUCTOR - PRESENTACION

Este tipo de contenido multimedia es igual al tratado en el punto 3.3.1, con la
diferencia que se anade al final del video una presentacion, disefiada para explicar
un tema en concreto. El objetivo de este subtema se refiere a la creacion de la

presentacion.

3.3.3.1 Seleccion de software para generar la presentacion

En el mercado existen muchas opciones de software para generar presentaciones
de todo tipo. La mas popular por sus caracteristicas y facilidad de uso es Microsoft
PowerPoint; pero una herramienta muy similar con perfil mas profesional es la

herramienta Keynote, distribuida por Apple gratuitamente en su sistema operativo.

En este caso se utiliza Keynote para crear la presentacion animada que explica el

funcionamiento del Célculo de Redundancia Ciclica (CRC).

3.3.3.2 Creacién de presentacion

La composicion de la presentacion se la realiza en base al guion creado para el
tema; éste contiene los puntos importantes que seran tomados como referencia
para crear y orientar la presentacion. El objetivo del tema es que el estudiante
aprenda y comprenda el funcionamiento de CRC mediante un ejemplo de célculo y

comprobacion del método.

Cada lamina esta compuesta por palabras y férmulas claves para la explicacion, no
se trata de llenarlas con definiciones, ya que se podria tornar en una presentacion
aburrida y poco clara. En este caso se va presentando paulatinamente y mediante
efectos como se realiza el calculo, ademas de la narracion de cada lamina que

aclara los términos o formulas presentadas.

La sincronizacion de la voz del narrador con la imagen que se presenta al

espectador es importante para entender la presentacion; en este ejemplo se explica
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paso a paso el ejercicio y si se pierde el sincronismo no se entendera el proceso.

La Figura 3.23 muestra una lamina con el ejercicio de CRC terminado.

EjempLo de calculo

D = 111100101 G = 101101
St & tiene (r+1) bits,
para este caso r es: §

C l lollol

(o}
5165611 11011001

¥R 101101 ;
\(oro oo
< l1ollol ol1010

101101
ocolsio

Figura 3.23 Lamina con el ejercicio de CRC completo

En este caso la presentacion se la realiza en un fondo que simula una pizarra de
tiza, y las letras simulan la escritura a mano alzada con tiza blanca; se lo realizé de

esta manera para emular un ambiente de una clase tradicional.
3.3.3.3 Captura en video de la animacion

Normalmente las propias herramientas de software para crear presentaciones
tienen la opcion de capturar en video el avance de laminas y anadir narracion
mientras ocurre la transicion. Para este ejemplo se utiliza la herramienta de captura
de Keynote como se muestra en la Figura 3.24, pero el audio se lo afiade
posteriormente en el software de produccién de alta calidad, para de esta manera
evitar interrupciones o errores de audio y de grabacion de presentacion. Cuando se
graba por separado el audio permite mejorar la sincronizacion, la calidad y

personalizacion a gusto del instructor.

Codigo CAG  Reproducir pase de diapositivas
e - Reproducir pase de diapositivas grabado
Anadic diapositiva Raproducit Tabla  Grfica  Texto  Figura

M el
Borrar grabacion..

E:j @Vt PLO e s

< = lollol

D ="1111C001CE

Figura 3.24 Opcion para captar en video el pase de diapositivas
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3.3.3.4 Produccion de video

Después de obtener la grabacion en un formato estandar que normalmente es
MPEG-4 se lleva al software de produccion profesional de video Final Cut Pro para
empaquetarlo, producirlo y compartirlo como se explico en los numerales 3.3.1.3.4
y 3.3.2.3.5.

3.3.4 VIDEO - SIMULACION - NS2

Este tipo de contenido multimedia se basa en herramientas didacticas de
simulacién para crear ambientes que permitan entender el funcionamiento de una
tecnologia. En este caso se utiliza el software de simulacion NS2 sobre una
maquina virtual con Ubuntu 14.04 y se simula el control de flujo de datos entre dos
estaciones. Para esta simulacién también se cre6 un guion que determina las

consideraciones de estructura, medicidén y escenario a exponer.

3.3.4.1 Generacion de la simulacion en NS2

En la simulacion se presentan nodos que transmiten paquetes mediante un enlace
de 1 Mbps y un retardo de 10 ms, ademas se trabaja con un agente UDP®? que esta
ligado al nodo emisor; el agente es la fuente de trafico con tamafno de paquetes de
500 bytes a una tasa de 200 paquetes por segundo (1 paquete cada 0.005

segundos). La Figura 3.25 muestra el cédigo creado que genera la simulacion.

La idea de la simulacién es determinar qué pasa cuando no existe control de flujo

entre dos nodos, siendo un nodo mas rapido que el otro.

Entonces la animacion evidencia la pérdida de paquetes cuando el nodo receptor
no alcanza a procesar todos los paquetes y comienza a descartarlos, existiendo por
lo tanto pérdida de informacién. La Figura 3.26 muestra la simulacion cuando se

ejecuta el codigo.

53 UDP: User Datagram Protocol, Protocolo que permite el envio de datagramas sin establecer
previamente una conexion.
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lset ns [new Simulator]

#agregar colores
sns color 1 Blue
Sns color 2 Red
set nf [open out.nam w]
Sns namtrace-all Snf
proc fim {} {
global ns nf
Sns flush-trace
close 5nf
exec nam out.nam
exit a;

#ARadir nodos

set n1 [5ns node]

set n2 [Sns node]

#establecimiento de conexiones

$ns duplex-link Sn1 $n2 1Mb 10ms DropTail
#5ns duplex-link-op $n® $n2 orientacién right-up
$ns duplex-link-op $n1 $n2 orient right-up
#Creacion de agente UDP ligado al nodo ni
set udpl [new Agent/UDP]

Sns attach-agent $n1 Sudp1l

#Creacion de la fuente de trafico ligado al agente udpl
set cbrl [new Application/Traffic/CBR]
Scbri set packetSize_ 500

Scbr1 set interval_ 0.005

Scbri1 attach-agent Sudp1l

#5ns at 0.5 "Scbro start”

S$ns at 0.2 "Scbri1 start”

Sns at 4.5 "Scbri stop”

#Sns at 4.5 "S$cbre stop"

# para los colores

#Sudp® set class_ 1

Sudpl set class_ 2

Sns at 5.8 "fim"

Sns run

Figura 3.25 Cddigo de NS2 para generar la simulacion
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Figura 3.26 Simulacion que presenta la pérdida de paquetes por falta de control de flujo

3.3.4.2 Produccion de la simulacion

Después que la simulacion ha sido generada y probada, se procede a grabar en
video las acciones de la misma, con el fin de generar un formato de video adecuado

y subir a la plataforma educativa del curso. Para este proceso se usa Camtasia
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Estudio o en su defecto ScreenFlow para Mac, que permiten grabar la pantalla del

computador y capturar los eventos que se muestran por medio de ella.

Por ultimo la produccién y edicién del video es donde se afiade la voz de narracion,
los titulos y efectos si fueran necesarios, todo mediante la herramienta que se ha
utilizado en todo el curso para este proposito llamada Final Cut Pro y que se explica
en los numerales 3.3.1.3.4y 3.3.2.3.5.

3.3.5 OBJETOS EN 3D

Los objetos en 3D que se implementan sobre el documento didactico y que explican
los componentes de una LAN, se crean con el objetivo de ofrecer al estudiante una

vision mas realista de los objetos fisicos que componen la comunicacion.

Para presentar el proceso de creacién de objetos en tres dimensiones con
interaccion, se toma un componente de la red y se lo crea desde el inicio mediante

la herramienta de software llamada SketchUp descrita en el analisis de software.

3.3.5.1 Creacion de Objetos

Una forma de estructurar objetos en tres dimensiones es partiendo de cubos o
prismas sin color ni forma, asi el siguiente paso es darle la forma propia del objeto
a crear que previamente fue seleccionado. Por ultimo se le afade color
caracteristico al objeto y también se plasman detalles mediante imagenes
adheridas al contorno de las caras del disefio. En la Figura 3.27 se muestra una

composicién de tres tiempos de los pasos para crear un switch en tres dimensiones.

Figura 3.27 Creacion del switch desde un bloque en tres dimensiones
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El siguiente paso es exportar el disefio al formato compatible para que mantenga
caracteristicas de movilidad y ademas se pueda insertar en el documento de iBooks
Author para la distribucidn a los estudiantes a través del curso virtual. La extension

de exportacion estandar es .dae.
3.3.5.2 Insercion de objetos 3D en documentos para iBooks

Dentro de un documento del tipo iBooks se pueden insertar diferentes widgets para
crear un libro interactivo. Es de esta manera, mediante un widget especial, para
objetos en tres dimensiones interactivos, que se insertan los componentes de una

LAN como se muestra en la Figura 3.28.

Cableado Estructurado

Imagen interactiva 1.10 Cable de fibra 6ptica con conec-
Imagen interactiva 1.8 Cable de cobre Imagen interactiva 1.9 Conector RJ45 tores MDC
uTP

=

XA

Cable de fibra optica

Simulacién de un conector rj45 para cable i ) )
Cable trenzado Categoria 5e de cobre UTP Imagen interactiva 1.11 Cable de fibra 6ptica

Constituido por el cableado y los “Normalmente es el elemento mas
conectores que enlazan los componentes duradero de una red. Es comin tener que
de la red. reemplazar servidores y otros

componentes mas de una vez antes de
jeoamacdosda tansiskinman cambiar el cable. Por estas razones,
utilizados son el cable de par trenzado y la resulta una buena inversién gastar un
fibra dptica cada vez mas en uso.

poco mas en adquirir cable de buena

X calidad e instalarlo correctamente.
- El cableado representa solo una pequena

parte del costo total de una red, tan
pequena como el 6%, pero se estima que
es responsable de hasta el 75% del
tiempo sin servicio de red.

Cable de fibra 6ptica con fibra expuesta

Figura 3.28 Objetos 3D interactivos insertados en documento
3.3.6 LIBRO MULTIMEDIA
Con base en el disefo previo del libro y el contenido recopilado y estructurado se

inserta la teoria y la creaciéon de widgets interactivos para resaltar caracteristicas

importantes del tema.
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3.3.6.1 Creacion del libro interactivo

Las caracteristicas basicas para crear el libro interactivo, es la escritura de
contenido e incrustacion de imagenes basicas, ademas de otros elementos
disefiados para el tema. Lo primero que se presenta son los formatos pre-disefados
a escoger, en este caso se utiliza uno en blanco para personalizarlo de acuerdo al

disenfo.

La herramienta iBooks Author permite seguir un proceso para crear capitulos,
secciones y paginas. Dentro de estas ultimas se ingresa el contenido como
cualquier editor de texto o también permite importarlo de documentos con formatos
como WORD o PDF.

Para reemplazar cualquier imagen o introducirla, solo hay que arrastrar el archivo
hacia el area de texto. La portada es un disefno que lleva el titulo, autor y otros, pero
al final se maneja como una imagen y se la afiade de la misma manera. La Figura

3.29 presenta la portada del libro interactivo.

La introduccién del libro tiene un video insertado en el esquema del libro donde

también se encuentran la portada, la tabla de contenido y el Glosario.

3.3.6.1.1 Anadir multimedia introductoria

La forma de afadir multimedia es haciendo clic en la seccién de introduccion
multimedia y arrastrando el video desde la biblioteca de archivos. El video se
reproducira el momento en que el lector abra el libro.

Hay que estar consciente que iBooks Author solo acepta ciertos tipos de archivos.
Para convertir un archivo .mov a .m4v hay la opcion File = Export y luego se debe

escoger entre iPad, iPhone4, y Apple TV como formato, esto también le da el

tamano de resolucion.
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ESCUELA POLITECNICA NACIONAL
REDES DE AREA LOCAL

Arquitectura
40

Gigabit
Ethernet

Ing. Pablo Hidalgo
Sr. David Pefia

Figura 3.29 Portada del libro interactivo para el curso virtual

3.3.6.1.2 Afiadir términos al glosario

La siguiente opcion es el glosario, normalmente los libros manejan una lista de
términos para los lectores. Se pueden afadir términos facilmente dando clic en el

botdn “+”, escribir el término y su descripcion.

iBooks Author también permite anadir términos al glosario mediante la
funcionalidad de arrastrar a la lista creada e interrelacionar con su descripcion; en

la Figura 3.30 se muestra el glosario creado con algunos términos.

3.3.6.1.3 Aiadir o remover capitulos, secciones y paginas

Al inicio de la creacion del libro se tiene un sélo capitulo con una seccion y una
pagina. Durante la escritura del libro se debera ir afnadiendo estos elementos, pero

antes de hacerlo se deben tomar en cuenta estas reglas:

e Soélo se pueden afadir paginas si actualmente se tiene un capitulo o una

seccion sobre ellas. No se pueden afadir paginas solas
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e No se puede crear capitulos dentro de una seccién

e Es aceptable crear secciones sin afladir capitulos para cada seccion

Todas estas reglas se establecen bajo sentido comun, casi todos los libros se
organizan de esta forma. Las Figuras 3.30 y 3.31 presentan el glosario y las

opciones de capitulos respectivamente.

Para anadir cualquiera de estos elementos se hace clic en el boton “add pages” en
la parte izquierda de la barra de herramientas. Hay que notar que se tienen varias
opciones con diferentes elementos del libro. Se pueden seleccionar diferentes

estilos de seccioén y diferentes disefios de paginas.

Aceptar Glosario Q
AN AN
AUI )
Auto-Negotiate (auto-negociacion):
CGMIl
Clausula 28 de la norma IEEE 802.3u que especifica una subcapa MAC para la
FEC identificacion de la velocidad y el modo duplex de conexién que son soportados por un
MAC dispositivo. El soporte de este rasgo es optativo para los fabricantes individuales.
MAU
MDI
Mil
PCS
PHY
PMA
PMD
Round-robin
Terminos del glosario relacionados
RS
XLAUI
XLGMII indice

Capitulo 2 - La Arquitectura de 40Gigabit

Figura 3.30 Muestra de glosario afiadido al libro interactivo

Para remover cualquiera de los elementos, se lo hace dando clic con boton derecho
sobre el elemento y después seleccionando “delete chapter”, “delete section” o

“delete page”.
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Figura 3.31 Opciones para afadir capitulos, secciones y paginas

3.3.6.1.4 Mover capitulos, secciones y paginas

Una vez definidos los capitulos y sus secciones, es facil moverlos dentro de la
estructura si se requiere diferente orden, para lo cual se debe mantener presionado
el clic del raton sobre el elemento que se desea mover, y luego arrastrar al lugar
apropiado. Es posible mover secciones desde un capitulo a otro; también se

pueden mover paginas desde una seccién o capitulo a otros.

Como se explicod con anterioridad, no es posible poner un capitulo dentro de otro,
0 una seccién dentro de otra seccién. iBooks Author esta disefiado para crear un

experiencia muy parecida a leer libros normalmente usados.

3.3.6.1.5 Imdgenes y videos

Para afiadir imagenes a cualquier pagina en iBooks Author, simplemente se debe
arrastrar desde la carpeta que contenga los archivos hacia la pagina
correspondiente. De la misma manera trabajan los videos; alrededor del lugar de
incrustacion se crearan automaticamente dos campos, uno para la leyenda y el otro
para una descripcion de lo que representan las imagenes o videos como se muestra

en la Figura 3.32.
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El rango de longitudes de onda para cada lane de la PMD
40GBASE-LR4 esta definida en la siguiente tabla.

