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Prélogo

stimado estudiante, ponemos en tus manos este libro de texto de

Informatica con el objetivo de que poseas un medio de ensefan-

za que aborde los contenidos del grado en una asignatura que,
como sabes, es de suma importancia, porque a medida que la tecnologia
continlia avanzando te brindara las habilidades digitales que necesitas
para desarrollarte en este mundo cada vez mas interconectado. También
te proveerd de una alfabetizacién digital tan necesaria en una sociedad
cada vez mas tecnoldgica, preparandote para tu futura vida laboral y para
contribuir directamente tanto al desarrollo de nuestro pais, como el tuyo
personal como ciudadano, con tus innovaciones, mediante el empleo de
las tecnologias de la informacion.

En este libro quisiéramos compartir contigo, pues pronto terminaras
la Educaciéon Preuniversitaria, el gusto por la informatica, asi como los
conocimientos para utilizar las redes como herramientas valiosas en tus
guehaceres y en tu futura vida profesional. De ahi que sea necesario que
conozcas este fascinante mundo donde la tecnologia se entrelaza con
nuestras vidas de una forma nunca antes vista, adentrandote en los fun-
damentos y conceptos clave de las redes informaticas, que te permiten
explorar temas como: Internet y sus servicios, las redes sociales, la Web
2.0, la Web 3.0, las posibilidades que te brinda la teleformacién para el desa-
rrollo de autoaprendizajes y las facilidades de los gestores bibliograficos en la
creacion de citas y referencias bibliograficas en las investigaciones cientificas.

El empleo de las redes informaticas, con sus recursos y servicios, de for-
ma segura, responsable y ética, podra representar para ti un reto y de
seguro una actividad estimulante para el intelecto; por ello te propone-
mos diversas actividades y problemas que te brindaran la posibilidad de
desarrollar aspectos practicos en su utilizacién.

El libro tiene tres capitulos: “Profundizando en las Tecnologias de la In-
formaciény las Comunicaciones (TIC)", “Elementos de teleformacién” y “Los
gestores bibliograficos”. El primer capitulo introduce las redes informaticas,
explorando concepto, componentes, tipologia, clasificaciones, protocolos



de comunicaciéon y sus servicios. En este capitulo te adentraras en el vasto
mundo de Internet y sus servicios, desde el correo electrénico; en la evolu-
cion de la Web, con su version 2.0, centrada en la interactividad del usuario,
hasta la emergente Web 3.0, que promete una experiencia en linea mas
personalizada e inteligente, hasta las redes sociales, examinando cémo han
cambiado la forma en que nos comunicamos y compartimos informacién.

En el segundo capitulo se aborda la teleformacién con sus ventajas y
desafios, una modalidad de ensefianza que ha ganado relevancia en los
ultimos afos gracias a su flexibilidad y accesibilidad; conoceras algunas de
las plataformas de teleformacién que se pueden encontrar en Internet y
las herramientas que poseen para la comunicacién, el trabajo colaborativo
y la evaluacion de los autoaprendizajes.

Finalmente, el ultimo capitulo se dedica a los gestores bibliograficos,
herramientas esenciales para cualquier estudiante o investigador, me-
diante la cual aprenden a gestionar y organizar eficientemente citas y
referencias bibliograficas en proyectos de investigacién. Por consiguiente,
esperamos que hagas un uso 6ptimo de este medio de ensefianza y que
te sirva de estimulo para que des pasos firmes en este apasionante mundo
de la informatica.

Como autores, dedicamos este libro a todas las muchachas que cursan
el preuniversitario y, en especial, a nuestras hijas Indira, Rocio, Rosali, Na-
thalie y Camila, para que al igual que Ada Byron rompan el estigma de que
las mujeres no pueden ser programadoras. jPreparate para embarcarte en
un viaje emocionante a través del vasto universo de las redes informaticas,
la teleformacion y los gestores bibliograficos!

Los autores



CAPITULO1

Profundizando en las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC)

ada uno de los tres siglos pasados ha estado dominado por una

sola tecnologia. En el siglo xvi fueron los grandes sistemas meca-

nicos que acompafaron a la Revolucién Industrial, en el xix fue la
época de la maquina de vapor, y durante el siglo xx la tecnologia clave se
caracterizé por la recoleccién, procesamiento y distribucién de informacién;
por consiguiente, de algun modo hemos asistido a la instalacién de redes
telefénicas en todo el mundo, a la invencién de la radio y la televisién, al
nacimiento y crecimiento sin precedente de la industria de los ordenadores,
asi como a la puesta en 6rbita de los satélites de comunicacion.

Una de las caracteristicas mas importantes de las sociedades actuales
es la extensién de las llamadas Tecnologias de la Informacion y las Comu-
nicaciones (TIC) a la casi totalidad de los ambitos de la actividad humana,
ocupando espacios tanto en las actividades productivas, de ocio, como en
los servicios de todo tipo, la investigacién, entre otros; sin lugar a dudas,
hemos presenciado como estas se han convertido en una parte integral de
nuestra vida diaria. Desde el uso de teléfonos inteligentes y redes sociales
hasta la automatizacion de procesos en empresas, las TIChan revolucionado
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la forma en que nos comunicamos, trabajamos y nos relacionamos con el
mundo que nos rodea; incluso en los paises con menor grado de desarrollo
econémico, los bienes y servicios asociados a las TIC son mas accesibles que
otros, contribuyendo al bienestar y no pocas veces al desarrollo econédmico
y social de sus sociedades. Dada la importancia que adquiere en tu forma-
ciéon integral el poseer un grado de competencia aceptable en el ambito de
las TIC, que te ponga a la altura del momento en que vives, y ante el vertigi-
noso desarrollo cientifico-técnico donde el uso eficiente de las tecnologias
es indispensable, te proponemos en esta unidad ampliar tus conocimientos
sobre las redes informaticas, la Internet y sus servicios

ZQué vas a aprender?

En este capitulo comenzaras profundizando en el estudio de las redes
informaticas, sus tipologias, componentes y servicios. Luego recordaras a
qué llamamos Internet, cudles son sus servicios, qué son los navegadores
y buscadores y, por ultimo, estudiaras la evoluciéon de la Web, ese espacio
donde los usuarios han dejado de ser consumidores pasivos de informa-
cién para convertirse en usuarios activos, que participan y contribuyen en
el contenido de dicha red al ser capaces de dar soporte y formar parte de
una sociedad que se informa, comunica y genera conocimiento.

Estudiaras los diferentes servicios de la Web 2.0 (blogs, wikis, redes so-
ciales y entornos para compartir recursos) y la Web 3.0 (la personalizacién
de contenidos, la inteligencia artificial, la Internet de las cosas); las formas
de acceder a algunos de ellos y cémo utilizarlos en funcién de generar
contenidos y compartirlos, al comunicarte con personas de todo el mundo
para proponer tus ideas y debatir sobre ellas. Ademas, aprenderas a utilizar
de manera segura y responsable las redes informaticas, asi como Internet
y sus servicios, mientras aprendes sobre tematicas tan importantes como
la proteccién de la privacidad, la prevencién de amenazas cibernéticas y el
reconocimiento de noticias falsas.

ZPara qué me sirve?

Para adquirir conocimientos mas profundos sobre las redes de compu-
tadoras, la Web, y participar activamente en los diferentes espacios que
brindan las redes sociales de forma segura, responsable y ética.



CAPITULO 1

.Qué debo saber?

Podras conocer:

m (Qué es una red de computadora?

:Qué es Internet?

¢A qué llamamos navegadores y buscadores?

i Cuales son los principales servicios que brinda Internet?
¢ Qué es la Web?

1.1 Las redes informaticas

En la era digital en la que vivimos, las redes informaticas se han con-
vertido en la columna vertebral, es decir, en una parte fundamental de
nuestra sociedad digital. Estas complejas conexiones de computadoras
han revolucionado la forma en que nos conectamos y colaboramos, asi
como han enriquecido nuestras experiencias de entretenimiento, fo-
mentado la innovaciéon y el desarrollo tecnolégico, y permitiendo la
comunicacién, el intercambio de informacién y el acceso a recursos de
manera instantanea y global.

En la actualidad, las redes informaticas son una parte integral de
nuestra vida diaria y contintan evolucionando para moldear el futuro
de la sociedad, pues las tecnologias se desarrollan constantemente y
las redes deben adaptarse a estas nuevas versiones para seguir siendo
eficientes y efectivas.

En este epigrafe, te invitamos a explorar el fascinante mundo de las
redes informaticas, a conocer sus componentes, tipologias, protocolos y
servicios; te adentraremos en un viaje apasionante que revelard cébmo
Internet y sus servicios se han convertido en el tejido invisible que une a
nuestra sociedad globalizada.

Como sabes, la industria de ordenadores ha mostrado un progreso es-
pectacular en muy corto tiempo, ya que el viejo modelo de tener un solo
ordenador para satisfacer todas las necesidades se estd remplazando con
rapidez por otro que considera un nimero grande de ordenadores separa-
dos, pero interconectados, que efectian el mismo trabajo. Estos sistemas,
se conocen con el nombre de redes informaticas.
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! Definicion
Una red informatica es un conjunto de ordenadores conectados entre si por
medios fisicos y l6gicos, de manera que sean capaces de comunicarse para

compartir recursos y datos (ficheros, directorios, discos, programas, impre-
soras, etcétera) sin importar la localizacion fisica de los distintos dispositivos.

Las redes informaticas actuales son una amalgama de dispositivos, téc-
nicas y sistemas de comunicacién que han ido apareciendo desde finales
del siglo xix o, lo que es lo mismo, desde la invencion del teléfono; que
conste, no fue este el primer sistema de telecomunicacién, pero si uno de
los mas antiguos de los que hoy en dia se utilizan de manera habitual. El
teléfono, que se desarrollé exclusivamente para trasmitir voz, hoy se utili-
za, en muchos casos, para conectar ordenadores entre si.

Desde entonces, han aparecido las redes locales, las conexiones de da-
tos a larga distancia con enlaces transoceanicos o satelitales, la telefonia
movil, etcétera. Mencién especial merece la red Internet dentro de este
mundo de las comunicaciones a distancia, pues nadie duda de que hoy en
dia constituye una red basica de comunicacién entre los humanos.

Para crear la red, es necesario tanto la conexion fisica que puede ser
por cable de par trenzado, UTP, fibra éptica, comunicaciéon inalambrica,
microondas, por infrarrojos y satélites de comunicaciones, como por la co-
nexién légica de los sistemas. Esta Ultima se establece por medio de unos
protocolos de red especiales, como es el caso de TCP (Transmission Control
Protocol). Debes saber que dos ordenadores conectados entre si, ya pue-
den considerarse una red.

! Definicion
Se entiende por protocolo el conjunto de normas o reglas necesarias para
poder establecer la comunicacién entre los ordenadores o hosts de una red.

Un protocolo puede descomponerse en niveles l6gicos o capas denomi-
nados layers. El comité 802 del IEEE (Institute of Electrical and Electronic
Engineers) es el encargado del desarrollo de los protocolos, estandares; ba-
sados en el modelo de referencia ISO (International Standards Organization).
Entre los protocolos utilizados en las redes, podras encontrar los siguientes:
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TCP (Transmission Control Protocol): es un protocolo asegurado y
orientado a la conexién. Se encarga de que el caudal de datos llegue
completo y ordenado hasta la computadora remota.

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol): este es el
principal protocolo de Internet que permite la comunicacién entre di-
ferentes dispositivos en una red. TCP se encarga de dividir los datos en
paquetes y garantizar su entrega, mientras que IP se encarga de enru-
tar los paquetes de datos a través de la red.

UDP (User Datagram Protocol): es un protocolo no asegurado y sin co-
nexién. Crea paquetes por la aplicacién. El orden de llegaday la llegada
no estdn garantizados. Sirve para aplicaciones que trasmiten datos y no
pueden esperar la respuesta de si han llegado o no.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol): es un protocolo utilizado para la
transferencia de informacién en la World Wide Web. Es el protocolo
que permite la solicitud y respuesta de recursos, como paginas Web,
entre un cliente (navegador) y un servidor.

HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure): es una versién segura del
protocolo HTTP. Utiliza cifrado SSL/TLS para proteger la comunicaciéon
entre el cliente y el servidor, garantizando la confidencialidad e integri-
dad de los datos trasmitidos.

FTP (File Transfer Protocol): es un protocolo utilizado para la transferen-
cia de archivos entre un cliente y un servidor. Permite subir, descargar y
administrar archivos en un servidor remoto.

ICMP (Internet Control Message Protocol): es un protocolo que se
encarga de trasmitir errores y de controlar las computadoras que inter-
cambian datos.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol): es el protocolo utilizado para
enviar correos electrénicos desde un cliente a un servidor de correo.
Ademas de enviar los mensajes, también se encarga de la transferencia
entre servidores de correo.

POP (Post Office Protocol): es un protocolo utilizado para recibir co-
rreos electrénicos desde un servidor de correo. Permite que los usuarios
descarguen sus correos electrénicos en su dispositivo para leerlos, sin
necesidad de tener una conexién constante a Internet.

IMAP (Internet Message Access Protocol): es otro protocolo utilizado
para recibir correos electrénicos, pero a diferencia de POP, los correos
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electrénicos permanecen en el servidor y se sincronizan con el cliente
de correo.

m IGMP (Internet Group Management Protocol): es un protocolo que con-
trola el comportamiento de las computadoras utilizando IP-Multicast.

Debes saber que estos son solo algunos ejemplos de los protocolos mas
utilizados en las redes informaticas e Internet, pero hay muchos otros que
se utilizan para diferentes propésitos, como DNS (Domain Name System)
para la resoluciéon de nombres de dominio; DHCP (Dynamic Host Configu-
ration Protocol) para la asignacion automatica de direcciones IP; SNMP
(Simple Network Management Protocol) para la gestion de dispositivos de
red, entre otros.

Z De la historia

El origen de las redes hay que buscarlo en la Universidad de Hawai, donde
se desarrollé, en los afos setenta, el “Método de Acceso Multiple con De-
teccion de Portadora y Deteccion de Colisiones”, CSMA/CD (Carrier Sense
and Multiple Access with Collition Detection), utilizado actualmente por
Ethernet. Este método surgié ante la necesidad de implementar en las islas
Hawai un sistema de comunicaciones basado en la trasmisién de datos por
radio, que se llama Aloha, y permite que todos los dispositivos puedan ac-
ceder al mismo medio, aunque solo puede existir un Gnico emisor en cada
instante. Con ello, todos los sistemas pueden actuar como receptores de
forma simultanea, pero la informacion debe ser trasmitida por turnos. El
centro de investigaciones PARC (Palo Alto Research Center) de la Xerox Cor-
poration desarrollé el primer sistema Ethernet experimental en los afios 70,
que posteriormente sirvié como base de la especificacion 802.3, publicada
en 1980 por el Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE).

Las redes pueden ser de muchos tamanos, figuras y formas, como se vera
mas adelante. Por lo general, se conectan entre si para formar redes mas
grandes, en donde Internet es el ejemplo mas popular de una red de redes.

Ahora es tiempo de enfocarnos en las cuestiones técnicas implicadas en
el disefo de las redes. Para ello, debes saber que no existe una clasificacion
aceptada en la que encajen todas las redes, pero hay dos que sobresalen
de manera importante: la tecnologia de trasmision y el area que abarcan.
A continuacién, se va analizar cada una de ellas por turno, comenzando
por la clasificacion de acuerdo con la tecnologia de trasmision.

6



CAPITULO 1

Hablando en sentido general, existen dos tipos de tecnologia de tras-
misidon que se emplean mucho en la actualidad: los enlaces de difusion
(broadcast) y los enlaces de punto a punto.

Los enlaces de punto a punto conectan pares individuales de maquinas.
Para ir del origen al destino en una red formada por enlaces de punto a
punto, los mensajes cortos, conocidos como paquetes, tal vez tengan pri-
mero que visitar una o mas maquinas intermedias. A menudo es posible
usar varias rutas de distintas longitudes, por lo que es importante encon-
trar las mas adecuadas en las redes de punto a punto. A la trasmisién de
punto a punto, en donde solo hay un emisor y un receptor, se le conoce
como unidifusion (unicasting).

Por el contrario, en una red de difusiéon todas las maquinas en la red
comparten el canal de comunicacién; donde los paquetes que envia una
maquina son recibidos por todas las demas. Un campo de direccién dentro
de cada paquete especifica a quién se dirige. Cuando una maquina recibe
un paquete, verifica el campo de direccion. Si el paquete esta destinado a
la maquina receptora, esta procesa el paquete; si el paquete esta destina-
do para otra maquina, solo lo ignora.

Una red inaldmbrica es un ejemplo comun de un enlace de difusién, en
donde la comunicacién se comparte a través de una regiéon de cobertura
gue depende del canal inaldmbrico y de la maquina que va a trasmitir.
Por ejemplo, como analogia considere alguien parado en un salén de
conferencias gritando: “Enrique, ven aqui. Te necesito”; aunque muchas
personas hayan escuchado (recibido) el mensaje (paquete), solo Enrique
responderd; los otros simplemente lo van a ignorar.

Por lo general, los sistemas de difusidon también brindan la posibilidad
de enviar un paquete a todos los destinos mediante el uso de un cédigo
especial en el campo de direccién. Cuando se trasmite un paquete con este
codigo, todas las maquinas en la red lo reciben y procesan. A este modo de
operacién se le conoce como difusion (broadcasting). Algunos sistemas de
difusién también soportan la trasmision a un subconjunto de maquinas, lo
cual se conoce como multidifusion (multicasting).

En funcién del tamano y del alcance de la red de ordenadores, se pue-
de establecer una diferenciacién entre diversas dimensiones de red. Entre
los tipos de redes mas importantes se encuentran:

m Personal Area Networks (PAN) o red de area personal
m Local Area Networks (LAN) o red de area local
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m Metropolitan Area Networks (MAN) o red de area metropolitana
m Wide Area Networks (WAN) o red de area amplia
Global Area Networks (GAN) o red de area global

La conexion fisica en la que se basan estos tipos de redes puede pre-
sentarse por medio de cables o llevarse a cabo con tecnologia inaldmbrica.
A menudo, las redes fisicas conforman la base para varias redes de co-
municacion légicas, las llamadas Virtual Private Networks (VPN). Para la
trasmision de datos, estas emplean un medio de trasmision fisico comun,
como puede ser la fibra 6ptica, y se vinculan de forma légica a diferentes
tipos de redes virtuales por medio de un software de tunelizacion.

Seguro te estaras preguntando “;qué es un software de tunelizacion?”.
Como el nombre lo indica es un software que se utiliza en el contexto de
las redes privadas virtuales (VPN) para establecer y gestionar los tuneles
virtuales a través de los cuales se envian y reciben los datos encriptados.
Este software permite la encapsulacion de los paquetes de datos dentro
de un protocolo especifico, como IPsec (Internet Protocol Security) o Open-
VPN, para garantizar la privacidad y seguridad de la comunicacién, asi
como establece y gestiona las claves de cifrado necesarias para asegurar
la confidencialidad de los datos trasmitidos. También se encarga del em-
paquetamiento, desempaquetamiento y enrutamiento de los paquetes de
datos a través del tunel virtual.

En resumen, el software de tunelizacion es esencial en una VPN, ya que
permite la creaciéon de un tunel seguro a través de una conexién de red
publica o compartida. Esto asegura que los datos se trasmitan de forma
segura y privada, incluso en redes no confiables.

Cada uno de los diferentes tipos de redes esta disefiado para ambi-
tos de aplicacion particulares, se basan en técnicas y estandares propios y
plantean ventajas y restricciones variadas.

! Definicion

Una Personal Area Network (PAN) es una red de computadoras para la
comunicacién entre distintos dispositivos modernos como smartphones,
puntos de acceso a Internet, tablets, ordenadores portatiles o equipos de

escritorio, PDA, dispositivos de audio, impresoras, a partir de una asociacién
ad hoc a una red.
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Las técnicas de trasmision mas habituales para realizar el intercambio
de datos son la memoria USB o el conector FireWire. La variante inalambri-
ca Wireless Personal Area Network (WPAN) se basa en técnicas como
Bluetooth, Wireless USB, Insteon, IrDA, ZigBee o Z-Wave. Una Personal
Area Network inaldmbrica que se lleva a cabo via Bluetooth recibe el nom-
bre de Piconet. El ambito de acciéon de las redes PAN y WPAN se limita
normalmente a unos pocos metros y, por lo tanto, no son aptas para esta-
blecer la conexidén con dispositivos que se encuentran en habitaciones o
edificios diferentes (fgura 1.1).

Fig. 1.1

Ademas de establecer la comunicacion entre cada uno de los dispositi-
vos entre si, las redes de area personal (Personal Area Networks) permiten,
asimismo, la conexién con otras redes de mayor tamafio. En este caso se
puede hablar de un uplink o de un enlace o conexién de subida. Debido
al alcance limitado y a una tasa de trasmision de datos relativamente baja,
las PAN se utilizan principalmente para conectar periféricos en el ambito
del ocio y de los hobbies.
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! Definicion

Las Redes de Area Local (LAN) son redes de pequefia extensién, donde el
usuario es el duefio de la red con velocidades de 1 Mbps a 100 Mbps.

Las redes LAN son de propiedad privada, y abarcan hasta unos cuantos
kilometros de extensién, por ejemplo, una oficina o un centro educativo. Se
usan para conectar computadoras personales o estaciones de trabajo, con
el objetivo de compartir recursos e intercambiar informacion (figura 1.2).

Estan restringidas en tamafio, lo cual significa que el tiempo de trasmi-
sidon, en el peor de los casos, se conoce, lo que permite ciertos tipos de
disefo que de otro modo podrian resultar ineficientes. Ademas, simplifi-
can la administracién de la red. Suelen emplear tecnologia de difusion
mediante un cable sencillo al que estdn conectadas todas las maquinas.
Tienen bajo retardo y experimentan pocos errores.

Fig. 1.2

~ ! ’

-@: saber mas

Las primeras redes de area local solo permitian que uno de los ordenadores
de la red (el servidor) ofreciera recursos al resto, que solo podian actuar como
clientes de este servidor, sin capacidad de ofrecer nada. De un tiempo a esta
parte, el software de red que elaboran empresas como Novell, Microsoft o
Apple permite que todas las estaciones puedan actuar como servidores y clien-
tes al mismo tiempo.
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Las redes LAN inalambricas son muy populares en la actualidad, en es-
pecial en los hogares, los edificios de oficinas antiguos, las cafeterias y
demas sitios en donde es muy problematico instalar cables. En estos siste-
mas, cada computadora tiene un médem y una antena que utiliza para
comunicarse con otras computadoras, en la mayoria de los casos, cada
computadora se comunica con un dispositivo en el techo. A este dispositi-
vo se le denomina AP (Punto de Acceso, del inglés Access Point), enrutador
inalambrico o estacion base; y a través de él se trasmiten paquetes entre
las computadoras inaldmbricas y también entre estas e Internet (figura
1.3). El AP es como el nifio popular de la escuela, ya que todos quieren
hablar con él; pero si hay otras computadoras que estan lo bastante cerca
una de otra, estas se podran comunicar directamente entre si en una
configuracion de igual a igual.

Wireless LAN
Red Inalambrica de Area Local

&

Fig. 1.3

Hay un estandar para las redes LAN inaldmbricas llamado IEEE
802.11, mejor conocido como WiFi (figura 1.4). Esta opera a velocidades
desde 11 Mbps hasta cientos de Mbps (en este libro nos apegaremos a
la tradicion y mediremos las velocidades de las lineas de trasmisién en
megabits/segundo, en donde 1 Mbps es 1 000 000 bits/segundo; y en
gigabits/segundo, en donde 1 Gbps es 1 000 000 000 bits/sequndo).