Lane Center wavelength Wavelength range
Ly 1271 nm 1264.5 t0 1277.5 nm
L | 1291 nm | 1284.5 to 1297.5 nm
Ly | 1311 nm | 1304.5 to 1317.5 nm

: I:g, | 1331 nm ‘ 1324.5 to 1337.5 n;n

Tabla 3.5 Longitud de onda para cada lane

Figura 3.32 Imagen con leyenda y descripcién insertada en el libro

También se puede utilizar la herramienta “inspector de medios” que se encuentra a
la derecha de la ventana. Esta herramienta presenta archivos de la carpeta de fotos,
iTunes y otros sistemas de archivos en un solo lugar.Si se colocan multiples
imagenes o videos dentro de la misma pagina, iBooks Author creara

automaticamente una galeria de medios para el contenido.

Para afadir leyendas a las imagenes se hace clic en la imagen y luego en el botén
del inspector, a continuacion se selecciona la opcion “caption” en la ventana del
inspector; se notara que un campo aparece sobre la imagen y con doble clic se

puede editar.

3.3.6.1.6 Grdficas estadisticas y tablas

Al igual que en Microsoft Word, Excel, PowerPoint, Pages y Numbers, Apple
permite crear graficas y tablas que muestran datos que pueden ser de interés para
los lectores. Para crear tablas, solo se hace clic en el botdn que se encuentra en la
barra de herramientas; de la misma manera se pueden crear las graficas.

3.3.6.2 La experiencia interactiva

iBooks Author permite crear libros interactivos que permiten participar a los lectores,

algo que anteriormente no se disponia. Se puede construir una prueba de
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conocimiento dentro del libro, una galeria de imagenes que puede actualizarse
contantemente, o un modelo 3D con el que los lectores interactuan, pudiendo hacer

acercamientos y rotar el objeto con el propdsito de entender el concepto del mismo.

3.3.6.2.1 Afiadir widgets al libro

Los widgets son contenedores de herramientas interactivas que pueden ser
llevadas a las paginas del libro para hacer que la experiencia de lectura sea mas
atractiva. Apple provee de seis tipos de widgets; existe un widget para una galeria
interactiva de imagenes, otro para modelos 3D, otro para embeber presentaciones,

y mas.

Un ejemplo de un widget interactivo son las pruebas de conocimiento que permite
evaluar a los lectores. La Figura 3.33 muestra un ejemplo de widget para una

evaluacion.

Ejemplo de widget
Pregunta 1 de 6

Cuéntos widgets trae por defecto iBooks
Author

A3
@ B.6
C. 1

D. 4

Figura 3.33 Ejemplo de widget para una prueba de conocimientos

Para afiadir un widget se accede al menu de widgets que se encuentra en la barra
de herramienta; se selecciona el widget dando clic sobre él. El widget sera creado
y afiadido de manera automatica a la pagina que actualmente se esta modificando.
A veces es necesario utilizar la ventana del inspector para afadir mayor contenido

al widget; por ejemplo, si se requiere agregar mas preguntas a la prueba de
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conocimiento. Las propiedades del panel inspector permite hacer mas que editar,

pero no responde para todos los widgets.

Crear un libro interactivo es un poco parecido a un sitio web o una aplicacién, por
eso es importante realizar pruebas desde la perspectiva de usuario, es decir realizar

una vista previa de cada capitulo antes de publicarlo.

3.3.7 PRACTICA DE LABORATORIO

En esta seccion se presenta como se realiza cada uno de los componentes que
conforman un laboratorio para el ambiente virtual de la plataforma iTunes U. Como
se menciond con anterioridad el titulo del laboratorio ejemplo es: “Comunicacion

entre VLANS usando un router”.

3.3.7.1 Hoja guia de laboratorio

La primera parte contiene la topologia y disposicion de los elementos que se
simularan en el laboratorio. Los objetivos de la practica estan definidos en la hoja

guia estan enlistados de forma secuencial de acuerdo al avance en el laboratorio.

Las actividades se enlistan a continuacion, con cada uno de los pasos a realizar en
el laboratorio; para el ejemplo la mayoria de actividades son configuraciones a

realizar en los diferentes dispositivos de red y computadoras finales.

Es importante que dentro de las actividades se propongan pruebas para ir
paulatinamente determinando si todo esta funcionando correctamente. La Figura

3.43 muestra una parte de la hoja guia que se encuentra en la plataforma.
3.3.7.2 Explicacion e instrucciones
La explicacién e instrucciones del laboratorio es una filmacién del instructor en el

laboratorio. Debido a que este contenido es del tipo VIDEO-INSTRUCTOR, ya

analizado en el punto 3.3.1, se trabaja de la misma forma en lo concerniente a la
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creacion y produccion. Todas las variables como: preparacion de locacion,

filmacion, edicion y produccién son las mismas.

PRACTICA DE REDES DE AREA LOCAL

PRACTICA N2 4: COMUNICACION ENTRE VLANS USANDO UN ROUTER

[ -
raojobs1
Ropterd Server-PT
Server0
Fa0/
FO/1 2980-29T FO2 e
PC-PT & ¥ PC-PT
7 N PC4
172.17.10.21 Fo/11 7/ N\ Fo/11 172.17.10.24
FO/1 FOf2

2960-24TT 2960-24
s2

172.12.20.22 172.17.20.25
— -
PC-PT ve
PC3 T
PCS

172.17.30.23 172.17.30.26

Objetivos de la Préctica
e Crearlas VLAN
Asignar puertos de switch a una VLAN
Agregar, mover y cambiar puertos
Verificar la configuracion de la VLAN
Habilitar el enlace troncal en conexiones entre switches
Verificar la configuracién de enlace troncal
Guardar la configuracién de la VLAN
Configurar un router para admitir el enlace 802.1q en una interfaz Fast Ethernet
Configurar un router con subinterfaces que correspondan a las VLAN configuradas

Actividad 1:

Realizar las configuraciones bdsicas el switch

Figura 3.34 Primera pagina de la hoja guia de laboratorio

La locacion es uno de los laboratorios de Redes de la Facultad de Ingenieria
Eléctrica y Electronica y el instructor es la Ingeniera Moénica Vinueza, profesora de
la materia Redes de Area Local de la Carrera para la cual se realiza el curso virtual.
Las consideraciones de explicacion que se aplican son en base a conocimientos
adquiridos en laboratorios previos. La Figura 3.35 muestra una captura de la

explicacion del instructor en video.

3.3.7.3 Parte practica

La parte practica de este laboratorio en particular, es una simulacién de red con el

software llamado Cisco Packet Tracer® que se emplea para armar toda la topologia

54 Cisco Packet Tracer: Software propietario de Cisco que permite simular ambientes de red
con diferentes dispositivos y configuraciones.
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proporcionada en la hoja guia y realizar las configuraciones sobre los dispositivos

de acuerdo a las actividades sefialadas por el instructor.

ALl

3 Laboratorio
_omunicacién entre VLANS usando un ROUTER

Figura 3.35 Captura de video con explicacion de laboratorio por parte del instructor

Cada dispositivo de similar funcién es configurado de la misma forma, con
direcciones IP como variantes; por lo tanto para el video de la simulacién solo se
presenta la configuracién de uno de los equipos y se muestran los resultados de

los demas después de aplicar la misma configuracion.

Durante el proceso de creacion de la simulacion se captura en video la pantalla
mediante Camtasia Studio. Una vez termine la captura y se obtenga un formato de
video, se procede a la ediciébn y produccion del mismo. Cada una de las
consideraciones y parametros se explica en los numerales 3.3.1.3.4 y 3.3.2.3.5 del

presente capitulo.

La Figura 3.36 presenta una captura de la simulacion en video.

3.3.8 EVALUACIONES DE CONOCIMIENTO

En el desarrollo de las pruebas de conocimiento se utiliza “BookWidgets”, una

herramienta de software educativa que permite programar diferentes tipos de

ambientes que se pueden adaptar para crear preguntas interactivas.
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Figura 3.36 Captura de video con simulacion de la red propuesta en el laboratorio

3.3.8.1 Paso 1

Las preguntas estan pensadas de tal manera que se puedan contestar con opcién
multiple, completando frases con palabras clave, y otras preguntas objetivas que

son previamente estructuradas en un documento de texto.

3.3.8.2 Paso 2

El profesor comparte con sus estudiantes via email, una pagina web, el curso de
iTunes U, o simplemente entrega el codigo de acceso. Las pruebas pueden ser
configuradas de tal manera que se tenga un tiempo limite para resolverlas; también
se puede configurar para que el estudiante, al finalizar la prueba pueda ver las

respuestas correctas y las fallidas.

Con respecto a la calificacion, se han configurado las pruebas para que al ser
finalizadas por el estudiante sean enviadas al correo electronico del profesor
inscrito como instructor, junto con los datos del estudiante y la calificacion
respectiva. Otra caracteristica afiadida es el bloqueo de la prueba con contrasefa;

de esta manera el examen estara activo sélo cuando el profesor comparta la
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contrasena. La Figura 3.37 muestra una parte del correo que recibe el instructor,

con la calificacion de la prueba.

BookWidgets Student Work hoy, 18:50
Para: Dave
Student Work - David - - - TEST 1 (Intro Redes LAN, OSI/TCP)

-: TEST 1 (Intro Redes LAN, OSI/TCP)

October 28, 2015

David

Result Summary
Total score: 0/26

* Number of correct answers: 0 v

o Number of wrong answers: 1 X

» Number of unanswered questions: 9

+ Number of questions that require manual correcting: 0 4

¢Cudles son los posibles flujos de informacién en redes de difusién? (completar X 0/3
con una palabra en inglés)

Hacia una sola maquina (no answer)

Hacia varias maquinas (no answer)

Hacia todas las maquinas de la red (no answer)

Figura 3.37 Correo electronico de la prueba con su calificacion

Cada una de las caracteristicas mencionadas pueden ser activadas facilmente
segun sea requerido. La Figura 3.38 muestra algunas configuraciones

programadas para las pruebas del curso virtual.

3.3.8.4 Evaluaciones dentro del curso virtual

Las pruebas de conocimiento distribuidas a lo largo del curso virtual, estan
dispuestas cada dos capitulos y son configuradas con las diferentes caracteristicas

antes mencionadas.

Las cuatro evaluaciones son incluidas mediante widgets compartidos en el curso
como tareas a cumplir por el estudiante.
Los estudiantes podran ingresar a las pruebas desde dispositivos moéviles iOS y

también desde computadoras personales.
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Questions [RIUILETRIFN General  Localization  Design  How to import from Excel (.csv)

¥ Quiz identification

The quiz name Is used as the title and to let you easily find back your student’s answers later on
Give each quiz a name, and optionally specify a group name as well.

Quiz name:  TEST 4 (Componentes de una LAN, 802.3, vLAN, Trunking)

Group name: “
Optional. Use this to group widgets together when viewing results later on.

Students can send their answers to the tea
Teachers can choose to receive student woi

£arn more,

for review, grading & feedback.
i, the BookWidgets website, Excel or their LMS.

Enable submitting of answers: i
When enabled, the student can send their answers to the teacher after completion.

¥ Submission form data

Here you can choose what data needs to be provided by students when submitting their work

Field name Visible Editable Default
Student Name:
Student Email:
Student ID:
Class ID: a
Teacher Email:

If you specify multiple, comma-separated values for a visible and editable field, they will be displayed in a combobox.

Figura 3.38 Configuraciones basicas de las evaluaciones interactivas

3.4 PROCESO DE PUBLICACION

iTunes U permite que todos los materiales creados para el curso sean organizados
en un solo lugar. En la aplicacién (app), los estudiantes pueden reproducir video o
audio lecturas, leer libros, participar en discusiones individuales o en grupo y

entregar deberes sin salir de la app.

Como se explico en capitulos anteriores, los cursos pueden incluir su temario,
documentos, tareas y otros elementos. Se puede afiadir contenido desde iBooks
Store y App Store, como enlaces a paginas web; se pueden enlazar materiales
educativos desde mas de 1,000,000 de recursos de aprendizaje disponible en
iTunes U, incluido contenido de las universidades mas prestigiosas del mundo.
Cuando el curso esté listo, se puede compartir localmente con los estudiantes o
publicandolo en el sitio de iTunes U para la institucion, compartiéndolo con

profesores y estudiantes alrededor del mundo.

3.4.1 PRIMEROS PASOS

Para empezar, se inicia sesién en “iTunes U creator” con las credenciales de la

institucion, por medio del enlace: https://itunesu.itunes.apple.com/coursemanager.
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Lo siguiente es crear un perfil de instructor, incluyendo algunos datos personales y
la institucion a la que esta dirigida el curso. Se debe anadir una foto al perfil usando
la camara de la PC o escoger una imagen desde la biblioteca de fotografias. La
informacion de este perfil va a ser colocada en la pagina de instructor de los cursos

creados. La Figura 3.39 muestra el perfil de instructor para el curso virtual.

Cancelar Mi informacién de profesor Guardar

Esta informacion se utilizara cuando crees un nuevo curso. Mas adelante puedes cambiar la
informacion del profesor en cada curso.

Prefijo Sr

Nombre David

Apellidos Pefa

Titulo / Cargo Egresado Electrénica y Redes de Inforr
Institucién «/ Escuela Politecnica Nacional v

Biografia del profesor
Ingenieria en Electrnica y Redes de Informacion
Especialista en TIC's, Analista de DataCenter y servicios Cloud. Viviendo en la esquina

donde se cruzan el Arte y la Tecnologia.

Figura 3.39 Perfil de instructor para curso virtual de iTunes U

3.4.2 AJUSTES DEL CURSO

Después de completar el perfil aparece la opciéon “Crear curso nuevo”, pidiendo ser
aceptada para con un clic desplegar informacion sobre los ajustes del curso. De

forma predeterminada, todos los cursos creados en iTunes U son privados.

En los campos definidos que se muestran en la Figura 3.40, se debe ingresar el

nombre del curso, un nombre corto, y el departamento al que pertenece.

El siguiente paso es afadir una imagen del curso que sea atractiva para el
estudiante, y se mostrara en la estanteria de iTunes U. Se debe usar una imagen

de al menos 600 x 600 pixeles, con un tamafo maximo de 10 MB. Se puede afiadir
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una descripcioén, siendo ésta la oportunidad para presentar al estudiante sobre el
contenido y lo que se espera sea aprendido por los alumnos. Por ejemplo se puede

incluir un resumen del temario y los objetivos.

Seguidamente se debe colocar la institucion, el nivel educativo y lenguaje, asi como

categoria y subcategoria.

Cancelar Ajustes del nuevo curso Guardar

le sus a|

Nombre del curso  REDES DE AREA LOCAL
Nombre corto LAN

Departamento DETRI

AREA LOCALS ©

= E E = www

Institucion W/ Escuela Politecnica Nacional
Nivel Estudios universitarios

Idioma Espanol

Categoria Ingenieria

Subcategoria Informética

Contiene material explicito. @

Descripcion
Esto aparecera d
B I U = H
OBJETIVOS DEL CURSO

De conocimientos:

* Conocer el Modelo de referencia ISO/OSI.
* Analizar los mecanismos existentes para control de acceso.

Figura 3.40 Campos iniciales de ajuste del curso

A continuacion se debe escoger entre autoaprendizaje o sesion sincrona. Se elige
autoaprendizaje si se requiere que los estudiantes tomen el curso a su propio ritmo.
Se puede afadir una duracion especifica del curso, y realizar actualizaciones en
cualquier momento. Se debe elegir sesion sincrona si se requiere que los
estudiantes tomen el curso al mismo tiempo que el profesor lo imparte. Los cursos
en sesion se organizan entorno a un calendario e incluye una fecha de inicio y fin,

asi como fechas limites para realizar las tareas.

Al determinar el uso de las discusiones. Se permite a los estudiantes empezar una

conversacion privada con una persona o con la clase completa. El instructor puede



110

chatear con un alumno para resolver sus dudas individuales, dar una ayuda extra
o hacer comentarios sobre alguna tarea. Esta opcién también permite que cualquier
estudiante pueda empezar una discusion de clase completa. El instructor participa
y también monitorea estas conversaciones. Si el curso se hace publico, las

discusiones desaparecen.

Cuando se selecciona el tipo de licencia para el contenido del curso, una variedad
de opciones estan disponibles. Las licencias indican a los demas cémo usar el

contenido del curso en otros cursos.

3.4.3 ANADIR PUBLICACIONES, TAREAS Y MATERIALES

Una publicacién puede ser instrucciones, una explicacion o un resumen
introductorio. Para ingresar una publicacién, se debe escoger un tema del

esquema; después se debe crear el subtitulo y escribir la publicacion.

Se pueden crear una 0 mas tareas en cada publicacién, y para cursos en sesion
sincronizada, se puede seleccionar la fecha limite de cada tarea; al crear un titulo
y una descripcion para las tareas, los estudiantes sabran exactamente que se
espera de ella. Igualmente se puede activar la evaluacion y asignar puntajes para
cada tarea. Si la funcion de entrega de tareas esta activa, los estudiantes pueden
usar iTunes U para entregar presentaciones, fichas, videos o deberes que se hayan
solicitado. Las tareas pueden incluir diferentes tipos de materiales que forman parte

del curso, como videos, archivos de audio, enlaces web, aplicaciones, libros, y mas.

Se puede subir materiales indiferentes de las entradas o publicaciones para
después afiadirlos a cada tema insertando desde “Mi contenido”. Para este paso
se debe ir a la seccion de Materiales y presionar el simbolo (+); en el cuadro
presente escoger entre las opciones: De mi ordenador, Buscar en el Store, Enlace

web o de iTunes y De mis materiales.

La opcién de mi ordenador permite buscar en el sistema de archivos y subir el

material creado para el curso.
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La Figura 3.41 presenta la publicacion de una tarea pendiente, mientras que la

Figura 2.42 muestra algunos de los materiales colocados en el curso virtual.

=
Navegar
{2 Publicaciones recientes
[ Tareas

Entradas por tema

Redes De Area Local
1. INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS
INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS

Definicion y objetivos de una red de computadores

RED.- Conjunto de
comunicaciones

auténomos i

Entradas

+  David Pefia v

25010113

a través de una subred de

Todo 2 ) e
INTRODUGGION A REDES ... 2
INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS 10/13
LA CAPA ENLACE: CONTR... 0 3
Modelos de Referencia: ISO y TCP/IP
ARQUITECTURA DE REDE... 0 1 entrada estd vacia
AEDES LAN DE ALTA VELO.... 0
DISPOSITIVOS PARA INTE... 0
REDES LAN VIRTUALES 0
PROTOCOLOS DE ALTADI... 0

Figura 3.41 Publicacién con una tarea pendiente

%

Todo

& | [

Audio

™ video

[ Libros

[% Documentos
# Apps

1 Imagenes

) Enlaces web

Redes De Area Local

video software de red
ﬁ No hy nomore e autr
" 03:50

video capas de red
No hay nombre de avtor
— ™ 03:05

i Libro SERVICO DE CAPAS
Be 1o hay nombre de autor

S 7 Paginas

Presentacion e Introduccién
=8 M 05:14

ejemplo epub
No hay nombre de aitor
1 Paginas

Sin titulo
Mo hay nombre de autor
111 Paginas

video tarjetas

ﬁ Mo hay nombre de avitor

01:10

4+  David Pefia v

Anadido ¢
081171 Y

ARadido

o
oer1ny

Al

adido ¢
081113

Figura 3.42 Materiales colocados en la plataforma del curso

Todos los pasos mencionados se los puede realizar desde un iPad con la aplicacién
iTunes U instalada, esto quiere decir, que el profesor no requiere necesariamente

de una computadora para crear, gestionar y administrar cursos.
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3.5 CURSO VIRTUAL Y LIBRO MULTIMEDIA GENERADO

Como resultado de la culminacién de este proyecto, en el ANEXO B se encuentra
un resumen de los materiales que componen el curso virtual generado; ademas de
los componentes del libro multimedia, se debe tomar en cuenta que existen
formatos de video, audio y animaciones, que por obvias razones sélo se pueden
reproducir dentro del curso virtual en la plataforma de iTunes U, o dentro del libro

en iBooks.

La informacion mostrada en este anexo es la misma para cualquier dispositivo con
el que se acceda al curso, la diferencia radica en la disposicion de la informacién

en las diferentes pantallas.



113

CAPITULO IV

PRUEBAS E INSTRUCTIVO

4.1 PRUEBAS DE FUNCIONALIDAD DEL CURSO VIRTUAL

Como se ha mencionado, la plataforma tiene gran cantidad de posibilidades
interesantes que se pueden explotar. Entre otras caracteristicas, lo mas evidente,
es su portabilidad, asi como el poder llevar apuntes, tareas y lecciones del curso, a

mas de administrar y gestionar el curso por parte del instructor.

La funcionalidad, apariencia y caracteristicas se prueban en tres dispositivos
compatibles con la plataforma. Se utiliza un iPod Touch 5, un iPad Air, y un iPhone
6. Estos dispositivos simulan estudiantes inscritos en el curso, y por lo tanto
dispondran del permiso para ver todos los materiales a utilizar. La Figura 4.1

presenta los dispositivos con los que se realizan las pruebas.

Figura 4.1 iPad Air, iPod Touch 5, iPhone 6

Para probar el curso, se optd por publicarlo con restriccion, esto quiere decir que
solo estudiantes matriculados en el curso podran tomarlo. Posterior a la evaluacion

se podra considerar hacer publico el curso a nivel mundial.

En los dispositivos de prueba, la aplicacion movil iTunes U presenta en su biblioteca

el curso al que fue matriculado por el profesor de la materia.
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La presentaciéon varia dependiendo del dispositivo desde el que se accede a la
plataforma. La Figura 4.2 presenta la pantalla de inscripcion de alumnos que
visualiza el profesor. La interfaz del iPhone y del iPod Touch es la misma, ya que
manejan el mismo sistema operativo, ademas de la poca diferencia en tamano de
pantalla. La Figura 4.3 muestra el acceso al curso desde dos dispositivos inscritos
en tanto que la Figura 4.4 muestra un iPod Touch que solicita la inscripcion al curso

de Redes de Area Local.

Nombre del estudiante Fecha de la solicitud Aprobacién
1 Dave Pefia 28/10M15 (i 0 &

2 Andrea Castellanos 28/10M1s (i [ X

Figura 4.2 Interfaz de administracion del profesor, donde ve las solicitudes de inscripcion

e v Tos T
Gt Mis cursos ®

REDES DE AREA LOCAL

[l - Informti
Escuela Politecnica Nacional Ingenieria - Informética

Creating iTunes U Courses Educacibn y aprendizaje -
Cedars School of Excellence Tecnologia educativa

Apple Education
App Development: Teaching
Swift
Appie Echcation

SraNORE
Coding Together: Developing iOS 6 Apps for iPhone and iPad
(Winter 2013) Ingenera - Informatica
Stantord

N Philosophy of Mind Fiosofi - Metafisica
University of New Orleans

Conceptual Chemistry Menlo School S
Menio School = Qs

Computer Networks - o
Freed-Hardeman University - o

REDES DE AREA LOCAL
s Polit a Nacional

)

Figura 4.4 iPod Touch en proceso de inscripcion al curso mediante un ID de estudiante
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4.1.1 PRESENTACION DEL CURSO

La presentacion del curso muestra la vision general, la biografia del profesor, el
programa y los requerimientos. Esto se observa en la primera pantalla del curso,
cada vez que se ingresa mediante algun dispositivo iOS. La Figura 4.5 presenta: la
interfaz de inicio del curso en un iPad, la pestafia de profesor en el iPhone vy el

programa de la asignatura en el iPod Touch.

v s A ETTE
L . N: REDES DE AREA LOC ]

Visién general
REDES DE AREA LOCAL

-~

Profesor

Program:

........

OBJETIVOS DEL CURSO
De conocimientos:

» Conocer el Modelo de referencia ISO/OSL

+ Analizar lo

- Exam daint iac de Ias diforentes tecnologias
de REDES LAN. Estudiar las caracteristicas de los dispositivos de
tecconectividad

\

Figura 4.5 iPod Touch en proceso de inscripcion al curso mediante un ID de estudiante

En la presentacion del curso se puede agregar mas informacion creando pestafas;
en este Proyecto solo se ha incluido la pestafia Requerimiento, donde se presentan

los pre-requisitos y co-requisitos.

4.1.2 PUBLICACIONES POR TEMA

Los estudiantes pueden explorar las publicaciones por tema; cada tema contiene
varios materiales que son parte de las tareas que realiza el alumno. Para las
pruebas se consideraron los temas y materiales desarrollados como ejemplo en el

capitulo anterior.

En lo que concierne a clases, animaciones y presentaciones, éstas se consolidan
en la reproduccién de video. Cada uno de los dispositivos muestra el
funcionamiento (reproduccioén) y la funcionalidad de tomar nota mientras se ve la

clase.
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La Figura 4.6 muestra el iPod Touch reproduciendo la clase de Control de Flujo, el
iPhone reproduce la explicacion de laboratorio y el iPad presenta la funcionalidad
de tomar notas mientras reproduce una animacion acerca del meétodo de

delimitacién llamada Conteo de Bytes.

>

o

>}

3
‘l°§®

. EEs e |

Figura 4.6 Reproduccion de material multimedia en los diferentes dispositivos

4.1.3 LIBRO MULTIMEDIA

El libro multimedia creado con la herramienta iBook Author puede ser visto desde
cualquiera de los dispositivos con los que se esta trabajando. En el presente
Proyecto el libro se encuentra inmerso en el curso, pero también hay la posibilidad
de publicarlo para que sea visualizado por cualquier usuario en el mundo, mediante
iBooks Store. Para esto se deben seguir ciertos pasos sobre todo a nivel comercial,

lo cual no forma parte del alcance de este Proyecto.

La Figura 4.7 muestra los diferentes dispositivos inscritos al curso, cada uno con
una toma diferente del libro multimedia. Como el software con el que fue creado es

nativo de Apple, la reproduccién también es optimizada para sus dispositivos.

La unica diferencia entre los dispositivos, es la navegabilidad dentro del libro. Esto

varia légicamente por el tamafio de la pantalla.
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Figura 4.7 Pruebas del libro multimedia en diferentes dispositivos Apple
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Como parte de los materiales del tema Arquitectura de Redes de Area Local, se
encuentra un documento interactivo que contiene las imagenes 3D creadas para
asemejar los componentes fisicos de una red. La Figura 4.8 muestra en el iPad la

visualizacion de un switch.

@ Imagen interactiva 1.5 Switch Cisco ejemplo

Podemos observar como estan conectados los puertos
de una manera ideal para representar la diferencia con
el hub

N——— B

Figura 4.8 Switch en 3D presentado en un iPad Air

4.1.4 EVALUACIONES DE CONOCIMIENTO

Las evaluaciones de conocimiento para el estudiante, tienen dos opciones para
publicarse. En el iPad se prueba la opcién mediante un enlace web que, la primera
vez direcciona a descargar una app gratuita que ejecuta las evaluaciones
programadas. Mientras en el iPhone se presenta la opcion de rendir la evaluacion

ingresando a un libro de pruebas mediante iBooks.

La Figura 4.9 muestra como se visualiza una evaluacion en un iPhone, mediante el
libro de pruebas y también muestra la misma prueba en el iPad por medio de la

aplicacion.
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— e
( o TEST 1 (Intro Redes LAN, OSI/TCP:
-\
‘QUESTION 2 P
£Cudl es el alcance y nimero de nodos de los siguientes tipos de
red: LAN, MAN, WAN? (enlazar con una linea segin corresponda)
LAN | | de 1km a 10km y de 100 a 1000 nodos
MAN ! de 10km a 10000km y de 1000 a 1M nodos
WAN | | de 10m a 1km y de 10 a 1000 nodos
Internet | alcance mundial con 100 millones de nodos

Figura 4.9 Dispositivos ejecutando las evaluaciones de conocimiento

4.2 INSTRUCTIVO

4.2.1 GESTION DE INSCRIPCIONES

Cuando el curso esta completo, el siguiente paso es invitar a los alumnos a
inscribirse en él, para lo cual hay que ingresar a la opcidn de inscripcion en la
pestafa de administracion en el iPad o en la pagina web de administracion del
curso. En la seccion correspondiente se puede enviar el cédigo de inscripcion o un

enlace URL a los estudiantes.

Cuando un estudiante ingresa el codigo de inscripcién en la aplicacion iTunes U o
ingresar al link desde un iPad, iPhone y iPod Touch, el instructor recibe la solicitud
de inscripcion y tiene la capacidad de aprobar la inscripcion o bloquearla. Es posible
activar la funcion de auto-aprobacion para que cualquier solicitud sea aprobada

automaticamente.

Una vez aprobado el requerimiento de inscripcion, el nombre de los estudiantes
aparecera en la lista de clase. En base a esta informacion se puede observar
cuando los estudiantes accedieron por ultima vez al curso. Para remover y bloquear

estudiantes del curso, se debe dar clic en el icono “” al lado derecho del nombre.
Si se remueve estudiantes de la lista, su informacion es borrada de los sistemas de

Apple y no estara disponible en la lista.
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4.2.2 ENTREGA Y EVALUACION DE TRABAJOS

Algunas funciones del curso permiten entregar tareas directamente a través de
iTunes U. Con la evaluacion integrada es facil seguir el avance de cada alumno asi

como ver el rendimiento general de la clase.

Cuando los alumnos entregan su trabajo, éste puede ser descargado y calificado
por el profesor, para lo cual se debe dar clic en el icono de calificacién y colocar la
nota. También hay la posibilidad de enviar al estudiante un mensaje privado con un
comentario sobre el trabajo calificado. La Figura 4.10 muestra la pantalla de un iPad
de un estudiante entregando una tarea y la captura de pantalla web que muestra

cémo el profesor mira los trabajos recibidos.

= REDES DE AREA LOCAL David Pefia v
e { Assignments Tarea () Editar
D T 2

5 Tomslayartyaiias Resumen QOcultar detalies
[l Tareas 2 (]

Posted in Resumen
£ Debates

Estudiantes

Entradas por tema

Andrea Castellanos
INTRODUCCION A REDES ... 1
LA GAPA ENLACE: GONTR... 1 Dave Pefia =
ARQUITECTURA DE REDE... 0
REDES LAN DE ALTA VELO... 0
DISPOSITIVOS PARA INTE. .. 0
REDES LAN VIRTUALES o
PROTOCOLOS DE ALTA DI... 0
LABORATORIO 0

Figura 4.10 Entrega de trabajo en un iPad y calificacion mediante la web

El boletin integrado de calificaciones muestra el progreso de los estudiantes en el

curso privado.
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4.2.3 ADMINISTRACION Y COLABORACION

En la Figura 4.11 se muestran las opciones de administracién y colaboracion, las

cuales se tratan a continuacion.

‘.2 iTunes U @ David Pefia v

Curso Entradas Debates Estudiantes  Materiales

REDES DE AREA LOCAL Codigo de inscripcion

s David Peha 2 1 Ajustes del curso ﬁ
REDESDE ' Actualizado el: 05/11/15
AREA LOCAL]

Profesores

Duplicar curso

Enviar una copia

+ Crear curso nuevo Transferir curso

Eliminar curso

Afiadir al catalogo public...