1
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Fig. 1.4

Las redes LAN alambricas utilizan distintas tecnologias de trasmisién. La
mayoria utiliza cables de cobre, pero algunas usan fibra 6ptica. Estas redes
tienen restricciones en cuanto a su tamafo, lo cual significa que el tiempo
de trasmision, en el peor de los casos, es limitado y se sabe de antemano. Co-
nocer estos limites facilita la tarea del disefo de los protocolos de red. Por lo
general, las redes LAN alambricas que operan a velocidades que van desde
los 100 Mbps hasta un 1 Gbps, tienen retardo bajo (microsegundos o nano-
segundos) y cometen muy pocos errores; las mas recientes pueden operar a
una velocidad de hasta 10 Gbps. En comparacion con las redes inaldmbricas,
las redes LAN alambricas son mejores en cuanto al rendimiento, ya que es
mas facil enviar sefales a través de un cable o fibra, que por el aire.

También debes saber que es posible dividir una gran LAN fisica en dos
redes LAN légicas mas pequefias. Tal vez te preguntes por qué seria esto
atil. En ocasiones, la distribucién del equipo de red no coincide con la es-
tructura de la organizacién; por ejemplo, los departamentos de ingenieria
y finanzas de una empresa podrian tener computadoras en la misma LAN
fisica debido a que se encuentran en la misma ala del edificio, pero podria
ser mas sencillo administrar el sistema si cada departamento tuviera su
propia red légica, denominada LAN virtual o VLAN. En este disefio cada
puerto se identifica con un “color”; por ejemplo: verde para ingenieria 'y
rojo para finanzas. Después, el switch reenvia los paquetes de manera que

12
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las computadoras conectadas a los puertos verdes estén separadas de las
gue estan conectadas a los puertos rojos; de ahi que los paquetes de difu-
sién que se envien por un puerto rojo no se recibiran en un puerto verde,
tal como si hubiera dos redes LAN distintas.

Lo primero que caracteriza una red local es la manera en que se co-

nectan las estaciones; es decir, la forma que adopta el medio compartido
entre estas. Basicamente existen cuatro topologias posibles:
m Topologia en estrella: consiste en conectar cada ordenador a un punto

central, que puede ser tan sencillo como una simple unién fisica de los
cables. Cuando un ordenador pone una trama en la red, esta aparece
de inmediato en las entradas del resto de los ordenadores (figura 1.5).
Aunque se han definido estandares para este tipo de redes, en la actua-
lidad, ya casi no existen, puesto que no aportan ninguna ventaja sobre
el resto y si muchos inconvenientes.

Topologia en bus: es un tipo de disefio de red en el cual todos los dispo-
sitivos estan conectados a un Unico medio compartido, conocido como
bus. En esta topologia, los dispositivos se conectan directamente al bus
a través de cables o conexiones fisicas (figura 1.6).

Todos los ordenadores estan pendientes de si hay actividad en el cable.
En el momento en que un ordenador pone una trama de red, todos los
ordenadores la cogen y miran si son el destinatario de esta. Si es asi, se la
quedan, en caso contrario, la descartan. La trama de red es una estruc-
tura de datos que contiene la informacién que se va a trasmitir, como
la direccion del destinatario, la direccion del remitente, los datos en si
y otros elementos de control. Por ejemplo, en el contexto de Ethernet,
una trama tipica esta compuesta por un encabezado (header), los datos
o payload, y un campo de comprobacion de errores.

1
-@- saber mas

Las primeras redes en bus utilizaban un cable coaxial grueso, conectores tipo
BNC, y los ordenadores se conectaban a este por medio de un dispositivo
denominado transceptor (transceiver), que era exterior. Con posterioridad,
aparecié una nueva version, con un cable mas fino (thin-ethernet) y con
unos transceptores mas pequefios, de manera que se podian integrar en el
adaptador de red, y asi no se veian.

13
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Topologia en anillo: consiste en conectar cada ordenador (dos o mas),

de manera que se forme un anillo (figura 1.7). Cuando un ordenador

quiere enviar una trama a otro, esta debe pasar por todos los orde-

nadores que se encuentren entre ellos: la circulacién por el anillo es

unidireccional. El dispositivo que conecta el ordenador al anillo, es el

repetidor, un circuito con tres conexiones:

m Conexién de entrada de tramas desde el anillo al ordenador.

m Conexién de salida de tramas desde el ordenador al anillo.

m Conexién bidireccional, por la que pasan todas las tramas que en-
tran y salen del ordenador.

Topologia en arbol: se denomina también topologia en estrella distri-
buida. Al igual que sucedia en la topologia en estrella, los dispositivos
de la red se conectan a un punto que es una caja de conexiones, llama-
do HUB (figura 1.8).

Fig. 1.6 Topologia en bus
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Fig. 1.7 Topologia en anillo Fig. 1.8 Topologia en arbol

Hablar de topologia en una red inalambrica parece ilégico o fuera de
lugar, porgue no ‘vemos’ ningun medio de trasmisién; pero en realidad el
éter por donde viajan las ondas se considera un medio de trasmision, y si
lo comparamos con las topologias descritas, se puede ver que se asemeja
a la topologia en bus.

@ Recuerda que...

De hecho, las ondas electromagnéticas no necesitan ningun soporte fisico
para ser trasmitidas, pues se propagan en el vacio. Pero hasta que esto no
fue demostrado, los cientificos utilizaban el término éter para designar algo
que se imaginaban que tenia que existir, pero eran incapaces de ver.

En un anillo o en una estrella en realidad existen 'n’ medios indepen-
dientes que conectan una estacion a otra (o al punto central), mientras
gue en un bus tenemos un solo medio (un cable) al que se conectan todas
las estaciones; de la misma manera que en una red inaldmbrica tenemos
un solo medio (el aire) donde las estaciones ponen sus tramas.

! Definiciéon
Las redes de area metropolitana (MAN) son redes de mayor extension que
dan servicio a multiples usuarios, se extienden dentro del area metropolitana.

Actualmente, la clasificacion de redes de areas metropolitanas (MAN)
ha caido en desuso, normalmente solo distinguimos entre redes LAN y
WAN. Esta ultima es una red de banda ancha que comunica varias redes
LAN en una zona geograficamente cercana. Por lo general, se trata de
cada una de las sedes de una empresa que se agrupan en una MAN por
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medio de lineas arrendadas. Para ello, entran en accién routers de alto
rendimiento basados en fibra de vidrio, los cuales permiten un rendimien-
to mayor al de Internet y su velocidad de trasmisiéon entre dos puntos de
unién distantes es comparable a la comunicacién que tiene lugar en una
red LAN (figura 1.9).

LAN

Fig. 1.9

! Definicion
Las redes de area amplia (WAN) son redes que se extienden sobre un

area geografica extensa. Estas dan servicio a multiples usuarios, y atraviesan
incluso paises. Un ejemplo de red publica es Internet.

Mientras que las redes Metropolitan Area Networks (Redes de Areas
Metropolitanas) comunican puntos que se encuentran cerca unos de
los otros en regiones rurales o en zonas de aglomeraciones urbanas, las
Wide Area Networks (WAN) o redes de area amplia se extienden por
zonas geograficas como paises o continentes (figura 1.10). El nimero de
redes locales o terminales individuales que forman parte de una WAN es,
en principio, ilimitado.

16
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Fig. 1.10 Red WAN

En la mayoria de los casos, las Wide Area Networks suelen pertenecer a
una organizaciéon determinada o a una empresa, y se gestionan o alquilan
de manera privada. Los proveedores de servicios de Internet también hacen
uso de este tipo de redes para conectar las redes corporativas locales y a los
consumidores a Internet.

Una red global como Internet recibe el nombre de Global Area Network
(GAN), sin embargo, no es la Unica red de ordenadores de esta indole. Las
empresas que también son activas a nivel internacional mantienen redes ais-
ladas que comprenden varias redes WAN y que logran, asi, la comunicacién
entre los ordenadores de las empresas a nivel mundial. Las redes GAN uti-
lizan la infraestructura de fibra de vidrio de las redes de area amplia (Wide
Area Networks) y las agrupan mediante cables submarinos internacionales
o trasmision por satélite.

! Definicion
Una Red Privada Virtual (VPN) es una red de comunicacion virtual que
utiliza la infraestructura de una red fisica para asociar sistemas informaticos

de manera légica. La transferencia de datos tiene lugar dentro de un tunel
virtual erigido entre un cliente VPN y un servidor VPN.

El desarrollo de las redes informaticas ha sido muy vertiginoso tomando
en cuenta el relativo poco tiempo que estas han sido puestas a disposicién
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de la humanidad. Desde su creacion, las redes han evolucionado y seguiran

evolucionando a medida que la tecnologia de conectividad que las sopor-

te, siga progresando. Esta evolucién se ha llevado a cabo en los ultimos

15 afos y corresponde, en mucho, al desarrollo de nuevas corrientes en la

gestion de los servicios informaticos, al surgimiento de nuevos productos

y tecnologias, y a las nuevas utilidades que la computacion y las redes pre-

sentan a la comunidad, las empresas y las instituciones, en general.

En la actualidad, se puede distinguir hasta tres tipos de generaciones

en el desarrollo de las redes informaticas. Ellas son:

m Redes de Primera Generacién: se caracterizaban por utilizar tecnologia
propietaria del proveedor de los equipos y se basaban en la tecnologia
de Barra o Bus (salvo en el caso de IBM, que proveia la tecnologia de
anillo o Token Ring), la cobertura era departamental y se administraba
en forma local.

m Redes de Segunda Generacién: aqui se encuentran las redes informa-
ticas que se basan en estadndares de tecnologia, usando una topologia
estrella: estan soportadas en concentradores o Hub. Su area de influen-
cia es empresarial, disponen en algunos casos de un ruteador central y
de una capacidad de administracion por segmentos.

m Redes de Tercera Generacion: esta sustentada en principios de:

m Escalabilidad: entendida por el crecimiento en el servicio a usuarios
dentro de la institucién (desde 5 usuarios a 50, luego a 100, para lle-
gar a 1 000 o mas), asi como la capacidad de implantar componentes
complejos que permitan tal crecimiento.

m Flexibilidad: para adaptarse a la infraestructura civil de los locales y
ambientes de la empresa y/o institucién.

m Seguridad: en la infraestructura de red y de sus componentes dentro
de los ambientes e instalaciones.

Ahora, pasaremos a estudiar los principales componentes de las re-
des de computadoras. Una red de computadora esta conectada tanto
por hardware como por software. El hardware incluye tanto las tar-
jetas de interfaz de red como los cables que las unen, y el software
incluye los controladores (programas que se utilizan para gestionar los
dispositivos y el sistema operativo de red que gestiona la red). A conti-
nuacion, en la figura 1.11 se muestran algunos de estos componentes,
que se relacionan mas abajo:
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Smartphone

Tablet

Internet

-
Computadoras

Firewall Impresoras

Servidores

Fig. 1.11

m Servidor: este ejecuta el sistema operativo de red y ofrece los servicios
de red a las estaciones de trabajo.

m Estaciones de trabajo. Computadoras (hosts): son quienes inician y
procesan la informacién proveniente de sus pares. Cuando una compu-
tadora se conecta a una red, la primera se convierte en un nodo de la
Gltima y se puede tratar como una estacién de trabajo o cliente. Las es-
taciones de trabajos pueden ser computadoras personales con: el DOS,
Macintosh, Unix, OS/2, o estaciones de trabajos sin discos.

m Tarjetas o Placas de interfaz de red: toda computadora que se conecta a
una red necesita de una tarjeta de interfaz de red que soporte un esque-
ma de red especifico, como Ethernet, ArcNet o Token Ring. El cable de
red se conectara a la parte trasera de la tarjeta (figura 1.12).

Conector
RJ 45

&~ ~_Conector
BNC
Fig. 1.12
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m Sistema de cableado: el sistema de la red esta constituido por todo el
cableado utilizado para conectar entre si el servidor y las estaciones de
trabajo (figura 1.13).

m Recursos periféricos y compartidos: entre los recursos compartidos se
incluyen los dispositivos de almacenamiento ligados al servidor, las uni-
dades de discos 6pticos, las impresoras, los trazadores y el resto de los
equipos que puedan ser utilizados por cualquiera en la red.