Figura 4.11 Opciones de administracion y colaboracion
4.2.3.1 Duplicacion del curso

Para hacer una copia de un curso se debe, ingresar en el panel de control, y
seleccionar duplicar. Se puede editar la copia del curso como se desee, por ejemplo
es posible cambiar de Sesion Sincronica a Autoaprendizaje. En la interfaz web
también se puede realizar la misma funcién solo que se debe utilizar el raton de la

computadora.
4.2.3.2 Enviar una copia

Es posible enviar una copia de un curso (incluyendo el esquema, los materiales, las
publicaciones y tareas) hacia otro instructor. Este instructor puede empezar a usar

el curso inmediatamente con sus alumnos o editarlo de acuerdo a su necesidad.

4.2.3.3 Transferencia a otro instructor

El propietario del curso puede realizar una transferencia de su propiedad hacia otro

instructor sin interrumpir las clases. Para transferir la titularidad de un curso como
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profesor afiliado, tanto el dueno del curso como el profesor a transferir la propiedad,

deben ser afiliados a la misma institucion.

4.2.3.4 Aiadir a catalogo publico

Si se esta afiliado a una institucion que tiene una pagina publica de iTunes U, como
es el caso de la Escuela Politécnica Nacional, es posible solicitar que el curso sea
publicado en el catdlogo de iTunes U, uno de los mas grandes catalogos de
contenido educativo en el mundo. Al escoger la opcion “Afadir a catalogo publico”
se envia una solicitud a través de correo electronico hacia el administrador de la

pagina publica.

4.2.3.4 Invitar a colaborar

Se puede invitar hasta cinco colaboradores del curso actual para que ayuden a
impartir el curso. Ademas también podran acceder a los datos de los estudiantes,
tales como calificaciones y correos electronicos. Para afiadir un colaborador, dar

clic en el botdon de administracion, luego en instructores y por ultimo la sefal de (+).
4.2.4 CONSIDERACIONES PARA EL ADMINISTRADOR DEL SITIO PUBLICO

Millones de personas alrededor del mundo visitan iTunes U usando una MAC, PC,
iPad, iPhone y iPod Touch todos los dias. El extenso contenido viene de cientos de
universidades y colegios prestigiosos, de respetados museos y bibliotecas; ahora

la Escuela Politécnica Nacional es parte de este grupo.

Siguiendo las siguientes directrices se crea y gestiona una pagina institucional para

iTunes U.

4.2.4.1 Crear colecciones

Crear colecciones de calidad es la clave para atraer audiencia al sitio institucional

de iTunes U. Una coleccion es un conjunto de material multimedia descargable que



123

se enfoca en un determinado tema. Los materiales pueden ser lecturas, discursos,
demostraciones, animaciones o cualquier tipo de material que esté enfocado en el

concepto inicial.

El objetivo principal en la creacion del sitio publico, es brindar a los visitantes

contenido facil de encontrar y navegacion intuitiva en las colecciones.

4.2.4.1.1 Incluir metadata

La metadata es informacion acerca de archivos digitales embebido en la estructura
del archivo. Esta describe qué es el contenido y ayuda a navegar a través de él. Es

critico ser cuidadoso y preciso cuando se ingresa la metadata del contenido.

Hay que tener en mente el titulo, autor, resumen y las palabras clave, siempre se
opta por minimizar las palabras clave, pero que sean claras para encontrar el

contenido.

4.2.4.2 Adaptar la pagina institucional

Se puede controlar como la institucion sera presentada en iTunes U adaptando la
imagen, colocando nuevos rasgos o contenido importante. Luego se puede
construir una estructura de busqueda que permita a los usuarios explorar el

contenido de la pagina.

La Figura 4.12 muestra las partes que conforman la pagina institucional, siendo
cada una de éstas modificables y adaptables a la necesidad de imagen del

administrador.
4.2.4.2.1 Imagen de sitio
En la construccion de la pagina institucional de proveedor, una primera

consideracion es la imagen del sitio. La imagen mas grande aparece en el

encabezado de la pagina, siendo ésta la oportunidad de crear la marca institucional.
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4.2.4.2.2 Paginas etiquetadas

Se hace uso de una herramienta flexible para organizar el contenido, puede ser por
vistas, contenido o por etiquetas de paginas. Es posible asignar etiquetas a las
colecciones y crear paginas con contenido disefiado. Una sola coleccion puede ser
presentada en multiples paginas etiquetadas, permitiendo agrupar colecciones de

diferente manera.

4.2.4.3 Vista previa y publicacion

Administrar las versiones del sitio para iPad, iPhone y iPod Touch se realiza
mediante la adaptacion de la pagina para que su apariencia sea la correcta en cada
dispositivo. Se puede establecer los cambios y luego pre-visualizarlos, para

después hacer la publicacion. La Figura 4.13 muestra parte de esta configuracion.

Return to View Preview View Live Page Theme:
Pages.

[Tunes [Tunes Tunes Store Default |
iPad iPad TEsLre DU

Provider Page Configuration

~Provider Art (Optional) Tunes | #ad | Phone :

iPad @

Figura 4.12 Configuracion para dispositivos y vista previa del sitio

Una vez listo el sitio publico, hay que tener algunas cosas en mente y recordar que
va a ser visitado por cualquier persona alrededor del mundo que requiera del tema
de la coleccion o el curso. Antes de publicar el sito institucional, hay que estar
seguro de responder a las siguientes preguntas: ¢ El contenido esta completo?, ¢ El
contenido esta organizado, y es claro?, ; Como se presenta el contenido en cada

uno de los dispositivos iOS?. Lo siguiente es dar paso a la publicacion.

El ANEXO C pone a disposicion un instructivo para alumnos y profesores que

deseen inscribirse y hacer uso del curso virtual.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Con la investigacion realizada se confirma que las tecnologias de la
informacion y comunicacién estan impulsando la educacion, marcando un
aspecto cambiante y propiciando nuevas formas de aprendizaje. Es asi
como nacen los espacios virtuales que facilitan interacciones entre los
participantes del proceso educativo, independiente del tiempo y lugar

geografico.

Los criterios fundamentales para evaluar un curso virtual como herramienta
de apoyo educativo, se basan en que el modelo educativo deber ser claro y
preciso, pues de otro modo las herramientas tecnolégicas utilizadas en el
proceso educativo no afiaden ventaja a la experiencia. Otro criterio
importante que nacié al probar el curso, esta basado en establecer reglas de
seguimiento en las intervenciones de los alumnos, lo cual motivara la

adopcion de los nuevos métodos de ensefianza.

La adaptacién del contenido académico a materiales multimedia requiere de
investigacion y manejo del tema a exponer, de esto depende lo claro de la
explicacion con cada una de las herramientas tecnoldgicas y el tiempo de

analisis didactico para la preparacion de cada material multimedia.

La creacion del curso virtual, del sitio publico y del libro multimedia, requiere
de diseno grafico para mejorar la presentacion. Para solventar la necesidad,
las imagenes pueden ser creadas a partir de fotografias de la institucion y
pasarlas por aplicaciones moviles que ofrecen filtro, pudiendo

profesionalizarse la fotografia.
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El contenido multimedia, las publicaciones, tareas y debates se aloja en
servidores administrados por Apple. Esto evita el costo de almacenamiento,
administracion y red, que implicaria manejarlo en las instalaciones de la
institucion, lo cual lleva a una dependencia clara de la disponibilidad de todos

los componentes que permiten el acceso a iTunes U como puntos de falla.

El libro de notas que provee la plataforma para los cursos privados, puede
ser utilizado para llevar las calificaciones de los estudiantes. El punto de
entrega de tareas puede ser aprovechado no solo para las asignadas por el
curso, sino que también serviria como un repositorio de cualquier tipo de

trabajo que se desarrolle para la clase.

El curso virtual no es desarrollado con el objetivo de reemplazar el trabajo
del profesor en la clase. El punto es motivar una mayor produccion intelectual
y académica, al establecer herramientas que permitan un espacio de
consulta y analisis que puede aclarar dudas o preparar a los estudiantes

para la siguiente clase.

Todos el proceso de creacion de materiales multimedia se lo puede realizar
mediante un dispositivo movil, es decir que hay la posibilidad de crear, editar,
producir, publicar y gestionar todo tipo de material presentado en el curso,
mediante en este caso un iPad. La mayoria de software, de animacion por
ejemplo, tiene su simil en aplicacién mévil que permite obtener resultados
de buena calidad, lo que agrega facilidad para aportar contenido al curso

desde cualquier lugar.

La visualizacion de los objetos en 3D y las pruebas interactivas tuvieron que
ser adaptadas para su reproduccion en los diferentes dispositivos. Factores
como la resolucién, potencia y tipo de procesamiento determinan la calidad
de reproduccion. Para que la percepcién del usuario se la mejor se optd por
cambiar el tipo de ejecucion, por ejemplo dentro de un libro de iBooks que

es mas nativo y utiliza privilegios de sistema operativo.



128

5.2 RECOMENDACIONES

e El requisito mas basico para crear los cursos, para matricularse a una
materia y para descargar el contenido, es la cuenta llamada “Apple ID”. Si la
cuenta no se encuentra configurada correctamente en los dispositivos,
puede generarse problemas de acceso, sincronizacion e incluso bloqueos

de la plataforma iTunes U.

e Para todos los materiales que contiene audio, es importante equilibrar el
nivel de volumen cuando estan en tiempo de edicién. Esto asegura que la

percepcion del estudiante hacia los materiales multimedia sea de calidad.

e Incorporar materiales que permitan desarrollar varios estilos de aprendizaje,
una equilibrada combinacion de texto, libros interactivos, videos vy
animaciones. Es importante tener presente que iTunes U incluye numerosos
recursos didacticos que pueden ser usados por los cursos creados para la

institucion.

e El curso virtual es desarrollado en la version 3.0 de iTunes U, y la para la
version 9.1 de iOS. Se recomienda, para buen funcionamiento, mantener las
versiones en los dispositivos de la clase y del instructor hasta la actualizaciéon

de iTunes U para el futuro sistema operativo.

e Se recomienda descargar el contenido en los dispositivos de los estudiantes
antes de visualizarlos, si no se tiene un ancho de banda apropiado para
reproducir video, puede que los videos no se reproduzcan o tarden mucho

en cargar.

e Una vez instalado la aplicacion iTunes U en los dispositivos méviles, se
recomienda aceptar el requerimiento de notificaciones. Esto permitira que el
estudiante reciba avisos de nuevas tareas o debates de curso en sus

dispositivos.
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ANEXO A

Convenio firmado entre la EPN y Apple Inc.

A-1
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APPLE INC. ITUNES U CONTENT/SERVICES AGREEMENT

This Content/Services Agreement (the “Agreement”), is made and entered into by and between
Apple Inc., a corporation organized under the laws of the State of California with offices at 1 Infinite
Loop, Cupertino, CA 95014 (“Apple”), and the individual, organization or entity (as applicable)
accepting the terms and conditions of this Agreement (“Content Provider”).

WHEREAS, Apple runs a service called "iTunes U" to enable Content Provider to make educational
materials and other content available via Apple's iTunes Store and proprietary software (including
but not limited to iTunes software and/or application(s)) to members of the Content Provider
community and/or the general public (the “Service”), with such services being subject to availability;

WHEREAS, Apple provides pre-designed templates and administrative tools to enable Content
Provider to have its own Content Provider-branded site for browsing, searching, downloading, and
uploading Content (as defined below);

WHEREAS, Content Provider may, subject to availability of services, be able to determine what
Content is made available and to control access to all Content based on its own policies, including,
for example, limiting distribution to selected members of the Content Provider community by course,
department or other affiliation;

WHEREAS, the parties desire that Apple operate the iTunes U Site (as defined below) on the terms
and conditions set forth herein; and

WHEREAS, the parties desire that Content Provider grant a license or sublicense to Apple to use
and distribute Content on the iTunes U Site and iTunes Store.

NOW, THEREFORE, in consideration of the mutual promises and conditions stated herein, the
sufficiency of which is hereby acknowledged, the parties agree as follows:

1. DEFINITIONS. 1.1 “Apple Tools” mean any guidelines, templates, APIs (application
programming interfaces), software, documentation or

other tools provided by Apple to assist or enable Content Provider to implement the Service.

1.2 "Artwork" means any Content Provider-supplied images associated with Content Provider or
its branded site that identify Content Provider, the branded site or sections of the branded site, or any
artwork associated with a collection of content within a branded site.

1.3 “Content” means the audio, visual, textual, graphical, or other materials provided or posted by
Content Provider for use on the iTunes U Site and/or the iTunes Store.

1.4 “Content Provider Website" means the web page on the Content Provider’s primary website
that provides access to the iTunes U Site. The Content Provider Website’s presentation of access to
the iTunes U Site shall be subject to Apple approval, which shall not be unreasonably withheld.

1.5 “Information” means all non-public information, customer and product information, procedures,
systems, or data provided by the other party in connection with this Agreement.

1.6 “iTunes Store” means an online digital content download service owned and/or controlled by
Apple or an affiliate of Apple, which is currently branded as the “iTunes Store.”

1.7 "“iTunes U Site” means the specific area of the iTunes Store and/or iTunes U-related
application(s) containing the pages, sub-pages, and content required to deliver the user interface
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within iTunes or the iTunes U-related application(s) and provide access to Content, including all web
pages and sub pages.

1.8 “Marks” mean Content Provider trademarks, service marks, logos and trade names.

1.9 “Private Content" means the Content accessible only through secure methods exclusively to
students, faculty and staff affiliated with Content Provider, and to persons affiliated with the Content
Provider whose identities have been authenticated by the Content Provider and to whom the Content
Provider otherwise has granted access to Private Content. For avoidance of doubt, Content Provider’s
ability to make Private Content available through the iTunes U Site is subject to availability of such
services by Apple in its sole discretion.

itu201401

1.10"Provider Personnel" means any individual acting, or with apparent authority to act, for or on
behalf of Content Provider (e.g., administrators, contributors, instructors, etc.), including but not
limited to any individual that accesses Content Provider’s Service account.

1.11"Public Content" means the Content made available to the general public, but excluding any
Private Content. 2. LICENSE GRANTS.

2.1 Content. Content Provider hereby grants to Apple a nonexclusive, royalty-free right and license
to use, reproduce, modify the format and display of Artwork and/or Content (not the substance of
any Content), and distribute, transmit, perform and display Artwork and/or Content on the iTunes U
Site and Public Content on the iTunes Store throughout the world, in whole or in part, by any means
now known or hereafter developed (such as, but not limited to, websites and electronic downloads),
for the purposes consistent with this Agreement. Content Provider agrees that Apple may (but is not
required to) copy, store or cache Content on Apple's servers and consents to such copying, storing
and caching. For the avoidance of doubt, Apple shall not charge the user for the download of any
Content made available on the iTunes U Site or the iTunes Store pursuant to this Agreement.

2.2 Online Marketing. Apple shall have the royalty-free right to use, reproduce, distribute and
display the Public Content throughout the world, by any means now known or hereafter developed,
for promotional and marketing purposes to demonstrate the iTunes U Site and Apple technology (i)
on the iTunes U Site and/or iTunes Store and (ii) on Apple websites, including, but not limited to,
creating reformatted graphical banners that link to Content Provider's Public Content.

2.3 Other Marketing. Without limiting Section 2.2, Apple shall have the royalty-free right to use,
reproduce, distribute and display the Public Content throughout the world, by any means now known
or hereafter developed, for promotional and marketing purposes to demonstrate the iTunes U Site
and Apple technology, subject to Content Provider’s written approval (which may be in the form of
a confirming email), not to be unreasonably withheld or delayed, in Apple marketing collateral, at
Apple sponsored venues and events, and for any other similar lawful purpose.

2.4 Apple Tools. To the extent that Apple provides Content Provider with Apple Tools, Apple hereby
grants Content Provider a nonexclusive, royalty-free, non-transferable right and license during the
term of this Agreement to internally use, reproduce and distribute the Apple Tools within Content
Provider for the sole purpose of implementing the Service; provided, however, that if an Apple Tool
is accompanied by its own set of licensing terms (e.g. sample code license), then those specific
licensing terms shall govern Content Provider's use of that Apple Tool.