En relacion con el hardware necesario para la conexiéon con una red, es
importante conocer los siguientes elementos:
m Cables: existen de diferentes tipos, por ejemplo: par trenzado apanta-
llado y sin apantallar, cable coaxial, fibra éptica (figura 1.14).

) \
¢
o
Par trenzado Par trenzado Cable Fibra
apantallado sin apantallar coaxial optica
Fig. 1.14

m Access Point (AP): son dispositivos de red que se utilizan para propor-
cionar conectividad inaldmbrica a los dispositivos en una red local (LAN)
o en una red extendida (WAN). Los Access Point (puntos de acceso)
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actuan como un puente entre los dispositivos inaldambricos y la red ca-

bleada. También se les conoce como puntos de acceso inalambricos o
puntos de acceso WiFi (figura 1.15).

- - (B

Fig. 1.15

m Hub (concentrador): permite conectar entre si otros equipos y retras-
mite la informacién que recibe desde cualquiera de ellos a todos los
demas (figura 1.16).

G

Fig. 1.16

m Switch (conmutador): también conocido como conmutador, es un dis-
positivo de red fundamental utilizado para conectar multiples dispositivos
en una red local (LAN). Su principal funcién es dirigir el trafico de red,
permitiendo que los dispositivos se comuniquen entre si de manera efi-
ciente. Un switch entrega datos de acuerdo con la direccién de destino
(figura 1.17).

|l

Fig. 1.17
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m Router (enruteador): interconecta trozos o redes enteras. Toma decisio-
nes légicas con respecto a la mejor ruta para el envio de datos a través
de una red (figura 1.18).

Fig. 1.18

Hasta el momento hemos abordado, de alguna manera, la clasificacién,
tipologia, componentes y servicios de las redes cableadas o aldmbricas;
ahora pasaremos a estudiar con mas profundidad las redes inalambricas.

Las redes inalambricas WLAN (Wireless Local Area Network) son
aquellos sistemas de comunicacion que permiten la conectividad y transfe-
rencia de datos entre dispositivos sin la necesidad de cables fisicos; utilizan
tecnologias de trasmision de sefiales inalambricas, como ondas de radio,
infrarrojos o sefales de microondas, o sea, el intercambio de informacion
se realiza por medio de la propagacién de ondas electromagnéticas.

Las redes inaldmbricas tienen un alcance limitado en comparacién con
las redes cableadas. El rango y la cobertura pueden variar y dependen de
factores como la frecuencia utilizada, la potencia de la sefial, la interferencia
y los obstaculos fisicos.

Debes saber que existen diferentes tipos de redes inaldmbricas que va-
rian en alcance, tamafo y uso. Algunos ejemplos incluyen redes de area
local inaldambrica (WLAN), redes de area extensa inalambrica (WWAN),
redes de area personal inalambrica (WPAN) y redes de sensores inalam-
bricos (WSN). Un usuario dentro de una red inaldmbrica puede trasmitir
y recibir voz, datos y video dentro de edificios, entre edificios o campos
universitarios e, inclusive, sobre areas metropolitanas a velocidades de
hasta 11 Mbps. Ahora conoceras algunas de las caracteristicas y compo-
nentes de estas redes.

Los dispositivos inaldmbricos son cualquier dispositivo electrénico que
pueda conectarse y comunicarse a través de una red inalambrica, tales
como computadoras portatiles, teléfonos inteligentes, tabletas, impresoras,
camaras IP y otros dispositivos habilitados para WiFi o Bluetooth.
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Para garantizar esta conexién y comunicacién en las redes inaldambri-
cas, estan los puntos de acceso inaldambrico o puntos de acceso WiFi, que
no son mas que dispositivos que actuan como puertas de enlace entre
los dispositivos inalambricos y la red cableada. Los puntos de acceso per-
miten la conexién inaldmbrica a una red, proporcionando cobertura y
acceso a Internet para los dispositivos cercanos. Ejemplo de estos disposi-
tivos son los que se encuentran en las zonas WiFi, creadas por la Empresa
de Telecomunicaciones de Cuba ETECSA.

Estas redes también utilizan protocolos y estandares que aseguran la
interoperabilidad y la compatibilidad entre los dispositivos, por ejemplo,
las redes inalambricas utilizan protocolos y estandares como IEEE 802.11
(WiFi) para la comunicacién inalambrica de datos, Bluetooth para la co-
municacion entre dispositivos cercanos y otros protocolos especificos para
diferentes aplicaciones.

La seguridad es una consideracion importante en este tipo de redes,
por tanto, es esencial implementar medidas de seguridad adecuadas,
como el cifrado de datos (como el estdndar WPA2 en WiFi), contraserias se-
guras, autenticacion y filtrado de direcciones MAC, para proteger la red y
prevenir accesos no autorizados. Las nuevas posibilidades que ofrecen las
WLAN son permitir una facil incorporacién de nuevos usuarios a la red,
ofrecen una alternativa de bajo costo a los sistemas cableados, ademas
de la posibilidad generalizada para acceder a cualquier base de datos o
cualquier aplicacion localizada dentro de la red.

Es importante recordar que las redes informéticas, ya sean alambricas
o inaldmbricas, brindan una gama de servicios para facilitar la comunica-
cion, el intercambio de datos y el acceso a recursos; estos pueden ser de
distintos tipos. A continuacién, conoceras algunos de ellos:

m Correo electrénico (email): permite enviar, recibir y almacenar mensajes
electronicos de forma répida y eficiente. El email es uno de los servicios
mas utilizados en las redes y se basa en protocolos como SMTP, POPy IMAP.

m Transferencia de archivos (FTP): facilita la transferencia de archivos en-
tre dispositivos en una red, utilizando el protocolo FTP; los usuarios
pueden subir y descargar archivos en servidores remotos. Existen tam-
bién variantes mas seguras como SFTP (SSH File Transfer Protocol) o
FTPS (FTP sobre SSL/TLS).

m Comparticiéon de impresoras y dispositivos: permiten compartir recursos
como impresoras, escaneres y otros dispositivos, entre diferentes usuarios.
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Esto permite una utilizacion mas eficiente de los recursos y facilita el
trabajo colaborativo.

Acceso remoto: los servicios de acceso remoto permiten a los usuarios
conectarse y acceder a una red desde ubicaciones externas. Esto es es-
pecialmente Gtil para el teletrabajo, ya que permite a los empleados
acceder a recursos internos de la empresa de forma segura.
Videoconferencia y comunicacién en tiempo real: facilitan la comuni-
cacion en tiempo real a través de servicios como la videoconferencia,
llamadas VoIP (voz sobre IP) y mensajeria instantanea. Estos servicios
permiten una comunicacién eficiente y colaborativa entre personas
ubicadas en diferentes lugares.

Comparticién de almacenamiento y recursos: permiten la creacién de
sistemas de almacenamiento compartido, como servidores de archivos,
donde los usuarios pueden acceder y compartir datos de forma centra-
lizada. Esto facilita el almacenamiento y la colaboracién en proyectos.
World Wide Web (WWW): la Web proporciona acceso a una amplia
variedad de recursos en forma de paginas Web. Mediante el uso de na-
vegadores, los usuarios pueden acceder a sitios Web, buscar informacion,
interactuar con aplicaciones Web y realizar transacciones en linea.

Ten presente que estos son solo algunos ejemplos de los servicios que se

pueden encontrar en las redes informaticas y que con el acelerado avance
de la tecnologia, constantemente sufren nuevas innovaciones (en cuanto
al servicio y las aplicaciones) para adaptarse a las necesidades cambiantes
de los usuarios.

A continuacién, se te propone conocer un poco mds sobre una de las

tecnologias inalambricas mas utilizadas, la WiFi.

WiFi

! Definicion
LA WiFi (Wireless Fidelity) es una tecnologia de red inaldambrica que

permite la conexién y comunicacién entre dispositivos electrénicos sin la
necesidad de cables fisicos.

Es una de las formas mas comunes de establecer redes inalambricas y de

las mas utilizadas actualmente, gracias a la capacidad que brinda de poder
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conectarse al servicio de Internet sin utilizar algun tipo de cable o medio
fisico, lo que le permite al usuario navegar en diferentes lugares.

Desde su creacion en los afos 90, la tecnologia WiFi ha experimentado

una evolucion significativa con el desarrollo de varios estdndares que han
mejorado la velocidad, el alcance y las capacidades de las redes inalambri-
cas. Estos han sido los mas importantes:

1.

802.11b (1999): fue uno de los primeros estandares comunmente utiliza-
dos para redes inalambricas. Proporcionaba velocidades de hasta 11 Mbps
en la banda de frecuencia de 2.4 GHz.

802.11a (1999): fue lanzado al mismo tiempo que 802.11b y operaba en
la banda de frecuencia de 5 GHz. Ofrecia velocidades de hasta 54 Mbps,
pero tenia un alcance mas limitado en comparacion con 802.11b.
802.11g (2003): este estandar combind caracteristicas de 802.11a y
802.11b para ofrecer velocidades de hasta 54 Mbps en la banda de
frecuencia de 2.4 GHz. Fue ampliamente adoptado y proporcioné una
mayor compatibilidad con dispositivos heredados.

802.11n (2009): también conocido como WiFi 4, 802.11n mejoro las velo-
cidades y el alcance mediante el uso de multiples antenas y técnicas de
multiplexacion espacial (MIMO). Ofrecia velocidades de hasta 600 Mbps
y operaba tanto en la banda de 2.4 GHz como en la de 5 GHz.

802.11ac (2013): este estandar, conocido como WiFi 5, se centré en me-
jorar el rendimiento y la capacidad de la red. Ofrecia velocidades de
hasta varios gigabits por segundo y utilizaba tecnologias como MIMO y
beamforming para mejorar el rendimiento en la banda de 5 GHz.
802.11ax (2019): también llamado WiFi 6, este estandar se centra en la
eficiencia y el rendimiento en entornos de alta densidad y dispositivos
multiples. Ofrece velocidades aun mas rapidas, con menor latencia y
mayor capacidad. Ademas, utiliza técnicas como OFDMA (Acceso multi-
ple por division de frecuencia ortogonal) para mejorar la eficiencia del
espectro y alcanzar velocidades mas altas.

Estos son solo algunos de los estandares mas importantes en la evo-

lucion de la tecnologia WiFi hasta la actualidad. Mientras la sociedad
tecnoldgica continle evolucionando, se espera el desarrollo de nuevos
estandares en el futuro para seguir mejorando las redes inaldambricas.
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1
-@- saber mas

La empresa ALOHAanet, afincada en Hawai realizé la primera demostracion
publica del envio de un paquete de datos de red inaldmbrica en 1971. Estos
son sus primeros origenes, aunque la WiFi, tal y como la conocemos en la
actualidad, se crea en 1999 gracias a la unién de varios fabricantes de primer
nivel como Nokia y Lucent, que tenian por objetivo crear un estandar que
evitase la existencia de diferentes formatos de conexion inalambrica.

La WiFi es una tecnologia que utiliza frecuencias de radio (RF) para
trasmitir la informacion, en vez de utilizar los tradicionales cables para la co-
municacién (figura 1.19). Es claro que una de las principales ventajas de las
redes sin alambres es la movilidad y la facil integracién con las redes cablea-
das existentes; pero quiza su mayor ventaja con respecto a otras tecnologias
inalambricas, es que las frecuencias que utiliza son de uso libre.

Fig. 1.19

Ahora se analizaran los requisitos basicos para implementar una red WIFI:

1. Ancho de banda/Velocidad de trasmision: es importante tomar en cuen-
ta el ancho de banda y la velocidad de trasmisiéon que nos brindan las
WLAN. Los estandares IEEE 802.11a y IEEE 802.11g permiten velocida-
des de hasta 54 Mbps, por otro lado, el estandar IEEE 802.11b permite
velocidades de trasmisién de hasta 11 Mbps. Debes saber que el ancho
de banda especificado por los estandares 802.11a/b/g es tedrico y se
cumple solo en condiciones ideales. El maximo desempefio depende de
muchos otros factores.

2. La frecuencia de operaciéon: universalmente las WLAN utilizan las
frecuencias de 2.4 GHz (802.11b) y 5 GHz (802.11a/g), siendo esta
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ultima frecuencia comunmente utilizada en los estandares mas recien-

tes como WiFi 5y WiFi 6.

NUumero maximo de usuarios: uno de los factores mas importantes

cuando se disefia una WLAN es delimitar el nUmero de usuarios que

utilizara la red.

. Access Point (AP): los puntos de acceso son dispositivos esenciales que

proporcionan conectividad WiFi a los dispositivos inalambricos. Es

importante seleccionar el AP adecuado segun las necesidades de cober-
tura, capacidad y servicios especificos que se van a brindar.

Router o modem: es necesario un router o un modem con funcionali-

dad WiFi incorporada para conectar el AP a la conexién de Internet del

proveedor de servicios de Internet (ISP).

. Conexién a Internet: es importante asegurar una conexién a Internet

estable y de alta velocidad a través de un proveedor de servicios de In-

ternet. Esto puede ser banda ancha, fibra 6ptica, DSL o cualquier otra
tecnologia de conexién a Internet que esté disponible en el area.

. Switch (opcional): este elemento es opcional, serd necesario solo si se

desea conectar multiples puntos de acceso o agregar mas dispositivos

cableados a la red, es posible que se necesite un switch para proporcio-
nar suficientes puertos Ethernet.

. Cableado: se debe asegurar una infraestructura de cableado adecuada

para conectar los dispositivos, como el AP, el router y el switch. Es ne-

cesario utilizar cables Ethernet de buena calidad y asegurarse de que
estén correctamente instalados y conectados.

. Seguridad: es imprescindible configurar la seguridad de la red WiFi

para protegerla de accesos no autorizados, por ejemplo, hay que habi-

litar cifrado WPA2 o superior, establecer una sélida contrasefia de red y

considerar la utilizacién de una autenticacion de red y otras medidas de

seguridad adicionales, segun sea necesario. En relaciéon con este aspec-
to, es importante que conozcas que existen tres niveles de seguridad: el
basico, el intermedio y el avanzado:

m En el nivel basico existe ya por omision un mecanismo de seguridad
en el estdndar 802.11x, conocido como WEP; este mecanismo utiliza
una llave o contrasefia de 64 bits o 128 bits para acceder al AP. Tam-
bién existe en este nivel basico de seqguridad el filtrado de direcciones
MAC. Con este mecanismo se logra filtrar aquellas direcciones MAC
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que no pertenezcan a nuestra red. Se ha demostrado que es muy
facil corromper estos dos mecanismos, por lo cual no es muy reco-
mendable si se desea un nivel de seguridad mas sofisticado.

m En el nivel intermedio de seguridad se encuentran los servidores de
autentificacién, tales como el RADIUS y el kerberos. Para ellos se re-
quiere la instalacion y configuracién de un servidor de autentificacién,
el cual implica un gasto extra por la contrataciéon de una persona ca-
lificada que lo instale, configure y administre. El acceso al AP se hace
mediante un login y password mas personalizado para cada usuario.
El servidor de autentificacion validara esta informacién antes de darle
acceso al AP. Una de las desventajas de los servidores de autentifica-
cién es que estos pueden ser filtrados maliciosamente por los hackers
para obtener la lista completa de contrasefas y usuarios.

m En el nivel avanzado de seguridad ya se hace uso de servidores de
autentificacién mas sofisticados. En este nivel se pueden emplear
protocolos de encriptacion, tales como: IPSec, SSL o TLS. También
pueden comprarse equipos VPN para crear tuneles seguros entre los
usuarios y los servidores de autentificacion.

10.Planeacién y administracion de las direcciones IP: hay que tomar en
cuenta que los dispositivos inalambricos necesitan de una direccién IP
(Internet Protocol) para poder identificarse. Por lo que sera necesario
reservar direcciones IP para los dispositivos inalambricos que se quie-
ran conectar a la red. En caso de que no existan las suficientes, serd
necesario emplear enrutadores inalambricos que puedan proporcionar
direcciones IP privadas. También hay que considerar el uso de servi-
dores de DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) para asignar
direcciones dinamicamente.

11.Configuracion de red: realiza la configuracién inicial de la red, como:
establecer el SSID (nombre de red), configurar SSID oculto (si es necesa-
rio), configurar la autenticacién y establecer las politicas de seguridad
apropiadas.

12.Mantenimiento y gestion: es necesario realizar un monitoreo periédico
de la red, actualizar el firmware de los dispositivos y asegurar la aplica-
cion de buenas practicas de seguridad. También se debera realizar un
mantenimiento proactivo y la resolucién de problemas de conectividad
o rendimiento segun sea necesario.
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Estos son los requisitos bdsicos para implementar una red WiFi; sin
embargo, ten en cuenta que las necesidades especificas de tu entorno
pueden requerir consideraciones adicionales, como la cobertura extendida
mediante el uso de repetidores WiFi o la segmentacion de la red en VLAN
(Virtual LAN).

O Saber mas

Las VLAN (Virtual Local Area Networks) son una manera de dividir una red
fisica en varias redes virtuales, lo que brinda beneficios de seguridad al se-
parar diferentes tipos de trafico en redes légicas independientes, asi como
mejora el rendimiento al segmentar el trafico y evitar que se congestionen
los enlaces y la administracién, ya que permite que se agrupen y gestionen
los dispositivos de manera légica. Para implementar una VLAN, se utilizan
conmutadores de capa 2 y/o enrutadores de capa 3, que admiten caracteris-
ticas de VLAN. Estos dispositivos permiten configurar diferentes puertos o
interfaces para formar parte de una VLAN especifica.

Ahora, ya sabes qué debes tener en cuenta para el disefio e imple-
mentacion de una red WiFi, incluso, de seguro estaras pensando: “ya sé
implementar la WiFi”; pero “;cémo puedo configurarla?”. El procedimien-
to para habilitar la WiFi es bastante sencillo, aunque no son pocos a los
que, mas de una vez, este proceder les ha supuesto un dolor de cabeza.

En primer lugar, se debe comprobar que el equipo dispone de disposi-
tivo WiFi, el que muchas veces va incorporado en el ordenador, portatil,
smartphone o tableta. Una vez certificada la compatibilidad con la sefal
WiFi, la instalacion puede variar en funciéon del sistema operativo, pero
el procedimiento es muy parecido en todos ellos. Por norma general, el
usuario tiene que acceder al panel de control o a los ajustes del dispositivo
y, posteriormente, entrar en aquella opcién que le permita administrar
las conexiones de red inaldmbricas. Finalmente, debe seleccionar la red
deseada, rellenar los campos solicitados, como: direccién IP o clave de
seguridad y, ya luego, podra disfrutar de su conexién a Internet.

Es importante que conozcas que la industria de la informatica movil
cada dia se esta volviendo mas popular, gracias a las zonas interactivas
WiFi publicas que las personas pueden usar (figura 1.20). Cuando encien-
das tu computadora u otro dispositivo que tenga activado la WiFi, estos
mostraran las conexiones de red disponibles, asi podras elegir aquella que
cuente con la sefial mas fuerte y conectarte.
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(77 ZONA

Fig. 1.20

A menudo, en una zona interactiva publica puedes conectarte directa-
mente sin necesidad de usar una contrasefia; sin embargo, algunas zonas
interactivas le exigen al usuario que ingrese una contrasefia para conectar-
se. Por lo general, esto sucede cuando el servicio es de pago; un ejemplo
de ello son las zonas WiFi que la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba
ETECSA ha puesto a disposiciéon de la poblacién, en diferentes espacios
publicos de nuestro pais.

En conclusion, el entendimiento y aprendizaje sobre las redes informa-
ticas sienta las bases fundamentales para aprovechar al maximo el vasto
mundo de Internet y sus servicios, ya que nos brinda una visién completa
de esta poderosa herramienta que ha cambiado radicalmente la forma
en que vivimos, trabajamos y nos relacionamos. Ahora, jpreparate para
sumergirte en el emocionante mundo de Internet y descubrir todo lo que
tiene para ofrecer!

1.2 Internet y sus servicios

Después de todo lo abordado hasta el momento sobre las redes alam-
bricas, inaldmbricas y sus servicios, llegé el momento de profundizar en el
estudio de Internet, la lamada por muchos usuarios red de redes.

En la contemporaneidad, Internet se ha convertido en un fenémeno
tecnolégico capaz de impactar y transformar la cultura, la economia y la
vida de todos. La idea inicial de esta tecnologia fue simple, pero ha ido
evolucionado a través de décadas en algo mas grande que su concepto
original. Hoy apenas estamos en la punta del iceberg de lo que la tecnolo-
gia de la Internet puede ayudamos a lograr en todas sus formas. Por ello,
debes saber que no hay una definicién Unica y exacta de lo que es Internet,
pero te proponemos esta que agrupa los elementos fundamentales que
debes conocer.
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! Definicién
Internet es una red global de redes interconectadas que permiten la co-
municacién y el intercambio de informacién entre dispositivos y usuarios
: b. Es un conjunto masivo de infraestructuras fisicas, cables,

os, que permiten la transferencia de datos a través de una
0s, como conexiones aldmbricas e inalambricas.

Esta red de informacion ya ha revolucionado y continuara revolucionan-
do el mundo. Aun cuando sus inicios son humildes, nadie pudo predecir
su sorprendente crecimiento e impacto en todas las actividades de la vida
humana en las Ultimas décadas.

La conectividad global que ofrece ha transformado la forma en que
nos comunicamos, obtenemos informacion, trabajamos, aprendemos, nos
entretenemos y realizamos transacciones comerciales.

X De la historia

Aunque se ha repetido hasta la saciedad, que Internet tiene su origen en un
proyecto militar estadounidense para crear una red de ordenadores que unie-
ra los centros de investigacion dedicados a labores de defensa en la década
de los 60 en los Estados Unidos y que pudiera seguir funcionando a pesar de
que alguno de sus nodos fuera destruido por un hipotético ataque nuclear, los
creadores de ARPANET, la red precursora de Internet, no tenian nada parecido
en mente, y llevan afios intentando terminar con esta percepcion.

Internet surgié en realidad de la necesidad cada vez mas acuciante de poner
a disposicion de los contratistas de la Oficina para las Tecnologias de Pro-
cesado de la Informacién (IPTO) de los Estados Unidos, mas y mas recursos
informaticos. Robert Taylor, nombrado director de la IPTO en 1966, tuvo
una brillante idea, basada en las ideas propuestas por J. C. R. Licklider en un
articulo llamado “Man-Computer Symbiosis”, de: ;por qué no conectar to-
dos esos ordenadores entre si? Al construir una serie de enlaces electrénicos
entre diferentes maquinas, los investigadores que estuvieran haciendo un
trabajo similar en diferentes lugares del pais podrian compartir recursos y
resultados mas facilmente y, en lugar de gastar el dinero en media docena
de caros ordenadores distribuidos por todo el pais, la ARPA (Agencia para
Proyectos de Investigacion Avanzados, agencia de la que dependia la IPTO
de Roberts; hoy en dia se [lama DARPA) podria concentrar sus recursos en
un par de lugares, instalando alli ordenadores muy potentes a los que todo
el mundo tendria acceso mediante estos enlaces.
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Con esta idea en mente, Taylor se fue a ver a su jefe, Charles Herzfeld, di-
rector de la ARPA, y tras exponer sus ideas le dijo que podrian montar una
pequena red experimental con cuatro nodos al principio y aumentarla hasta
aproximadamente una docena para comprobar que la idea podia llevarse
a la practica.