2.5 Ownership Rights. As between the parties, Content Provider will be responsible, with Apple’s
assistance through providing guidelines and templates, for the design of the area of the iTunes U Site
dedicated to Content Provider. Content Provider shall follow Apple’s guidelines and templates in the
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design of such areas. In the event Content Provider does not comply with such guidelines and
templates, Apple may instruct Content Provider to make any necessary changes. Content Provider
must make such changes within fifteen (15) days. Except for Content Provider's or third party pre-
existing rights in uploaded Content, Apple retains all ownership rights, title and interest in and to the
Personal Data (as defined below), Apple Tools, the iTunes U Site and the iTunes Store, including
without limitation all graphical designs, names, icons, user interfaces and other design elements, and
the selection, ordering and arrangement of materials therein and the "look and feel" thereof. In no
event shall Apple be obligated to transfer or distribute any Content for the benefit of Content Provider
or any Provider Personnel.

3. SPECIAL TERMS.

3.1 Providing Access to Content through the iTunes U Site. Content Provider shall be responsible
for making Artwork and Content available (e.g., via RSS feeds and links or upload, as such options
are available) through the iTunes U Site. Content Provider shall be responsible for obtaining all
necessary third party permissions or licenses for the Artwork or Content to the extent Content
Provider does not own the Artwork or Content in question. Content Provider shall provide access to
and update Content as reasonably necessary. Apple shall have the right to remove, or remove access
to, Content at any time, in its sole discretion (e.g. for reasons including, but not limited to, copyright
infringement claims, content files causing distribution of viruses, etc.) without notice or liability.
Apple has the right, but not the obligation, to monitor any Artwork or Content made available by
Content Provider, to investigate any reported or apparent violation of this Agreement, and to take
any action that Apple in its sole discretion deems appropriate, including, without limitation, removal
of Content without notice, termination of the Agreement under Section 8 below or any action under
Apple’s Copyright Policy (http://www.apple.com/legal/trademark/claimsofcopyright.html). In the
event that Apple removes any Artwork or Content, it shall use commercially reasonable efforts to
notify the Content Provider via email within ten (10) days of doing so. Apple shall have the right to
revise or update the look and feel of the iTunes U Site from time to time, in its sole discretion.
Content Provider agrees that Apple shall bear no responsibility for deletion of any Content or
Artwork (whether intentional or unintentional), and Content Provider shall be solely responsible for
independently backing up all Content or Artwork on a regular basis.

3.2 Limitations on Usage. In the event that Content Provider utilizes excessive or unreasonable
resources (e.g., storage capacity, bandwidth) in connection with the iTunes U Site, Apple shall have
the right to take all necessary steps to reduce the resources used, including but not limited to
removing, or removing access to Content and denying access to the iTunes U Site. In the event that
Apple takes steps to reduce the resources, it shall use its commercially reasonable efforts to notify
the Content Provider via email within ten (10) days of doing so.

3.3 Maintenance. Apple shall from time to time be required to perform maintenance on the iTunes
U Site. Apple is not required to notify Content Provider of either scheduled or unscheduled
maintenance, however, Apple shall use commercially reasonable efforts to notify Content Provider
via email in advance of any scheduled maintenance.

3.4. Provider Personnel. Content Provider agrees that it shall be solely responsible for management
of its Content Provider account for the use of and access to the Service, including but not limited to
the provision and/or removal of access by any Provider Personnel to such account or any Content.
Content Provider shall maintain appropriate policies and procedures to ensure that its or any Provider
Personnel’s participation in the Service complies with the terms of this Agreement, and Content
Provider shall be solely responsible for any noncompliance by such Provider Personnel.
Notwithstanding the foregoing, in the event of any such non-compliance by Provider Personnel,
Content Provider and any such Provider Personnel shall be jointly and severally liable.

4. TRADEMARKS AND TRADE NAMES.
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4.1 License from Content Provider. During the term of this Agreement, Content Provider grants to
Apple the right to use the Marks, solely in connection with the exercise of Apple's rights under
Sections 2.1, 2.2, and 2.3 and subject to any guidelines that Content Provider may furnish to Apple.

4.2 License from Apple. During the term of this Agreement, and subject to the Apple Trademark
Guidelines which may be found at www.apple.com/legal/trademark/guidelinesfor3rdparties.html as
may be amended from time to time, Apple grants Content Provider a non-exclusive, nontransferable,
non-sublicenseable, revocable, royalty-free license to use and display the iTunes Web Badge on the
Content Provider Website in connection with the marketing of the iTunes U Site dedicated to Content
Provider, provided that any use or display of the iTunes Badge must be pre-approved in writing by
Apple.

5. REPRESENTATIONS AND WARRANTIES; INDEMNITY. 5.1 Representations and
Warranties.

(a) Content Provider represents and warrants that: (i) it has the full power and authority to enter into
this Agreement and to grant Apple the rights granted herein; (ii) it has complied and shall continue
to comply with all legislation, laws, rules and regulations regarding the Artwork, Content, Personal
Data (as defined below) and Content Provider’s use of the Service; (iii) it has complied and shall
continue to comply with any policy or required practice of any institution with which Content
Provider is affiliated; and (iv) in the event that Content Provider is required to grant access to any
Private Content (if applicable) for those authorized to access Private Content according to Section
1.8, it will use secure methods to grant such access, which methods shall be no less secure than the
methods Content Provider typically uses to protect its own highly confidential data, and in any event
no less secure than methods generally accepted and reasonably used in the field of higher education
to protect highly confidential data, and shall ensure that any Provider Personnel uses the Service in
compliance with the terms of this Agreement. Content Provider further represents and warrants that
to the best of its knowledge: (i) it is the sole owner of the Artwork and Content or has been otherwise
authorized by the owner of the Artwork and Content to use the Artwork and Content as contemplated
herein, and has secured all necessary licenses, consents and authorizations with respect to use of the
Artwork and Content and all elements thereof to the full extent contemplated herein; and (ii) no part
of the Artwork and/or Content violates or infringes upon the patent rights, copyrights, trade secrets,
or trademarks of any person or entity, or constitutes defamation, invasion of privacy, or the violation
of any right of publicity or other rights, of any person or entity.

(b) THE APPLE TOOLS, ITUNES U SITE, ITUNES STORE AND ALL PRODUCTS AND
SERVICES PROVIDED BY APPLE PURSUANT TO THIS AGREEMENT ARE PROVIDED ON
AN "AS IS" BASIS. APPLE BEARS NO RESPONSIBILITY FOR TIMELINESS OF DELIVERY,
TRANSFER, DELETION, OR MIS-DELIVERY OF ANY CONTENT OR ARTWORK, OR ANY
FAILURE TO DELIVER OR STORE SUCH CONTENT OR ARTWORK. APPLE DISCLAIMS,
AND CONTENT PROVIDER HEREBY WAIVES, ALL WARRANTIES, EXPRESS OR
IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES OF
MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. APPLE MAKES NO
REPRESENTATION, GUARANTEE, OR WARRANTY (I) THAT THE APPLE TOOLS, iTUNES
U SITE, iTUNES STORE, AND ANY OTHER PRODUCTS OR SERVICES PROVIDED UNDER
THIS AGREEMENT WILL BE UNINTERRUPTED OR ERROR FREE, OR (II) IN
CONNECTION WITH (A) THE SECURITY OF OR ACCESSIBILITY TO THE ITUNES U SITE
OR ITUNES STORE; (B) THE SECURITY OF OR ACCESS TO CONTENT; (C) THE USE OR
INABILITY TO USE THE APPLE TOOLS; OR (IV) ANY RESULT THAT MAY BE OBTAINED
FROM CONTENT PROVIDER’S USE OF THE SERVICES OR PRODUCTS PROVIDED
HEREUNDER. Apple shall not be responsible for providing any digital rights management (DRM)
solutions or any other protection for Content. Apple shall not be responsible for providing any
technical or customer support.
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5.2 Indemnity. To the extent permitted by law, Content Provider shall indemnify, defend and hold
harmless Apple and Apple's parents, subsidiaries, affiliates, and their directors, officers, employees,
agents, subcontractors and sublicensees, from and against all claims, actions, liabilities, losses,
expenses, damages and costs, including, but not limited to, reasonable attorneys' fees, that may at
any time be incurred by reason of: (i) any claim arising out of any breach or alleged breach of Content
Provider's representations or warranties contained in this Agreement, except where the claim results
from Apple’s or this Agreement’s specific direction to Content Provider; (ii) any claim in connection
with the Artwork or Content, including but not limited to claims of alleged infringement by, or errors,
omissions or misrepresentations in, the Artwork or Content; (iii) any virus, worm, Trojan horse or
other contaminating or destructive feature contained in the Content; or (iv) any services provided by
Content Provider, including in connection with hosting, linking to, providing RSS feeds to, or
securing Content, and any content transmitted by Content Provider through such services.

6. CONFIDENTIALITY AND NON-DISCLOSURE; DATA PRIVACY AND SECURITY.

6.1 Confidentiality and Non-Disclosure. To the extent permitted by law, the parties each agree to
treat all Information as confidential and proprietary information. The obligations with respect to
Information shall not apply to Information (i) that is independently developed by the party receiving
Information, or which is lawfully received free of restriction from another source having the right to
so furnish such Information; (ii) after it has generally become available to the public without breach
of this Agreement or other wrongful action or omission by the other party; (iii) which at the time of
disclosure was known to the disclosing party to be free of restriction, as evidenced by documentation
in its possession; (iv) which the party who has disclosed Information to the other party agrees in
writing to be free of such restrictions; or (v) which is required by law or court order to be disclosed,
provided that the receiving party make reasonable efforts to give the disclosing party notice of such
requirement prior to any such disclosure and take reasonable steps to obtain protective treatment of
the Information. Notwithstanding the foregoing, Content Provider agrees that Apple may disclose
any Information (including but not limited to any Content) if required to do so by law or in Apple’s
good faith belief that such disclosure is reasonably necessary to comply with legal process, enforce
the terms of this Agreement, respond to claims that any Content violates the rights of any person or
entity, or protect the rights, property or personal safety of Apple, any users, or the public.

6.2 Data Privacy and Security. Content Provider represents, warrants and further agrees to all of
the following:

(a) Personal Data. As a result of the Agreement, Content Provider and Provider Personnel may
obtain certain information relating to identified or identifiable individuals (“Personal Data”), and
such Personal Data shall be considered Apple’s Information covered by Content Provider’s
confidentiality obligations provided in this Agreement. Content Provider shall ensure that any access
to Personal Data is limited to only those Provider Personnel who require such access to assist with
the teaching and/or administration of a course or its Content. Content Provider shall have no right,
title or interest in Personal Data obtained by it as a result of the Agreement. Content Provider shall,
and shall ensure that any Provider Personnel with access to Personal Data: (a) collect, access,
maintain, use, process and transfer Personal Data in accordance with the requirements set forth in
this Section 6.2 and for the sole purpose of performing Content Provider’s obligations under this
Agreement; (b) comply with Apple’s instructions regarding Personal Data, as well as all applicable
laws, regulations and international accords, treaties, or accords, including, without limitation, the
EU/US Safe Harbor program, and refrain from engaging in any behavior which renders or is likely
to render Apple in breach of the same; (c) promptly notify Apple’s Privacy Counsel at 1 Infinite
Loop, 36-3MAL, Cupertino, California 95014, of any requests from an individual with respect to
Personal Data or breach of Personal Data, and work with Apple to promptly and effectively handle
such requests or breach; and (d) when data is received directly or indirectly from the European
Economic Area or from Apple’s European affiliates, abide by the Safe Harbor Privacy Principles of
the U.S. Department of Commerce, located at http://www.export.gov/safeharbor, as may be amended
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from time to time, excluding the Notice, Choice and Enforcement provisions contained therein. In
the event of a breach of Personal Data or an investigation by a data protection regulator or similar
authority regarding Personal Data, Content Provider shall provide Apple with reasonable assistance
and support, including, where necessary, access to Content Provider’s premises to the extent needed
to respond to such investigation.

(b) Protection of Personal Data. Content Provider shall take all appropriate legal, organizational
and technical measures to protect against unlawful and unauthorized processing of Personal Data.
Content Provider shall maintain reasonable operating standards and security procedures, and shall
use its best efforts to secure Personal Data through the use of appropriate physical and logical security
measures including, but not limited to, appropriate network security and encryption technologies,
and the use of reasonable user identification or password control requirements and other security
procedures as may be issued from time to time by Apple. Content Provider shall promptly notify
Apple in the event that Content Provider learns or has reason to believe that any person or entity has
breached or attempted to breach Content Provider’s security measures, or gained unauthorized access
to Personal Data (“Information Security Breach”). Upon any such discovery, Content Provider will
(a) investigate, remediate, and mitigate the effects of the Information Security Breach, and (b)
provide Apple with assurances reasonably satisfactory to Apple that such Information Security
Breach will not recur. If Apple determines that notices (whether in Apple’s or Content Provider’s
name) or other remedial measures (including notice, credit monitoring services, fraud insurance and
the establishment of a call center to respond to customer inquiries) are warranted following a Security
Breach, Content Provider will, at Apple’s request and at Content Provider’s cost and expense,
undertake the aforementioned remedial actions.

(c) Noncompliance. In the event that Content Provider is unable to comply with the obligations
stated in this Section 6.2, Content Provider shall promptly notify Apple, and Apple may do one or
more of the following: (i) suspend the transfer of Personal Data to Content Provider; (ii) require
Content Provider to cease processing Personal Data; (iii) demand the secure return or destruction of
Personal Data; or (iv) immediately terminate this Agreement. Upon termination of this Agreement
for any reason, Content Provider shall promptly, in accordance with Apple’s instruction, securely
return, destroy or take other appropriate action with regard to Personal Data.

7. LIMITATION OF LIABILITY. IN NO EVENT WILL APPLE BE LIABLE TO CONTENT
PROVIDER FOR LOST PROFITS, LOST BUSINESS OPPORTUNITY, LOST DATA,
INTERRUPTION OF BUSINESS, COST OF PROCUREMENT OF SUBSTITUTE GOODS AND
SERVICES, OR FOR ANY SPECIAL, INDIRECT, CONSEQUENTIAL, EXEMPLARY OR
INCIDENTAL DAMAGES, ARISING OUT OF OR RELATED TO THIS AGREEMENT,
HOWEVER CAUSED, AND WHETHER ARISING UNDER CONTRACT, TORT (INCLUDING
NEGLIGENCE) OR ANY OTHER THEORY OF LIABILITY (INCLUDING BUT NOT LIMITED
TO APPLE’S MODIFICATION, LOSS OR DESTRUCTION OF CONTENT), AND, TO THE
EXTENT PERMITTED BY LAW, APPLE’S ENTIRE LIABILITY FOR DIRECT DAMAGES
ARISING OUT OF OR RELATED TO THIS AGREEMENT AND CONTENT PROVIDER’S USE
OF OR INABILITY TO USE THE ITUNES U SITE SHALL BE LIMITED TO FIFTY DOLLARS
($50.00). THE LIMITS SET FORTH IN THIS SECTION WILL APPLY WHETHER OR NOT A
PARTY HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES. THE
LIMITATION OF LIABILITY IN SECTION 7 DOES NOT APPLY TO PERSONAL INJURY OR
TANGIBLE PROPERTY DAMAGE.

8. TERM, RENEWAL AND TERMINATION.

8.1 Term and Termination. The initial term of this Agreement shall commence upon the date Apple
approves this Agreement for a period of one (1) year. Thereafter, this Agreement will automatically
renew for one (1) year terms until either party terminates (for any reason, including for convenience).
Each party may terminate this Agreement for any reason at any time (including for convenience)
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upon thirty (30) days prior written notice. In the event of a party’s material breach of this Agreement,
the other party may terminate upon fifteen (15) days prior written notice.