Una de las prioridades de este departamento era la de encontrar una ma-
nera de estandarizar la forma de trabajar con todos estos ordenadores para
optimizar su uso. A Herzfeld le encanté esa posibilidad, y probablemente
esos argumentos hubieran bastado para convencerle; pero, en ese entonces,
Taylor le comento otra idea en la que proponia hacer la red mas resistente a
fallos, de tal modo que si un ordenador de la red fallaba, los demas podrian
seguir trabajando, lo que redundaria en una mayor disponibilidad de los
limitados recursos disponibles. “Estupenda idea”, dijo Herzfeld, y asigné un
millén de délares al proyecto.

Se considera que los padres de Internet son J. C. R Licklider, por sus ideas
pioneras de la computacién interactiva y una “Red Galactica”, desarrolladas
posteriormente por DARPA, y Vinton Gray Cerf, desarrollador de los proto-
colos TCP/IP. En la imagen presentada a continuacion se muestran algunos
de los investigadores pioneros, relacionados con el origen y desarrollo de la
red global Internet.

Internet ha experimentado una evolucién impresionante desde sus ini-
cios hasta el presente y promete un futuro continuo de desarrollo y avance
tecnolégico. A continuacién, se te propone un breve resumen sobre la
evolucién histérica de esta tecnologia:

m Creacién y surgimiento: el desarrollo de Internet comenzé en la década
de 1960 con el proyecto ARPANET, este senté las bases para la interco-
nexién de computadoras y el intercambio de datos.
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m Crecimiento y expansion: en la década de 1970, ARPANET se expan-
dié y se desarrollaron protocolos como TCP/IP, que establecieron los
estandares para la transferencia de datos en redes computacionales.
A mediados de la década de 1980, ARPANET evolucioné hacia lo que
ahora conocemos como Internet.

m Popularizaciéon y comercializacién: a partir de la década de 1990, Internet
experimenté un aumento exponencial en el niUmero de usuarios y comen-
z6 su expansion a nivel mundial. La World Wide Web (WWW) impulsé
la creacién de paginas Web y la accesibilidad de informacién a través de
navegadores Web. La comercializacién de Internet permitié la aparicién
y crecimiento de empresas en linea, asi como el desarrollo de servicios de
correo electrénico, mensajeria instantanea y busqueda en la Web.

= Web 2.0y redes sociales: a finales de la década de 2000, Internet evolu-
ciono hacia la Web 2.0, donde los usuarios se convirtieron en creadores
de contenido y pudieron colaborar y compartir informacion en redes
sociales, blogs y plataformas de colaboracién en linea.

= Movilidad y dispositivos conectados: con el advenimiento de los dispo-
sitivos méviles y las conexiones inaldmbricas, Internet se convirtié en
una experiencia en movimiento, permitiendo la comunicacién constan-
te y el acceso a la informacién en cualquier momento y lugar.

En relacién con el futuro desarrollo de Internet, hay varias tendencias y
areas clave que se deben tener en cuenta:

m Internet de las cosas (loT siglas en inglés que significan Internet of
things): la interconexién de objetos cotidianos, como electrodomésti-
cos, automoviles y wireless device, continua creciendo. El loT promete
un futuro donde estos dispositivos puedan comunicarse entre si y con
Internet, generando un enorme volumen de datos y ampliando aun
mas las posibilidades de interconexidn. El /oT se basa en la idea de que
los dispositivos conectados pueden generar y compartir datos valiosos
para mejorar la eficiencia, brindar experiencias personalizadas y per-
mitir la automatizacién en diversos contextos. Los datos recopilados
por los dispositivos IoT pueden ser analizados y utilizados para tomar
decisiones, obtener informacion en tiempo real, controlar y optimizar
procesos, asi como mejoran la toma de decisiones a través del analisis
de datos masivos (big data) y la inteligencia artificial (1A).
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O Saber mas

El Big Data es el manejo y analisis de grandes volumenes de datos, que son
tan grandes y complejos que las técnicas tradicionales de procesamiento de
datos no son suficientes para manejarlos de manera efectiva. Se basa en
las tres V: Volumen (la enorme cantidad de datos generados), Velocidad (la
velocidad a la que se generan y se deben analizar los datos) y Variedad (la
diversidad de formatos y fuentes de datos). Con el avance de la tecnologia,
se han ido agregando otras dimensiones, como la Veracidad (la garantia de
la precision y confiabilidad de los datos) y el Valor (la capacidad de extraer
informacion valiosa de los datos).

El Big Data abarca tanto datos estructurados (bases de datos tradicionales)
como datos no estructurados (redes sociales, correos electrénicos, imagenes,
videos, registros de sensores, etcétera) y requiere tecnologias y herramientas
especificas para su almacenamiento, procesamiento y analisis.

El IoT continta expandiéndose y desarrollandose, y se espera que la
cantidad de dispositivos conectados aumente significativamente en los
préximos afos. Esta tecnologia tiene el potencial de mejorar la eficien-
cia, la automatizacién y la toma de decisiones en diversos ambitos de
nuestra vida diaria. Sin embargo, también plantea desafios en términos
de privacidad, seguridad y gestién de datos.

Algunos ejemplos de aplicaciones de loT incluyen:
m Hogar inteligente: dispositivos interconectados en hogares, como
asistentes virtuales, iluminacién, termostatos y sistemas de seguri-
dad; que permiten la automatizaciéon y control remoto de algunas
funciones del hogar.
m Industria y manufactura: los sensores y los dispositivos conectados
permiten el monitoreo en tiempo real, el mantenimiento predictivo
y las mejoras en la eficiencia de la produccién, asi como la creaciéon
de fabricas inteligentes (Industria 4.0).
m Ciudades inteligentes: el loT se utiliza para administrar y controlar
sistemas urbanos, como el alumbrado publico, la gestién del trafico,
la recoleccién de residuos y la monitorizacién de la calidad del aire.
m Saludy bienestar: dispositivos vestibles (wearables), monitores de sa-
lud y sistemas de telemedicina permiten el seguimiento de la salud,
la gestion de enfermedades crénicas y la atencién médica remota.
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= 5G y mayor velocidad: la implementacién generalizada de la tecnolo-

gia 5G permitird conexiones mucho mas rapidas y mayor capacidad de
trafico de datos. Esto impulsara el desarrollo de aplicaciones y servicios
mas avanzados, como realidad virtual/aumentada, trasmisiéon de video
de alta definiciéon y automatizacién industrial. La realidad virtual (RV)
es una tecnologia que crea una experiencia inmersiva y simulada, donde
utilizando dispositivos como cascos de realidad virtual, guantes o man-
dos, los usuarios pueden sumergirse en un mundo virtual tridimensional
generado por computadora. La RV recrea una experiencia sensorial
completa, incluyendo la vista, el oido y, en algunos casos, el tacto y el mo-
vimiento, para hacer sentir a los usuarios como si estuvieran fisicamente
presentes en un lugar que no existe en la realidad.

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que combina elementos del
mundo real con elementos virtuales. A diferencia de la RV, busca comple-
mentar la realidad. La RA superpone informacion digital, como imagenes,
graficos o videos, en el entorno fisico en tiempo real. Esta superposicion se
realiza generalmente mediante el uso de un dispositivo, como un teléfono
inteligente o gafas especiales de RA, que permiten la vision e interaccién
con los elementos virtuales en el contexto del entorno real.

Debes saber que la combinacién de dispositivos de RV y RA, conocida
como realidad mixta (RM) o realidad extendida (RE), es otro enfoque
que busca ofrecer experiencias mas inmersivas y fusionar elementos
virtuales y reales en un mismo contexto.

Q Saber mas

Otro concepto importante que debes conocer por las vastas y variadas im-
plicaciones que tendra para el futuro de nuestras vidas, es el de metaverso.
Este es un concepto muy amplio que se refiere a un espacio virtual en el que
las personas pueden interactuar entre si y con objetos digitales en tiempo
real, a menudo utilizando tecnologias de realidad virtual o aumentada. Es
importante destacar que el concepto de metaverso todavia esta en desarro-
llo y no existe una implementacion completa de este en la actualidad. Sin
embargo, se estan realizando avances en areas como los juegos en linea,
las redes sociales y la realidad virtual que estan sentando las bases para la
creacion de un metaverso en el futuro.
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Debes saber que el metaverso se basa en la idea de una realidad virtual
compartida y persistente, en la que los usuarios pueden explorar, crear
y participar en actividades sociales y econémicas. Aunque el metaverso
puede aprovechar tecnologias y caracteristicas de la Web, como la in-
terconexién de datos y la inteligencia artificial, no esta limitado a una
versién especifica de esta.

m Inteligencia Artificial (IA): la IA estd empezando a tener un impacto

significativo en Internet. Con algoritmos de aprendizaje automatico y
analisis de datos masivos, la IA puede mejorar la personalizacion, el re-
conocimiento de voz, la traduccidon automatica y otras aplicaciones que
transformaran la forma en que interactuamos con la red.
En las ultimas décadas, esta tecnologia ha experimentado avances signi-
ficativos y se espera que siga evolucionando rapidamente en el futuro.
Su desarrollo futuro implica mejoras en el aprendizaje automatico, el
enfoque en la interaccién natural, la consideracion de aspectos éticos
y responsables, asi como su aplicacién en multiples sectores. La IA tiene
el potencial de impactar positivamente en nuestra sociedad y en mu-
chos aspectos de nuestras vidas, pero al mismo tiempo traza importantes
cuestiones éticas y de responsabilidad. Para ello, se requerird un enfo-
gue en la transparencia, la aplicabilidad y el aseguramiento de que la IA
actle de manera justa y responsable. Estos son solo algunos elementos
destacados sobre la IA, pero no se debe olvidar que en este campo hay
una evolucién constante, por tanto, habra mas avances significativos en
los préximos afos.

E De la historia

La inteligencia artificial (IA) tuvo sus inicios y primeras etapas entre los
anos 1950-1980, periodo en el que se sentaron las bases tedricas de la IA,
con el desarrollo de conceptos y técnicas como el razonamiento simbolico
y los sistemas expertos. Entre 1980 y el 2000 se produjo el auge de las re-
des neuronales y el aprendizaje automatico (machine learning), donde se
enfrentaron grandes desafios debido a la falta de datos y capacidad compu-
tacional. Ya en el afno 2010, con el avance de la tecnologia y el aumento de la
capacidad computacional, surgié el aprendizaje profundo (deep learning).
El aprendizaje profundo, una rama del aprendizaje automatico basado en
redes neuronales profundas, ha sido el impulsor principal del avance de la
IA en la ultima década.
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Esto ha impulsado enormemente el desarrollo y la aplicacién de la inteligen-
cia artificial en areas como el reconocimiento de imagen y voz, donde los
algoritmos de reconocimiento de imagen ahora pueden identificar objetos,
rostros y caracteristicas en imagenes con una mayor precisién; lo que ha per-
mitido la realizaciéon de practicas en campos como la conduccién auténoma,
la vigilancia y la medicina, el procesamiento del lenguaje natural con grandes
avances en la traduccion automatica, la generacion de texto, los chatbots y
las interfaces de voz, asi como la conduccion auténoma y la seguridad vial.

Esimportante que sepas que la Internet ofrece una infinidad de posibili-
dades y oportunidades para aprender, entretenerse, realizar transacciones
y colaborar en linea. Pero, ;sabes cdmo se accede, comparte y se almacena
toda la informacién que esta disponible en esta red? Pues debes conocer
que el acceso a la informacion en esta red de redes se basa en una ar-
quitectura cliente-servidor, donde los usuarios acceden a la informacién
y los servicios a través de clientes, como navegadores Web o aplicaciones
especificas, las que envian solicitudes a servidores que almacenan y pro-
porcionan la informacién solicitada. Ahora te explicaremos brevemente
coémo funciona el acceso a la informacién en Internet.

Lo primero que debes saber es que, para acceder a Internet, necesitas
estar conectado mediante un proveedor de servicios de Internet (ISP), ya
sea mediante una conexion aldmbrica, como la banda ancha, o una cone-
Xion inaldmbrica, como la WiFi o la conexién movil.

1
-@- saber mas
Un proveedor de servicios de Internet (ISP, por sus siglas en inglés) es una
empresa o entidad que ofrece servicios de conexion a Internet a sus clien-

tes, y actian como intermediarios que brindan acceso a la infraestructura
necesaria para conectarse a Internet y navegar por la Web.