8.2 Effect of Termination. Upon the expiration or termination of this Agreement, each party shall
promptly return all information, documents, manuals and other materials belonging to the other party
except as otherwise provided in this Agreement. Notwithstanding anything to the contrary, Apple
shall not be required to destroy any marketing collateral (if any) or any other product that contains
any Content or Artwork and shall be allowed to exhaust any such remaining collateral or product
within its ordinary course of business. Sections 1, 2.5, 5, 6, 7, 8.2, and 9 shall survive the expiration,
termination or cancellation of this Agreement.

9. GENERAL PROVISIONS.

9.1 Nonassignment/Binding Agreement. Neither this Agreement nor any rights under this
Agreement may be assigned or otherwise transferred by Content Provider, in whole or in part,
whether voluntarily or by operation of law, including by way of sale of assets, merger or
consolidation, without the prior written consent of Apple, which consent will not be unreasonably
withheld. Subject to the foregoing, this Agreement will be binding upon and will inure to the benefit
of the parties and their respective successors and assigns.

9.2 Taxes. Content Provider, except when tax exempted, will pay all taxes and duties, if any, payable
based on its use of the iTunes U Site and any services provided by Apple under this Agreement.
Proof of Content Provider’s tax exempt status must be on file at Apple.

9.3 Independent Contractors. The relationship of the parties under this Agreement is that of
independent contractors. Neither party will be deemed to be an employee, agent, partner or legal
representative of the other for any purpose and neither will have any right, power or authority to
create any obligation or responsibility on behalf of the other.

9.4 Notices. Except as otherwise provided in this Agreement, any notice required or permitted under
the terms of this Agreement or required by law must be in writing and must be (a) delivered in person,
(b) sent by U.S. Postal Service, or (c) sent by overnight air courier, in each case properly posted and
fully prepaid to the appropriate address set forth in the preamble or signature line to this Agreement,
with a courtesy copy sent via e-mail to itunes-u-notices@apple.com. Either party may change its
address for notice by notice to the other party given in accordance with this Section. Notices will be
considered to have been given at the time of actual delivery in person, three (3) business days after
deposit in the mail as set forth above, or one (1) day after delivery to an overnight air courier service.

9.5 Force Majeure. Neither party will be liable to the other party on account of any loss or damage
resulting from any delay or failure to perform all or any part of this Agreement if such delay or failure
is caused, in whole or in part, by events, occurrences, or causes beyond the control and without
negligence of the parties. Such events, occurrences, or causes will include, without limitation, acts
of God, strikes, lockouts, riots, acts of war, earthquake, fire and explosions, but the inability to meet
financial obligations is expressly excluded.

9.6 Waiver. Any waiver of the provisions of this Agreement or of a party's rights or remedies under
this Agreement must be in writing to be effective. Failure, neglect, or delay by a party to enforce the
provisions of this Agreement or its rights or remedies at any time, will not be construed as a waiver
of such party's rights under this Agreement and will not in any way affect the validity of the whole
or any part of this Agreement or prejudice such party's right to take subsequent action. No exercise
or enforcement by either party of any right or remedy under this Agreement will preclude the
enforcement by such party of any other right or remedy under this Agreement or that such party is
entitled by law to enforce.
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9.7 Severability. If any term, condition, or provision in this Agreement is found to be invalid,
unlawful or unenforceable to any extent, the parties shall endeavor in good faith to agree to such
amendments that will preserve, as far as possible, the intentions expressed in this Agreement. If the
parties fail to agree on such an amendment, such invalid term, condition or provision will be severed
from the remaining terms, conditions and provisions, which will continue to be valid and enforceable
to the fullest extent permitted by law.

9.8 Integration. This Agreement (including the Exhibits hereto) contains the entire agreement of the
parties with respect to the subject matter of this Agreement and supersedes all previous
communications, representations, understandings and agreements, either oral or written, between the
parties with respect to said subject matter. This Agreement may not be amended, except by a writing
signed by both parties.

9.9 Press Release. Content Provider shall not make or issue any public statement or press release
regarding this Agreement or its subject matter without Apple’s prior written approval.

9.10 Counterparts. This Agreement may be executed in counterparts, each of which so executed
will be deemed to be an original and such counterparts together will constitute one and the same
agreement.

9.11Governing Law. This Agreement will be interpreted and construed under the laws of the State
of California, as applied to agreements entered into and to be performed entirely within California
between California residents. All disputes arising out of this Agreement will be subject to the
exclusive jurisdiction of the state and federal courts located in Santa Clara County, California, and
Content Provider hereby consents to personal jurisdiction in those courts.

9.12 Application of Local Law. Notwithstanding anything to the contrary provided or implied in
this Agreement, nothing in this Agreement shall (i) render inapplicable to this Agreement any
contractual term or provision of law that the jurisdiction in which Content Provider is domiciled
requires to be imposed as a matter of law on agreements of the nature of this Agreement; (ii) deprive
Content Provider of any remedy that the laws of its domicile jurisdiction require to be available to
Content Provider with respect to agreements of the nature of this Agreement; or (iii) impose on
Content Provider any liability that the laws of its domicile jurisdiction prohibit with respect to
agreements of the nature of this Agreement.

9.13 Export Control. Content Provider agrees that it will not export, re-export, directly or indirectly,
any United States origin commodities, technology/technical data or software acquired from Apple,
or any direct product of that technical data: (i) in violation of the export laws and regulations of the
United States, including but not limited to, the Bureau of Industry and Security Export
Administration Regulations and the regulations of the Treasury Department’s Office of Foreign
Assets Control or any other relevant national government authority; (ii) to any country for which an
export license or other governmental approval is required at the time of export, without first obtaining
all necessary export licenses or other approvals; (iii) to any country, or resident of or individual
located in a country, to which trade is embargoed by the United States; (iv) to any person or firm on
any government agencies Restricted Party List, including, but not limited to the U.S. Department of
Commerce’s Table of Denial Orders or Entities list, or U.S. Treasury Department’s list of Specially
Designated Nationals; or (v) for use in any sensitive nuclear, chemical or biological weapons, or
missile technology end- uses unless authorized by the U.S. Government by regulation or specific
license.

9.14 No obligation. Nothing in this Agreement shall obligate Apple to exploit any right granted
herein.

9.15 Signature Authorization. The person accepting this Agreement represents and warrants that
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(1) he or she has authority to contractually bind his or her organization to the terms and conditions of
this Agreement; and (ii) Content Provider's by-laws or policies do not prohibit the acceptance and
execution of terms and conditions in electronic form.

CONTENT PROVIDER INFORMATION

Name of Content Provider: Content Provider Address:

Authorized Representative First Name: Last Name: Title:

Phone Number: Email Address:

Agreed to from IP Address: Agreed to on:

ESCUELA POLITECNICA NACIONAL Ladrén de Guevara E11 - 253

QUITO 170517 Ecuador

JAIME CALDERON SEGOVIA RECTOR 59302022567848 rector1318@epn.edu.ec

By checking this box, I certify I am authorized to submit this application on behalf of said Content
Provider. I have read and accept the terms and conditions of this Agreement and acknowledge this

will be accepted as my signature in lieu of a written signature with full force and effect.

itu201401
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B1: Curso Virtual Generado

Pagina de presentacion con informacion general en la Figura B1.1.

REDES DE AREA LOCAL David Pena vV

REDES DE AREA LOCAL
LAN
Escuela Politecnica Nacional

AREA LOCALS *

Duracién prevista: 10 semanas

Profesor: David Pefia Creacién: 27/10/15
Departamento: DETRI Actualizada: 04/11/15
OBJETIVOS DEL CURSO

De conocimientos:

Conocer el Modelo de referencia ISO/OSI.

Analizar los mecanismos existentes para control de acceso.

Examinar los requerimi de interconectivi de las di ias LAN. Estudiar las isticas de los di itivos de
interconectividad.

De destrezas:

o Determinar las bases técnicas de equipos de interconectividad en funcién de ciertas necesidades.
« Desarrollar un proyecto de Redes de Area Local

De valores y actitudes:

 Etica Profesional
* Responsabilidad

Informacion

Figura B1.1 Pagina de presentacion

Informacion sobre el instructor del curso en la Figura B1.2.

David Pena
Egresado de Electronica y Redes de Informacion
Escuela Politecnica Nacional

Enviar correo electrénico al profesor

Ingenieria en Electronica y Redes de Informacion
Especialista en TIC's, Analista de DataCenter y servicios Cloud. Viviendo en la esquina donde se cruzan el Arte y
la Tecnologia.

Figura B1.2 Pagina de Instructor

B-1



B-2

Para presentar el resumen del Curso Virtual se parte del contenido del mismo, y se
especifican los materiales anadidos a cada tema (ver Figura B1.3).

REDES DE AREA LOCAL

1. INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS
1.1. Definicidn y objetivos de una red de computadores
1.2. Modelos de Referencia: OSly TCP/IP
2. LA CAPA ENLACE: CONTROL DE ENLACE Y CONTROL DE ACCESO AL MEDIO
2.1. Deteccién y correccion de errores
2.2. Protocolos de ventana Deslizante
2.3. Gestion del canal de comunicaciones
2.4. Protocolos para el control del enlace de datos
3. ARQUITECTURA DE REDES DE AREA LOCAL
3.1. Componentes de una LAN
3.2. Arquitectura y Protocolos
3.3. Subcapa LLC y Subcapa MAC
4. REDES DE AREA LOCAL DE ALTA VELOCIDAD
4.1. Redes Ethernet Conmuntada
4.2. Red 40 Gigabit Ethernet
5. DISPOSITIVOS PARA INTERCONECTIVIDAD DE REDES
5.1. Switches
6. LAN VIRTUALES
6.1. VLANsy Trunking
7. PROTOCOLOS DE ALTA DISPONIBILIDAD
7.1. Spanning Tree y Rapid Spanning Tree
8. LABORATORIO

Figura B1.3 Contenido del Curso Virtual

El tema 1 “Introduccion a Redes de Computadoras” contiene dos subtemas como
se muestra en la Figura B1.3, Los materiales que forma parte de este tema son los

siguientes:

e Un video con el tema “Presentacion e Introduccion”
e Un Video-Presentacion con el tema “Software de Red”
e Un Video-Presentacion con la expliacion sobre las “Capas de Red”

e Una Animacioén con el tema “Introduccion al modelo ISO/OSI”



B-3

e Una Animacion con el tema “Capas del Modelo OSI”
e Una Animacion con el tema “Capa Fisica”

¢ Una Animacién con el tema “Capa de Red”

La Figura B1.4 muestra los materiales respectivos al tema.

INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS

Definicion y objetivos de una red de computadores
3 Materiales

[5_'_: 3 tareas

Presentacion e Introduccién

No hay nombre de autor Ar;%r/ig;g @
™ 05:14

video software de red

Afadido el
No hay nombre de autor 30/12/15 @
™ 03:50

video capas de red

Afadido el
No hay nombre de autor oS @
" ™ 03:05
INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS 30/12/15
Modelos de Referencia: OSl y TCP/IP
4 Materiales
[=] 4 tareas
: Intro osi )
% [0sl] No hay nombre de autor Ag?)c/ig(/)g @
™ 00:29
Capas del Modelo OSI St
nadaido el
= No hay nombre de autor S0/215 @
= 4 00:48
~ Capadered i
T nadido el
' e No hay nombre de autor o121 @
™ 00:45
= Capa Fisica .
. No hay nombre de autor Ag?;/jg;f; @
™ 00:39

Figura B1.4 Materiales de estudio para el tema 1

Después de un conjunto de tareas y temas se afiade una publicacion con el nombre
“Evaluacion”, cuya tarea es realizar un test para evaluar el conocimiento adquirido

en los temas previos. La Figura B1.5 muestra la evaluacién afadida al cur
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= REDES DE AREA LOCAL 1,  David Pefia v
Navegar £ Entradas Entrada Editar
)]
" Iodas]as iR NTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS 3111215
Tareas 8 Evaluacion 1
gfj_z Debates 0
Entradas por tema i
INTRODUCCION A REDES .. 3
Test1
LA CAPA ENLACE: CONTR... 0
Debates
ARQUITECTURA DE REDE... 0 ——
'.? REDES DE AREA LOCAL T,  David Pefia v
Hiavegar £ Entrada Tarea (D Editar
Todas las entradas 3
1= Test 1 Ocultar detalles
Tareas 8
= n Test 1 BASICO
5-(\:\ Debates 0 7) hitps#/www.bookwidgets.com/play/SMNP8 - David Pefia

Entradas por tema
Estudiantes

INTRODUCCION A REDES ... 3

Andrea Castellanos
LA CAPA ENLACE: CONTR... 0
ARQUITECTURA DE REDE... 0 Dave Pefia

Figura B1.5 Primera evaluacion en el Curso Virtual y los estudiantes inscritos

El tema 2 “La Capa Enlace: Control de Enlace y Control de Acceso al Medio” esta
compuesto por materiales que buscan ser didacticos con temas que necesitan ser
expuestos con mayor claridad y contiene los siguientes materiales divididos de

acuerdo al subtema (ver Figura B1.6):

e Deteccién y Correcion de Errores
o Un Video-animacion llamado “Intro y framing”
o Una Animacion con el tema “Conteo de bytes”
o Una Animacién llamada “Bytes de bandera con relleno de bytes”
o Una Animacion llamada “Bits de bandera con relleno de bits”
o Una Animacion llamada “Violacién de codificacion de capa fisica”
o Una Animacion con el tema “Control de Errores”
o Una Animacion con el tema “Métodos de deteccion y correccion de
errores”
o Una Animacién llamada “Violacion de codificacion de capa fisica”

o Una Presentacion llamada “CRC”
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Control de Flujo (Protocolos de Ventana Deslizante
o Un Video con la explicacién del Instructor y simulacién con NS2
llamado “Control de Flujo intro”
o Un Video-Instructor llamado “Protocolos de Ventana deslizante”
o Un Video-Instructor con el tema “Tipos de Protocolos de Ventana

Deslizante”

Gestion del Canal de Comunicacion
o Un Video-Instructor llamado “Intro Gestion del Canal”
o Un Video-Instructor llamado “Polling select y Contention”
o Un Video-Instructor llamado “Aloha”
o Un Video-Instructor llamado “Aloha Ranurado”
o Un Video-Instructor llamado “Gestion del canal CSMA Intro”
o Un Video-Instructor llamado “Csma no,1,p, persistente”
o Una Animacion llamada “Algoritmo de Backoff”
o Un Video-Instructor llamado “CSMA_CD”
o Un Video-Instructor llamado “CSMA_CA”
o Un Video-Instructor llamado “Token Passing”

o Documendo PDF con el Tema “Flujogramas CSMA”

Protocolos para el Control del Enlace de Datos
o Un Video-Instructor con el tema “HDLC, Intro y Funcionamiento”

o Una Presentacién con el tema “HDLC, ejemplo de funcionamiento”

2. LA CAPA ENLACE: CONTROL DE ENLACE Y CONTROL DE ACCESO AL MEDIO

LA CAPA ENLACE: CONTROL DE ENLACE ¥ CONTROL DE ACGESO AL MEDIO 31/12/15

Deteccion y Correccion de Errores
[Z] 8 tareas

LA CAPA ENLACE: CONTROL DE ENLACE Y CONTROL DE ACCESO AL MEDIO 31/12/15

Protocolos de Ventana Deslizante (Control de Flujo)