Estos ofrecen diversas opciones de conectividad, como conexiones alam-
bricas (por ejemplo, la banda ancha a través de cables de fibra 6ptica,
lineas de cobre o cable coaxial); o conexiones inaldambricas como WiFi o
conexiones moviles (3G, 4G, 5G). Los clientes pueden contratar servicios
con diferentes velocidades de conexién y planes de datos segun sus necesi-
dades. En nuestro pais el proveedor de servicios de Internet es la Empresa
de Telecomunicaciones de Cuba ETECSA.
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Después que se tiene un ISP, lo siguiente que nos permite acceder a la
informacién son los navegadores Web.

Los navegadores y buscadores de Internet
! Definicion
Un navegador Web o navegador de Internet es un programa informa-
tico que se instala en el ordenador y que esta disefiado para intermediar
entre el usuario y la Internet cuando este esta buscando informacién, la
cual estara codificada por lenguajes como los siguientes: HTML, proto-
colos como el http:/ (protocolo de transferencia de hipertexto), https:/

(protocolo de transferencia de hipertexto seguro) y el ftp:// (protocolo de
transferencia de archivos).

El nombre de “navegadores” obedece a una metafora usual a la hora
de explicar la Internet, la que es comparada con un “océano de informa-
cion”. En ese sentido, es necesario un programa que permita “navegar” en
la Internet; de ahi que aparezcan los navegadores.

Cada navegador posee especificidades distintas conforme a su progra-
macién y su estética de uso, la cual, ademas, se presta mas o menos para
un sistema operativo, un sistema computacional o segun el gusto de un
usuario determinado. Una persona puede instalar en su computadora tan-
tos navegadores como desee y prefiera (figura 1.21).

Fig. 1.21
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El navegador ayuda al usuario no solo a acceder a datos, sino a verlos
por medio del uso de enlaces de hipertexto. Son navegadores Web para
ordenadores: Internet Explorer y Edge (de Microsoft); Mozilla Firefox (c6-
digo libre); Google Chrome (que deriva como Opera, Iron, Flock y otros
mas, del navegador libre Chromium); Safari (el navegador de Apple, de los
"MacO0S"); Maxthon Cloud, Lunascape, 360 browser, Avant (estos ultimos
con varios “motores” de navegacion).

En el caso de los navegadores en los dispositivos moéviles, estan: Goo-
gle Chrome y Safari, que son generalmente los mas utilizados a nivel
global, sequidos por Mozilla Firefox y Opera. Estos navegadores ofrecen
caracteristicas diferentes y se adaptan a las preferencias y necesidades de
los usuarios. Si planteamos que los navegadores son nuestra ventana al
océano de la Internet, entonces se puede decir que los “buscadores” o
“motores de busqueda” son nuestra guia.

! Definicion

El buscador es el sitio Web al que se ingresa a través de un navegador, y
que permite encontrar otros sitios Web, imagenes, entre otros recursos y
servicios, a través de un indice de contenido presente en diversos servidores
(es decir, en otras computadoras de cualquier parte del mundo). También
nos permite buscar informacién sobre el tema que nos interesa, tal como
un fichero de una biblioteca, pero automatizado. De hecho, funcionan con
palabras clave (keywords) y arboles jerarquicos por tematica.

Los buscadores suelen operar con su propia pagina Web, a la que se
puede acceder mediante una direccién especifica o por medio de otros
buscadores, y son una forma de organizar, para su consumo, el insondable
universo informativo que hay en linea. Si lo analizamos bien, sin ellos,
nuestra experiencia de la Internet seria caética, y tendriamos que saber las
direcciones URL de cada pagina que quisiéramos visitar, lo cual es simple-
mente imposible, pues muchas veces no sabemos qué podemos encontrar
con cada busqueda que realicemos.

Los buscadores mas usados son: Google, Bing, Yahoo, DuckDuckGo,
entre otros locales; no obstante, estdn algunos de gran importancia
para ciertos paises que los emplean por la gran cantidad de trafico que
generan, como: Baidu en China o Yandex en Rusia (figura 1.22).
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Google > Bing
Yandex

474

DuckDuckGo 0O

Fig. 1.22

Los buscadores pueden ser de varios tipos: jerarquicos, metabuscadores

o de directorio. Veamos cémo identificar a cada uno:

Los jerarquicos son los que clasifican los resultados segun la relevancia
y revisan cada pagina con sus aranas (o crawlers), para asi tener la in-
formacion necesaria para identificar la relevancia en las busquedas de
los usuarios. Se basan, casi siempre, en el historial de las personas.

Los metabuscadores utilizan la informacién que se recopila de otros
buscadores, para presentar una lista de resultados que proviene de
diferentes motores de busqueda. Suelen presentar informacién mas
variada, porque ademas eliminan la informacién duplicada, asi que la
calidad de los resultados es mejor que la de un buscador jerarquico.
Los de directorios, también conocidos como indices, son aquellos que
presentan listados de recursos para consultar. Se organizan por ca-
tegorias o temas, y ofrecen enlaces a paginas, videos, archivos PDF o
de audio, entre otros. Estos pueden ayudar a resolver la consulta del
usuario. Son bases de datos, sobre todo para consultas especializadas, y
dependen mucho de la gestién humana para alimentarse.

Ya conocemos dos elementos tan importantes para el acceso a la infor-

macion, los recursos y servicios de Internet, estos son los navegadores y los
buscadores. Ahora se te propone conocer algunas de las diferencias entre
ambos. Estas diferencias son elementales, ya que se trata de herramientas
digitales enteramente distintas en su naturaleza. De ellas debes saber que:
m Losnavegadoresseinstalan en el disco rigido del computador, por tanto,

pueden desinstalarse, perderse en un accidente fisico del computador o
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ser victimas de un virus, y pueden descargarse y reinstalarse (emplean-
do algun otro navegador, como los que vienen incorporados con el
sistema operativo), mientras que los buscadores, sin importar lo que
le ocurra a nuestra computadora, permaneceran inmutables en linea
y se podra acceder a ellos mediante una direccién URL especifica (por
ejemplo: https://www.google.com).

Un buscador trata de buscar paginas en relacién a una palabra o palabras
que se hayan introducidos en la barra de busqueda. Ejemplo: Google.
Con un mismo navegador puedes visitar diversos buscadores y obtener
resultados diferentes, pero no se puede acceder a un buscador si se
carece de un navegador.

Un navegador puede iniciarse en ausencia de una conexién a Internet,
ya que el software estara instalado en el computador. Realmente, no se
podra navegar, pero la aplicacién iniciara y arrojara un error. En cambio,
no puede accederse a un buscador sin una conexién operativa a Internet.
Muchos exploradores o navegadores traen incorporado un “motor
de busqueda” por defecto, en especial, aquellos buscadores que fue-
ron desarrollados por una empresa que también posee un buscador,
como es el caso de Google Chrome (navegador) y Google (buscador),
de Internet Explorer y Bing. Sin embargo, es posible modificar esta
configuracion y emplear el buscador que se desea, sin tener que
renunciar al explorador.

@ Recuerda que...

Necesariamente para ingresar en un buscador, hay que hacerlo a través de
un navegador.

Servidores Web y algunos servicios de Internet

Continuemos entonces con otros elementos importantes en Internet,

pues sera el turno de conocer sobre los servidores Web. Estos no son mas que
computadoras que almacenan y alojan sitios Web y otros recursos en linea.
Cuando reciben una solicitud, procesan la solicitud, recuperan el contenido
solicitado y lo envian de regreso al cliente en forma de respuesta.

También en estos servidores encontramos las bases de datos y servi-

cios en linea, pues ademas de los sitios Web, Internet ofrece acceso a una
variedad de servicios y contenidos en linea. Dentro de los servicios pueden
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incluirse los siguientes: de correo electrénico, redes sociales, aplicaciones
de mensajeria instantanea, almacenamiento en la nube, servicios de tras-
misién de video, de busqueda y muchos mas. Debes saber que cada uno
de estos servicios tiene su propia estructura y utiliza protocolos especificos
para el acceso y la trasmisién de datos.

Es importante tener en cuenta que dentro de Internet existen dife-
rentes niveles de acceso y restricciones segun la ubicaciéon geografica, las
regulaciones y las politicas de acceso. Ademas, la calidad del acceso y la
velocidad pueden variar segun el proveedor de servicios de Internet (ISP)
y la infraestructura local. La restriccidn de accesos en nuestro pais se pone
de manifiesto en las multiples limitaciones para acceder a sitios cientificos
y de colaboracion académica, impuestas por Estados Unidos como parte de
las medidas del Bloqueo.

No se debe olvidar que Internet funciona como una red global de redes
interconectadas, que permite el acceso a la informaciéon mediante clien-
tes que envian solicitudes a servidores que almacenan y proporcionan la
informacién solicitada. Los navegadores Web son las herramientas que uti-
lizamos para acceder a Internet, y existen protocolos y estandares como
http y https para trasmitir y garantizar la seguridad de los datos.

En la actualidad, los servicios de Internet son variados y esenciales en
nuestra vida diaria. Son todos aquellos servicios y aplicaciones que uti-
lizamos a través de la conexién a Internet para acceder a informacién,
comunicarnos, hacer transacciones y realizar diversas actividades en linea.
Estos servicios abarcan una amplia gama de areas y permiten una expe-
riencia completa en linea. A continuacion, conoceras algunos de los mas
comunes, pues la lista es amplia y no podriamos mencionarlos a todos. No
olvides que ellos estan en constante evolucion a medida que se desarrollan
nuevas aplicaciones y tecnologias:

1. Comunicacién: los servicios de comunicacién en linea, como el correo
electréonico (Gmail, Outlook y Yahoo Mail), que permiten enviar, recibir
y gestionar mensajes de correo electrénico; la mensajeria instantanea
(WhatsApp, Telegram y Messenger) también permite la comunicacién
en tiempo real a través de mensajes de texto, llamadas de voz, video-
llamadas, y redes sociales (Facebook, Instagram, Twitter y LinkedIn).
Ademas, ofrecen servicios de interaccién social en linea, donde los
usuarios pueden compartir contenido, conectarse y comunicarse con
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amigos, familiares y colegas. Estas formas de comunicacién son funda-
mentales en la actualidad. Se espera que la comunicaciéon en linea siga
mejorando, con avances en la calidad del video y el audio, asi como
una mayor interactividad y nuevas formas de comunicacién, como la
realidad virtual y aumentada.

X De la historia

La primera arroba informatica @ se usa en 1971. Ray Tomlinson encuentra
en este signo de uso comercial, incluido en algunos teclados, un simbolo
excelente para separar el nombre de una persona del lugar donde estaba.
La primera direccion electrénica de la historia, siguiendo su invencioén, seria
esta: tomlinson@bbn-tenexa.

. Streaming de contenido: los servicios de streaming de video y musica
han revolucionado la forma en que consumimos el entretenimiento.
Empresas como Netflix, Spotify, Apple Music y Youtube dominan el
mercado actualmente. En el futuro, se espera una mayor personaliza-
cion del contenido, la incorporacién de tecnologias inmersivas como
la realidad virtual y la mejora de la calidad de trasmisién con la imple-
mentacion de la tecnologia 5G.

. Comercio electrénico: las tiendas en linea y los servicios de comercio
electronico estan en constante crecimiento. Grandes plataformas como
Amazon, eBay y Alibaba dominan este &mbito. En el futuro, se espera
una mayor adopcion del comercio electrénico en diversas industrias,
asi como avances en la logistica y la entrega, con el uso de drones y
vehiculos auténomos. En nuestro pais encontramos variedad de tiendas
en linea como el centro comercial Superfacil, que agrupa un conjunto
de tiendas en linea como “Bazar Super Facil”, “Libreria Virtual Cuba”,
“Juegoteca”, “Segurchop”, entre otras, y pasarelas de pago como En-
zona que cuentan con un boulevard de tiendas con diversos productos
y servicios a disposiciéon de los usuarios.