[7=] 3 tareas

LA CAPA ENLACE: CONTROL DE ENLACE ¥ CONTROL DE ACGESO AL MEDIO 31/12A5

Gestion del Canal de Comunicaciones

[25] 11 tareas

Figura B1.6 Material multimedia afiadido a las tareas de cada tema
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Dentro del tema 3 “Arquitectura de Redes de Area Local’ se encuentran los

siguientes materiales multimedia:

e Un Video-Instructor llamado “Arquitectura LAN intro”

e Libro con objetos 3D llamado “Componentes de una LAN” (ver Figura B1.7)
e Un Video-Instructor llamado “Subcapa LLC, intro”

e Un Video-Instructor llamado “Servicios LLC”

e Un Video-Instructor llamado “Subcapa MAC”

Cableado Estructurado

Imagen interactiva 1.8 Cable de cobre Imagen interactiva 1.9 Conector RJ45
uTP

N

Simulacién de un conector rj45 para cable
Cable trenzado Categoria 5e de cobre UTP

Figura B1.7 Compnentes de una LAN (objetos 3D)
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Dentro del tema 4 “Redes de Area Local de Alta Velocidad” se encuentran los

siguientes materiales multimedia:

e Un Video-Instructor llamado “Redes de alta velocidad conmutada”

e Un Video-Instructor llamado “Consideraciones del Switch en Ethernet
conmutada”

e Una Animacion llamada “Formas de Conmutacion”

e Libro iBooks con el tema “Arquitectura 40G”

Dentro del tema 5 “Dispositivos para Interconectividad de Redes” se encuentran

los siguientes materiales multimedia:

e Un Video-Instructor llamado “Dispositivo de interconexion Switch”
e Una Animacion llamada “El Switch”
e Un Video-Instructor llamado “Tecnologias de conmutacion”

e Un Video-Instructor llamado “Caracteristicas y parametros de los Switches”

Dentro del tema 6 “LAN Virtuales” se encuentran los siguientes materiales

multimedia:

e Un Video-Instructor llamado “VLANS, Intro y caracteristicas”
e Una Animacion llamada “Funcionamiento de VLANS”
e Un Video-Instructor llamado “Trunking”

e Documendo PDF con el Tema “Tipos de VLAN”

El tema 7 “Protocolos de Alta Disponibilidad”, de acuerdo a los temas planteados

como objetivos de ensefianza, contiene los siguientes materiales multimedia:

e Un Video-Instructor llamado “Redundancia y Spanning Tree Intro”
e Una Presentacion llamada “Terminologia de STP”
e Una Simulacion llamada “Funcinamiento STP”

e Un Video-Instructor llamado “RapidSpanning Tree y funcion de los puertos”
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Dentro del tema 8 “Laboratorio” se encuentra un ejemplo que simula la
comunicacion entre VLANS usando un router; esto se lo realiza con el
software Packet Tracer, y contiene los siguientes materiales multimedia (ver
Figura B1.8):

Documendo PDF con el Tema “Hoja de laboratorio”
Un Video-Instructor llamado “LAB explicacion”

Una Simulacion llamada “LAB Simulacion”

£ Entradas Entrada Editar

LABORATORIO 311215

Comunicacion entre VLANS usando un router

Tareas (3)

Hoja Guia
Explicacién del Laboratorio

Simulacién

Figura B1.8 Contenido generado para el laboratorio del Curso Virtual
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B2: Libro Multimedia
A continuacién se presenta el Libro Multimedia generado para la aplicacién iBooks

con el tema “Arquitectura 40G Ethernet”.

ESCUELA POLITECNICA NACIONAL
REDES DE AREA LOCAL

Arquitectura
40

Gigabit
Ethernet

Ing. Pablo Hidalgo
Sr. David Pefa
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ANEXO C

Instructivo de Uso



Instructivo de Uso

El instructivo se desarrolla para la utilizacion del Curso Virtual desde un iPad, pero

el proceso es el mismo para cualquier dispositivo Apple compatible.

Paso previo opcional en caso de no tener una cuenta en Apple
Entrar en la aplicacion de Ajustes de iOS (ver Figura B.1)

1. Buscar la opcion “iTunes Store y App Store”

2. Dar clic en “ID de Apple”

3. Llenar los datos de usuario solicitados

4

. Confirmar con el correo electronico la cuenta de Apple

@@

Quiosco  iTunes Store App Store '.x

Salud Passbook Brijula A)ustés
® 0 o Y-8

Figura C.1 Aplicacion Ajustes

1. Descargar la aplicaciéon llamada “iTunes U”
1. Abrir la tienda de aplicaciones mdéviles para iOS y buscar iTunes U
(ver Figura C.2)
2. Escoger la opcion “descargar” e insertar el ID de Apple

3. Esperar la instalacion

iTunes U
Education
dok ok kA (41)

Figura C.2 Aplicacion iTunes U

2. Entrar y configurar la aplicacién
1. Entrar en la aplicacion
2. Permitir las notificaciones de iTunes U dando “OK” en la ventana que
aparece.

3. Enla ventana de “Novedades de iTunes” dar clic en “Empezar”



3. Inscripcion en el Curso Virtual

1.

2.
3.
4

Solicitar el cédigo de inscripcién al instructor (DFW-LJB-RJB)

Dar clic sobre el simbolo “+” y escoger “Inscribirse en un curso”
Ingresar el cédigo de inscripcion en el recuadro que aparece y enviar
Una vez aceptada la solicitud por el instructor se debe aceptar los
términos y condiciones dando clic en “Aceptar”

Saldra un mensaje confirmando la inscripcién y ademas debe

aparecer la portada del curso en el gabinete (ver Figura C.3)

Ya estds inscrito en REDES
DE AREA LOCAL.

oK

Figura C.3 Mensaje de confirmacion y portada del curso

4. Navegacion dentro del Curso Virtual

1.
2.

Entrar en el curso escogiendo la portada del mismo

Al lado izquierdo de la pagina principal se presentan pestanas
informativas sobre curso

En la parte inferior se encuentran 4 iconos, el primero lleva hacia la
informacion general del curso (pagina principal), el segundo lleva a
las publicaciones por tema, el tercero muestra las notas que ha
tomado el estudiante y el cuarto icono es una recopilacion de todos

los materiales que contiene el curso

5. Empezar el Curso

1.
2.
3.

Ir al icono de publicaciones
Escoger el tema inicial del curso en la barra izquierda

Se abriran los subtemas, cada uno con sus tareas correspondientes



4. Seleccionar el primer subtema y su primera tarea, el simbolo en forma
de clip quiere decir que tiene asignado un material multimedia.
Reproducir el material de la tarea hasta culminarlo
Se recomienda descargar el contenido
Una vez vista la clase, animacién, documento o evaluacién que
contenga la tarea, dar clic en el recuadro superior para sefalar que

se ha culminado y llevar un historial (ver Figura C.4)

Biblioteca LAN: REDES DE AREA LOCAL

Explorar  Atrés Publicacién

(D Todas las publicaciones
NTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS Marcar como no visto

5 Tareas Definicién y objetivos de una red de computadores
(2, Debates 3 Materiales

Publicaciones por temas

INTRODUCCION A REDES DE COMPUTADORAS Tareas (3)

LA CAPA ENLACE: CONTROL DE ENLACE Y CONTROL DE ACCE... Prssaniackiis intoducaion

ARQUITECTURA DE REDES DE AREA LOCAL D Software de Red

REDES DE AREA LOCAL DE ALTA VELOCIDAD [] Capas de Red

DISPOSITIVOS PARA INTERCONECTIVIDAD DE REDES
Debates

LAN VIRTUALES
Sequir la publieacidn niciar un debate

PROTOCOLOS DE ALTA DISPONIBILIDAD

LABORATORIO

Figura C.4 Tarea asignada a un subtema del contenido del curso

6. Tomar Notas

1. Dar clic en la esquina superior derecha en un icono con forma de hoja
que aparece cuando un material multimedia se esta reproduciendo.

2. Se dividira la pantalla para ofrecer al usuario la comodidad de ver el
contenido y tomar notas.

3. De forma automatica se colocan banderas en la linea de tiempo de la
reproduccién para indicar que en ese minuto se ha tomado una nota.

4. Todas las notas tomadas se enlistan en la pagina de notas que

aparece al dar clic en el icono “Notas” (ver Figura C.5)

7. Creacion de debates entre los inscritos en el curso y el profesor
1. Dentro de un tema dar clic en la opcion “Iniciar un debate” y se abrira

una ventana
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2. Colocar dentro de la ventana el tema o pregunta, ademas de un

detalle que se requiera compartir (ver Figura C.6)

Biblioteca LAN: REDES DE AREA LOCAL & &
=1
[5] Todas las notas 8 Importante !!
[1 Notas del curso 28 oct 2015 8:20 p.m. Obtener video
™ Notas de audiojvideo 7 @ g‘;‘m“ de bytes
Bhijj
[10) Notas del libro 1 Himim
28 oct 2015 8:20 p.m. Obtener video

Arquitectura 40 Gigabit Ethernet 1

Conteo de bytes
o0

28 oct 2015 8:20 p.m. Obtener video

CRC completo
012

28 oct 2015 8:16 p.m. Descargando

CRC completo
0:00

28 oct 2015 8116 p.m Descargando

LAB explicaion
0:00

28 0ct 2015 8115 p.m Obtener video

Arquitectura 40 Gigabit Ethernet

28 oct 2015 8:11 p.m Obtener libra

Nota:

Figura C.5 Lista de notas por tema

Cancelar Iniciar un debate

Dave Pefia Publicacion rel de Referencia: (

Figura C.6 Pantalla para iniciar un debate



8. Configuraciones extras

1.

2.
3.
4

La pagina principal tiene un icono en la esquina superior derecha
Permite activar o desactivar las actualizaciones del curso

Brinda la opcién de encender la descarga automatica de contenido
Es posible marcar todo como visto 0 no visto en lo que se refiere a

las tareas. (ver Figura C.7)

Q &

Ajustes del curso
ACTUALIZACIONES DEL CURSO

Obtener actualizaciones (>

Desactiva esta opcién para dejar de recibir
actualizaciones y notificaciones del curso.

MATERIALES DEL CURSO
o

" Descarga automatica

Marcar todo como visto

Marcar todo como no visto

Figura C.7 Configuraciones extras del Curso Virtual



ANEXO D

Guiones de Contenido para el Curso Virtual
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IMAGEN AUDIO TIEMP
o]
SONIDO TEXTO
Animacién de Con
iMovie para EPN |animacién 10"
de iMovie
Fondo pizarrén de
keynote, Titulo 1"
"Presentacién"
Sobre la pizarra Hola, bienvenidos al
video expositor curso de redes de drea
local de la escuela
politécnica nacional.
Durante el curso se
presentan diferentes
recursos de aprendizaje
y se pondra énfasis en | 14" IMAGEN AUDIO TIEMP
temas que necesiten de 0
una mayor explicacién SONIDO TEXTO
para asequrar el Fondo pizarrén de Hablaremos sobre el
conocimiento keynote, Titulo modelo cliente| 12"
Fondo pizarrén de "Modelo Cliente- servidor, que es un
e notEeJ Titulo Servidor" servidor (1)y (2)
" Y d, 6 Grafica en Los clientes se
Introducecidn a " pizarra anterior lconectan hacia el g
Redes de 1 servidor y estos pueden
computadoras” ser computadoras,
En este sub-capitulo impresoras, teléfonos.
Sobre la pizarra revisaremos una pequefia| 10" iz;zlgr:igeszzf::rlvaizir
video expositor introduccién a las v representa la gran
redes de computadoras mayoria de las redes.
Fondo pizarrén de Es un término para lanimacién cliente E1l trabajo del modelo
keynote, Titulo designar un conjunto de servidor en es el siguiente: la 20"
"Concepto” computadoras auténomas Raarcs computadora genera un
interconectadas lproceso llamado cliente
Se di a : y lo envia como una
€ dice que cos solicitud hacia el
computadoras estan servidor, el mismo que
interconectadas si 20 lo recibe y crea un
pueden intercambiar proceso respuesta para
informacién. luego enviarla al
No es necesario que la lcliente. Entonces cada
. : ves que el cliente
coge.}(lin se re;ilcz necesite algln dato o
mediante un cable de informacién se iniciard
cobre; también se el procesc de nuevo.
pueden utilizar las Fondo pizarrén de En el modelo peer to
fibras 6pticas, las keynote, Titulo peer no existe divisién
microondas, los rayos "Modelo Peer to de clientes y
infrarrojos y los Peer" servidores. Todos se 13"
satélites de lcomunican de igual a
. . igual. Un ejemplo
comunicaciones. ebnal Hon law
[descargas mediante
torrentz.
IMAGEN AUDIO TIEMP
o
SONIDO TEXTO
Pizarrén de Ahora veremos el modelo
keynote, “Modelo simplificado para las| 5"
simplificado" comunicaciones de una
red,
Pizarrén de Para que exista la
keynote, “Modelo comunicacién deben estar 13" IMAGEN AUDIO =y
simplificado" presentes los siguientes SONIDO TEXTO
subrayado los médulos: fuente, Una vez entendidas las
modulos Transmisor, Sistema de Titulo "OSI y redes basadas en capas,
Tran?mlslén, Receptor y TCP/IP", vamos a analizar dos
destino. expositor arquitecturas de redes
Pizarrén de Observamos que la fuente plano importantes: el modelo de
keynote, “Modelo puede ser una completo. referencia OSI y el modelo | 15"
simplificado” computadora, y un modem 18" TCP/IP, y aclararemos
aparece imagen de el transmisor y receptor, cualquier duda sobre el
los mé&dulos reales. mientras que el sistemas trabajo de las capas de
de transmisién es nuestra red.
red pablica de teléfonos ~
para nuestro ejemplo, y Con El modelo de referencia
el destino es un servidor VideoScriber, [ animacién [0SI, se basa en una
que recibira las historia y “misica |propuesta desarrollada por
peticiones. significado. suave, [la organizacién
Fondo pizarrén de Solo para tener presente BF‘?““" Internacxona} ie no?mas
keynote, Titulo algunas de las tareas de shining ISOL JSuS & LJtARLVLenen
"Tareas de los los sistemas de de “Open Sys?emf N
sistemas de comunicacién, tenemos 10" Interconnection” que en 30

comunicacién" un
visto aparecera
después de cada
linea.

entre otras la (leer) y
muchas de las cuales
veremos en la linea de
tiempo de este curso.

espafiol es “Interconecién
de Sistemas Abiertos”
nosotros nos referiremos a
el como modelo osi
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IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
VideoScriber, Con La capa fisica se
MODELO OSI (capa| animacién |relaciona directamente
fisica). “misica |con el medio fisico y
suave, icon su unidad de
Bright informacién que son los
shining” |bits. Tiene cuatro
caracteristicas
importantes: Mecénicas,
Eléctricas, Funcionales
y de Procedimiento las
lcudles nos ayudan a
responder las preguntas| 23"
mas communes COmo por
ejemplo: ¢que sefiales
eléctricas se deben
usar para representar
TMAGEN AUDIO un 1 y un 0?, écuéntos
nanosegundos dura un
SONIDO TEXTO bit?, ¢cudntos pines
VideoScriber, Con El modelo OSI esta tiene el conector de
MODELO OSI. animacién |estructurado en 7 capas red y para qué sirve
“mG@sica [o niveles (la capa cada uno?
suave, fisica, de enlace de VideoScriber, Con Mientras que la capa
Bright |datos, capa de red, Enlace de Datos. | animacién |[fisica proporciona
shining” |transporte, sesidn, Y Primer plano “misica [|exclusivamente un
presentacién y por de presentador suave, servicio de transmisién
Gltimo la de Bright [de datos, la capa de
aplicacién). El mensaje shining” |enlace de datos intenta| 37"
viene de la aplicacién hacer que el enlace
de un usuario y Cada fisico sea fiable para
capa afiade informacién la'capa de'red. Su
de control al mensaje unidad de informacién
que recibe de la capa es la Trama. Los
superior y pasa este pagquetes recibidos de
3 % : la capa de Red los
conjunto a la inferior, :
hasta que alcanza la transmite dentro de una
¢ TRAMA o (“FRAME”)y
capé més baja, la cual se encarga del control
est§ en c?ntacto con el de flujo, mediante un
medio fisico que mecanismo de regulacién
conecta con los de trafico.
dispositivos de red. En Resuelve problemas de
la mdquina de destino, dafio, pérdida o
cada capa lleva a cabo duplicidad de tramas,
el proceso inverso asi como su
sobre los datos direccionamiento y
recibidos. secuenciamiento.
IMAGEN AUDIO
SONIDO TEXTO
Presentador en “misica |Entre las funciones que
primer plano e suave, cumple la capa de red,
imagen de las Bright |es ocuparse del control
capas “imagen en| shining” |de la operacién de la
cloud” (capa de subred. Y a que le VideoScriber, Con En la animacién no
red) llamamos subred de Capa de Red. animacién |[vamos a ver algo muy
comunicacion, bueno “misica |real pero para entender
podemos decir que es un suave, esta bien. Tenemos dos
conjunto de nodos Bright [maquinas que manejan
enlazados entre si, que shining” |las 7 capas del modelo
estan entre los OSI y que se quieren
comunicar, para esto 39"

sistemas finales y que
trabajardn para que la
informacién llegue al
destinatario final.
Tambien libera a las
capas superiores de la
necesidad de tener
conocimiento sobre la
transmisién de datos y
las tecnologias de
conmutacién utilizadas
para conectar los
sistemas.

Realiza el
enrutamiento,
conmutacién, control de
flujo y recuperacién de
fallas de la capa
Enlace

Su unidad de
informacién es el
paquete.

requerimos de una
subred, que puede ser
tan compleja como
lqueramos. Lo importante
es que la capa de red
de la PC emisora genera
un paquete para ser
enviado, despues de
pasar por sus capas
inferiores llega al
medio de transporte y
por ende a los nodos
intermedios que usan
sus capas y en especial
la de red para realizar
una conmutacion al
siguiente nodo que
llevara el paquete mas
cerca del destino. En
los siguites capitulos
veremos como funciona
de una manera mis
profunda.
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VideoScriber, Con Un programa en la
Capa de animacién [mdquina de origen lleva
transporte. “mG@sica |a cabo una conversacién
suave, con un programa similar
Bright |en la mdquina de
shining” |destino mediante el uso
IMAGEN AUDIO TIEMPO de los encabeza- dos en
SONIDO TEXTO los mensajes y los
Presentador en “misica |La capa transporte Tensajes d? conFrol. o
N . as capas inferiores
primer plano e suave, proporciona una eada im0 da s
imagen de las Bright |comunicacién légica protocolos esté entre
capas “imagen en| shining” |entre procesos de " una maquina y sus
cloud” (capa de aplicacién que se vecinos inmediatos, no
transporte) ejecutan en host entre las verdaderas
diferentes. Por mdquinas de origen y de
comunicacidén légica se destino, que pueden
quiere decir que desde estar separadas por
la perspectiva de la imuchos entgtadores.

s s . En la arquitectura de
aplicacién es como si protocolos que veremos
los hosts que lo mas adelante TCP/IP se
ejecutan estuvieran han especificado dos
conectados protocolos para la capa
directamente, cuando en de transporte: el
realidad los terminales lorientado a conexién,
pueden encontrarse en TCP (Protocolo de
puntos opuestos del Control de la
planeta. La Transmisién,
comunicacién légica Transmission Control

. . . [Protocol) y el no
permite enviar mensajes i entado s Gouaxlsn
entre si, sin UDP (Protocolo de
preocuparse por los Datagrama de Usuario,
detalles de la User Datagram
infraestructura fisica [Protocol)
utilizada.

IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
Presentador en “misica |La capa de sesién
primer plano “ suave, permite a los usuarios
(capa de sesién) Bright |en distintas miquinas
shining” |realizar sesiones entre|”
ellos, con el objetivo
de ofrecer varios
servicios como: el IMAGEN AUDIO TIEMPO
control de dialogo, el SONIDO TEXTO
majeno de tokens y la Presentador en “misica |A diferencia de las
sincronizacién. Vamos a primer plano “ suave, capas inferiores, que
entender mejor las (capa de Bright |se enfocan
funcionalidades de la Presentacién) shining” |principalmente en mover|”
capa sesién. los bits de un lado a
videoScriber, Con La capa de sesién otzoy S capa e
Capa de sesién. | animacién |proporciona los presentécxon.se gnfoch
o & R . L. len la sintaxis y la
“masica |[siguientes servicios: seméntica de la
suave, Control del didlogo: informacién
Bright |éste puede ser transmitida. Para hacer
shining” |simultédneo en los dos posible la comunicacién
sentidos ( full-duplex) entre computadoras con
o alternado en ambos distintas
sentidos (half-duplex). representaciones
Recuperacién: la capa internas de datos,
de sesién puede podemos definir de una
s imanera abstracta las
propor?l?nar L= estructuras de datos
procedimiento de puntos que se van a
de com- probacién, de intercambiar, junto con
forma que si ocurre una codificacién
algn tipo de fallo estdndar que se use en
entre puntos de la transmisién.
comprobacién, la enti- VideoScriber, Con La capa de Presentacién
dad de sesién puede Capa de animacién |[nos ofrece de alguna
retransmitir todos los Presentacién. “misica [forma compresién de
datos desde el Gltimo suave, |datos. Ofrece
punto de comprobacién. BFi?ht encriptacién'de datos
IS0 ha definido una shining” |[porque rrabaja

normalizacién para la
capa de sesién que
incluye como opciones
los servicios que se
acaban de describir.

directamente con el
significado de los
datos. Ademds trabaja
con difrentes cédigos
lestandar como el ASCII
y EBCDIC.




IMAGEN

AUDIO

TIEMPO

SONIDO

TEXTO

VideoScriber,
Capa de
Aplicacién.

“misica
suave,
Bright

shining”

La capa aplicacién
proporciona la interfaz

la red. Tambien
contiene una cantidad
de protocolos que se
necesitan
frecuentemente y que
seirven para
transferencia de
archivos, el envio y
recepcién de mensajes,
correo electrénico,
noticias etc. Un
protocolo de aplicacién
muy conocido es el HTTP
por sus siglas en
ingles que significa
Protocolo de
Transferencia de
Hipertexto, el cud
forma la base para la
World Wide Web. Cuando
un navegador desea una
pigina web, envia el
nombre de la pdgina que
quiere al servidor que
la hospeda mediante el
uso de HTTP. Después el
servidor envia la
pidgina de vuelta.

final entre el usurio y
"
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Presentador en
primer plano
(capa de
Aplicacién)

Con
animacién
“misica
suave,
Bright
shining”

La capa de aplicacién
proporciona a los
programas de aplicacidén
un medio para que
accedan al entorno OSI.
|JA esta capa pertenecen
las funciones de
administracién y los
imecanismos genéricos
necesarios para la
implementacién de
aplicaciones

distribuidas.

IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
Presentador en “misica |Pasamos ahora del
primer plano suave, modelo OSI al modelo de
(Modelo TCP/IP Bright |referencia TCP/IP, que
introduccién) shining” [se utiliza en la red e
mds antigua llamada
ARPANET y en su
sucesora INTERNET.
VideoScriber Con IARPANET fue una red de
Intro TCP/IP animacién |investigacién
“mGsica |patrocinada por el
suave, Departamento de Defensa
Bright |de Estados Unidos y por
shining” |la Agencia de Proyectos
de Investigacién
iAvanzados de Defensa
llamada DARPA. Llegd a
conectar cientos de
universidades e
instalaciones
guvernamentales por
medio de lineas
telefénicas.
Presentador en “misica |[Asi casi desde el
primer plano suave, principio los
(Modelo TCP/IP) Bright principales objetivos
shining” |de disefio era el

conectar varias redes
sin problemas.
Posteriormente la
arquitectura se dio a
conocer como el Modelo
de refrencia TCP/IP
debido a sus dos
protocolos primarios.

IMAGEN

AUDIO

TIEMPO

SONIDO

TEXTO

Presentador en

primer plano

(Las capas de
TCP/IP)

“misica
suave,
Bright

shining”

TCP/IP estd basado en
un modelo de refrencia
de 4 niveles, donde
existen protocolos gque
lpertenecen a un
conjunto de protocolos
TCP/IP y se encuentran
en los tres niveles
superiores del modelo.

Imagen de capas
0SI y TCP/IP,
Imagen de capas
y protoclos

Si observamos la figura
cada nivel o capa
modelo TCP/IP
corresponde a uno o mas
niveles del modelo OSI.
[En el grafico siguiente
lpodemos ver las capas y
algunos protocolos por
nivel que estdn dentro
del paguete de
protoclos TCP/IP. Para
entender un poco més
las funcionalidades
estds capas y sus
protolocolos vemos una
descripcién para cada
nivel.

Presentador en
primer plano

Una diferencia obvia
entre los dos modelos
estd en el nimero de
capas: el modelo OSI
tiene siete capas,
mientras que el modelo
TCP/ IP tiene cuatro.
iAmbos tienen capas de
internet, transporte y
aplicacién, pero las
demas capas son
distintas. Hay otra
diferencia en el area
de la comunicacién. El
imodelo OSI soporta
ambos tipos de
comunicacién en la capa
de red, pero sélo la
comunicacién orientada
a conexién en la capa
de transporte, en donde
les mds importante (ya
que el servicio de
transporte es visible a
los usuarios. El1 modelo
TCP/IP s6lo soporta un
modo en la capa de red
(sin conexién) pero
soporta ambos en la
capa de transporte, de
manera que los usuarios
tienen una alternativa,
que es muy importante
para los protocolos
simples de peticién-

respuesta.
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IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido de [En el software NS2 para
"Control de fondo |[simulacién de redes basado
flujo” bajo en eventos discretos que
Animacién NS2 se usa principalmente para
educacién e investigacién.
Generamos una situacién
con dos nodos el cero
(emisor rédpido) y el uno
(receptor lento) con un
enlace de 1Mbs y 10ms en
IMAGEN AUDIO TTEMPO propagacién. El emisor
comienza a transmitir, por
SONIDO TEXTO un intervalo de tiempo
Titulo Sonido de [E1 control de flujo es muy parece que.el receptor
"Control de |fondo bajo|importante y estd presente estd trabajando
flujo en la capa de enlaces de normalmente:pero: cuando:no
5 & i logra procesar a la misma
(intro) datos como en superiores. velocidad con la gue
Presentador En resumen es controlar la recibe las tramas, hace
transmisién entre un uso de un buffer de
emisor répido y almacenamiento pero esté
sistemdtico que transmite también se llena y
a mayor velocidad que la comienza a descartar
capacidad del receptor de tramas de informacitm.
aceptarlas y procesarlas. Agnque la transmisién esté
5 7 ¥ libre de errores, en
El objetivo es determinar F
cierto punto el receptor
?n método para control simplemente no es capaz de
incluyendo manejar las tramas
retroalimentacién hacia el conforme lleguen y las
transmisor. pierde
IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO
Titulo Sonido de |Veamos como funcionaria
"Prorocolo de|fondo bajoleste procedimiento para
ventana dos estaciones A y B, que
deslizante” estdn conectadas mediante
Video NS2 un enlace full-duplex,
donde la estacién B
reserva memoria suficiente
para almacenar un nimero x
de tramas. Permitiendo a A
IMAGEN B AUDIO TIEMPO enviar e} mismo nimero de
tramas sin tener que
SONIDO TEXTO esperar confirmacién. Para
Titulo Sonido de [Los siguientes protocolos saber que tramas se han
"Protocolo de| fondo [que revisaremos son confirmado, se etiquetan
ventana bajo bidireccionales y con un nimero de secuencia
deslizante” pertenecen a una clase que ocupa un campo en las
Presentador llamada ventana deslizante I SmARy (ponrejemplors’ Mo

que ayudan en el control
de flujo. La esencia de
todos estos protocolos es
que en cualquier momento
de la transmisién, el
emisor mantiene un
conjunto de nameros de
secuencia que corresponde
al nimero de tramas que

tiene permitido enviar, es

decir el numero de tramas
dentro de la ventana de
emisién. De forma similar
el receptor tiene una
ventana receptora que
corresponde al ndmero de
tramas que puede aceptar.
En algunos protocolos las
ventanas son de tamafio

fijo, pero en otros pueden

aumenta o reducir el
tamafio a medida que se
envian y reciben tramas.

concidera un campo de 3
bits, los nudmero de
secuencia van de 0 a 7.
Por consiguinte las tramas
se enumeran con mudulo 8
para el ejemplo, pero en
general, para un campo de
n bits el rango de
numeracién de secuancia
ird desde 0 hasta 2"
Entonces el tamafio maximo
de la ventana es 27 (n-1).
Ahora B confirma una trama
con el envio de una
confirmacién que incluye
el nGmero de secuencia de
la siguiente trama que
espera recibir. Este
esquema se usa para
confirmar varias tramas a
la vez. Por ejemplo B
recibe las tramas 0, 1, 2,
y devuelve la confirmacién
con un valor de 3 con esto
confirma la llegada de las
anteriores.




IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDO TEXTO

Titulo Sonido de |Para explicar de forma
"Prorocolo de|fondo bajo|itil el procedimiento de

ventana ventana deslizante
deslizante” partimos de la figura en
Presentacién la cual se concidera 3

Evernote bits para secuencia de ¥

trama, por lo que se
numerard desde 0 a 7,
siempre utilizando los
mismos nimeros de manera
ciclica. En la perspectiva
del transmisor el
rectangulo indica las
tramas que se pueden
enviar que en este caso
son 5 antes de recibir un
IACK o confirmacién. Cada
vez que se envie una
trama, la ventana se
cerrard por la izquierda
reduciendo su tamafio; cada
vez que se recibe una
confirmacién la ventana se
abrird hacia la derecha.
Las tramas entre la barra
vertical y la ventana
sombreada han sido ya
lenviadas, pero afin no han
sido confirmadas. El
emisor debe almacenar
estas tramas en la memoria
temporal por si hubiera
que retransmitirlas. Dada
una longitud para los
nGmeros de secuencia, el
tamafio de la ventana real
no necesita ser el médximo
posible. Por ejemplo, si
se usan niimeros de
secuencia de 3 bits, se
podria configurar un
tamafio de ventana igual a
4 para las estaciones. En
esta figura vemos un
lejemplo en e que se usa un
tamafio médximo de ventana
igual a 7 tramas. A puede
transmitir siete tramas,
comenzando con la 0 (F0).
Tras transmitir tres
tramas (F0, F1, F2) sin

confirmacién, A habra
cerrado su ventana hasta
tener un tamafio de cuatro
tramas, manteniendo una
copia de las tres tramas
transmitidas hasta
recibir confirmacién. B
transmite entonces una
tra- ma RR (receptor
preparado, Receive Ready)
3, lo que significa «he
recibido todas las tramas
hasta la nGmero 2 y estoy
preparado para recibir la
nimero 3; de hecho, estoy
preparado para recibir
siete tramas, comenzando
por la namero 3». Tras
ello, a la estacién A se
le permite transmitir
siete tramas, comenzando
por la trama 3; A también
puede descartar las tramas
almacenadas en la memoria
temporal que acaban de ser
confirmadas. A pasa a
transmitir las tramas 3,
4, 5 y 6. B devuelve una
RR 4, con la que confirma
F3 y permite la posterior
transmisién de la trama F4
y siguientes, hasta la F2.
Cuando la trama RR llega a
A, éste ya ha transmitido
F4, F5 y F6, por lo que A
s6lo abre su ventana para
permitir la transmisién de
cuatro tramas a partir de
la F7.
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