La transferencia de archivos, el FTP (File Transfer Protocol): nos per-
mite enviar ficheros de datos por Internet. Ya no es necesario guardar
la informacién en discos para usarla en otro ordenador. Con este ser-
vicio, muchas empresas informaticas han podido enviar sus productos
a personas de todo el mundo, sin necesidad de gastar dinero en miles
de discos o envios.
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5. Teletrabajo y colaboraciéon en linea: entre las herramientas de colabo-
racion en linea, se encuentran Google Workspace, Microsoft Teams y
Slack. En el futuro, se espera que estas herramientas se perfeccionen
aun mas, con mejoras en la comunicacién en tiempo real, la colabo-
racion en proyectos y la integracion de tecnologias para facilitar el
trabajo en equipo.

6. Banca y servicios financieros en linea: los servicios bancarios en linea
y los sistemas de pago electronico, como PayPal, TransferWise, En-
zona y Transfermovil, ofrecen opciones para realizar transacciones
financieras, pagos en linea, administrar cuentas y acceder a servicios
financieros de forma remota.

7. Almacenamiento en la nube o cloud storage en inglés: servicios de almace-
namiento en la nube, como Google Drive, Dropbox y OneDrive, permiten
almacenar, sincronizar y compartir archivos y documentos en linea.

8. Los grupos de noticias: son el servicio mas apropiado para entablar
debate sobre temas técnicos.

9. Servicios de educacién en linea: la educacién en linea ha ganado im-
portancia en los ultimos afos, especialmente durante la pandemia.
Plataformas como “Coursera”, “edX"”, “Khan Academy”, “FutureLearn”,
“MIT OpenCourseWare” y “Udemy” ofrecen cursos y programas edu-
cativos en linea. En el futuro, se espera una mayor accesibilidad a la
educacién en linea, con mejoras en la interactividad, el reconocimien-
to de logros y el aprendizaje personalizado. Estas plataformas ofrecen
formacién tanto gratuita como de pago.

10. El IRC (Internet Relay Chat): es un servicio de chat en linea que per-
mite a los usuarios comunicarse en tiempo real mediante canales de
chat dedicados. Por ejemplo, IRC funciona mediante la conexién a un
servidor de IRC a través de un cliente de chat dedicado, como mIRC
o HexChat. Los usuarios pueden unirse a canales de chat publicos o
privados, y comunicarse con otros usuarios en tiempo real por medio
de mensajes de texto.

11.Comunicacién por voz (VolP): este es un servicio que permite realizar
llamadas telefénicas a través de Internet utilizando aplicaciones como
Skype, WhatsApp o Zoom.

12.La World Wide Web, Web (WWW, como se suele abreviar): es un siste-
ma de informacién desarrollado en 1989 por Tim Berners Lee y Robert
Cailliau. Este es un servicio basado en la presentacion de documentos
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multimedia, los cuales pueden contener enlaces (links) directos con
otros documentos. Luego un enlace (link) no es mas que un vinculo en
forma de texto (subrayado normalmente), botones, iconos o imagenes
en los que al hacer clic sobre ellos nos dirigen de un contenidof/sitio de
Internet a otro con mas informacioén.

La WWW es un conjunto de documentos, paginas Web (Webs) inter-
conectados por enlaces de hipertexto, disponibles en Internet, que se
pueden comunicar a través de la tecnologia digital. Este servicio permi-
te el acceso a la informaciéon mediante el protocolo HTTP (HyperText
Transfer Protocol), en el que se entiende por hipertexto “la mezcla de
textos, graficos y archivos de todo tipo, en un mismo documento”; y
por HTML(HyperText Markup Language), Lenguaje de Marcado Hi-
pertexto, a la direcciéon de una pagina Web en Internet. También se
refiere al “idioma” en el que se construyen las paginas Webs. Entonces
una pagina Web sera cada uno de los bloques de informacién con una
localizacién determinada en Internet. A estas paginas Web se accede
mediante un enlace o escribiendo directamente en la barra de direccion
de un navegador de Internet.

Esta direccién que se escribe no es mas que la URL (Uniform Resource
Locator), Localizador Uniforme de Recursos, o sea, la direccion de una
pagina Web en Internet. En cierto modo es la localizacion de la pagina
Web, similar a http://

No se debe olvidar que al utilizar los servicios de Internet, es importante
hacerlo de forma responsable, segura y ética. Esto implica emplearlos de
manera consciente, evitando conductas perjudiciales o ilegales; asi como
los riesgos y peligros asociados a la navegacién en linea, tomando las pre-
cauciones necesarias para protegerse a uno mismo y a los demas con el
empleo de medidas de seguridad, como contrasefas fuertes, actualizaciéon
de software, antivirus y cortafuegos, etcétera; elementos que permiten la
protecciéon frente a las amenazas y los ataques informaticos. También el
usuario debe ser consciente de las politicas de privacidad y proteccién de
datos de los servicios en linea que se utilizan y tomar decisiones sobre el
intercambio de informacién personal, todo esto respetando los derechos
y la dignidad de los demas en linea, los derechos de autor y las leyes de
propiedad intelectual al compartir contenido.
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@ Recuerda que...

A diferencia de lo que suele pensarse, Internet y la World Wide Web no
son sinénimos. Internet es la red de redes donde reside toda la informa-
cién, siendo un entorno de aprendizaje abierto, mas alla de las instituciones
educativas formales. La Web es un subconjunto de Internet que contiene in-
formacién a la que se puede acceder usando un navegador. Tanto el correo
electrénico, como Facebook, Twiter, wikis, blogs, juegos, etcétera, son parte
de Internet, pero no de la Web.

Tipos de Web

La evolucién de la Web ha sido un proceso continuo y ha experimenta-

do varios cambios significativos a lo largo de los afios. Desde su creacién en
el afo 1966, con esa primera red ARPANET, hasta el posterior nacimiento
de la Internet que conocemos, no ha dejado de cambiar y perfeccionarse.
Hemos pasado de una Web 1.0 a otras como 2.0, 3.0; y ya se piensa en una
Web 4.0 e incluso una 5.0. Pero, te preguntaras ;cémo se ha llegado hasta
aqui? Pues lo hicimos siguiendo la siguiente cronologia:

m La Web 1.0: también conocida como la “"Web estatica”, fue la primera

etapa de la Web. Surgié en la década de 1990 y se caracterizé por la
creacién de sitios Web basicos que ofrecian informacién en un formato
de solo lectura, o sea, solo se podia consumir contenido; era unidirec-
cional. Los usuarios tenian un papel pasivo y no podian interactuar ni
contribuir al contenido.

La Web 2.0: a finales de la década de 1990 y principios de la década
de 2000, se produjo un cambio hacia la “Web social” o “Web partici-
pativa”. Es asi que surge en 2004 esta Web 2.0, en la que se fomento
la colaboracién y la interaccién entre los usuarios, una Web donde los
usuarios comenzaron a contribuir y compartir contenido en linea me-
diante blogs, redes sociales, wikis y otros servicios interactivos. Y aqui
estan, de momento, la mayor parte de los consumidores de Internet.

! Definicion

La Web 2.0 es la seqgunda generacion de servicios en la Web, que enfatiza en
la colaboracién online, la conectividad y compartir contenidos entre usuarios.
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m La Web 3.0: fue operativa en 2010 y se asocia a la “Web semantica”, un
concepto que se refiere al uso de un lenguaje en la red. Por ejemplo,
la busqueda de contenidos utilizando palabras clave. Aunque no hay
un consenso claro sobre la definicion exacta de la Web 3.0, debes saber
que se refiere a una vision de una Web en la que el contenido y los ser-
vicios estan altamente personalizados y adaptados a las preferencias y
necesidades individuales de los usuarios. Su desarrollo debe basarse en
tecnologias como la inteligencia artificial, el aprendizaje automatico y
la semantica, para proporcionar una experiencia de usuario mas avan-
zada y contextualizada.

Hasta ahora, la Web 4.0 y la 5.0 no tienen una definicion clara; sin
embargo, se pueden mencionar algunas ideas y tendencias que se han
propuesto para estas futuras etapas de la Web:

m Web 4.0: empezo6 su desarrollo en 2016 y se centra en ofrecer un com-
portamiento mas inteligente y mas predictivo. Se ha asociado con el
concepto de “inteligencia colectiva” y la integracién alin mas profunda
de la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico en la Web. Se
espera que permita una mayor colaboracién y cooperacién entre huma-
nos y maquinas, con sistemas mas inteligentes que puedan comprender
y responder a las necesidades y deseos de los usuarios, de manera mas
avanzada. Ademas, que incluya una mayor interconexién de dispositi-
vos y servicios, lo que permitira una experiencia mas integrada y fluida.

m Web 5.0: es una vision aln mas imaginativa, referida a la red sensorial
emotiva que permitird en la educaciéon a distancia una visién verda-
dera de cdmo el usuario responde y siente sobre el material que se le
presenta, para crear experiencias que lo emocionen. Se ha asociado
con conceptos como “inteligencia artificial general” y “Web seman-
tica profunda”. Se espera que la Web 5.0 sea capaz de comprender y
razonar sobre el contenido en linea de manera similar a como lo hacen
los humanos, lo que permitiria una interaccién mas natural y sofisti-
cada con la Web. Ademas, de lograr una mayor integracién entre el
mundo fisico y digital, con tecnologias como la realidad aumentada
y la computacién ubicua, la cual desempefaria, sin dudas, un papel
tracendental en su desarrollo.
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Es importante que tengas en cuenta que estas visiones de las Web 4.0
y 5.0 son hipotéticas, pues aun estdn en el ambito de la investigacion
y desarrollo, pero si es cierto que a medida que continlde el constante
avance de la tecnologia y se desarrollen nuevas ideas y conceptos, sera
posible que surjan nuevas perspectivas sobre cémo podria evolucionar la
Web en el futuro. Ahora, se te propone profundizar en el estudio de la
Web 2.0 y sus servicios.

Web 2.0

El término Web 2.0 o Web Social comprende aquellos sitios Web que
facilitan el compartir informacion, la interoperabilidad, el disefio centrado
en el usuario y la colaboracion en la World Wide Web. La idea fundamental
se centra en el establecimiento de redes o comunidades de usuarios que
trabajan con una serie de servicios basados en aplicaciones Web como:
los blogs, los servicios de publicacion de contenidos multimedia, las redes
sociales o los wikis (figura 1.23).

El término Web 2.0 fue usado por primera vez por Darcy DiNucci en 1999,
en un articulo denominado “Fragmented future”. Alli se planteaba la apari-
cién de los primeros brotes de una Web dindmica que se concebia como un
mecanismo de transporte y no solo como una coleccién de textos y graficas;
la que ademas permitia la interactividad, ya fuera en la pantalla del com-
putador del escritorio, el teléfono celular, el tablero de instrumentos de un
automovil, o quizas en un horno microondas.

Esta incipiente tecnologia daria lugar a una Web que enfatizaba
la colaboracién online, la conectividad y la posibilidad de compartir
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contenidos entre los usuarios e involucraba la evolucion de las aplicacio-
nes digitales hacia aplicaciones dirigidas al usuario final; lo que permitia a
los usuarios interactuar y colaborar entre si como creadores de un conteni-
do generado por usuarios en una comunidad virtual, que incluia servicios,
aplicaciones Web, servicios de alojamiento de videos, de red social; los
wikis, blogs, mashups y las folcsonomias.

Q Saber mas

Un mashup es una combinacion o mezcla de elementos de diferentes fuen-
tes para crear algo nuevo y Unico. Se refiere a la combinacion de datos
o funcionalidades provenientes de diferentes aplicaciones o servicios Web
para crear una nueva aplicaciéon o servicio. Una de las caracteristicas clave de
los mashups es que generalmente se basan en APIs (Application Program-
ming Interfaces) de terceros, que son un conjunto de reglas y protocolos
que permiten la comunicacion y la interaccién entre diferentes aplicaciones.

Con este ejemplo, seguro entenderas mejor lo que significa un mashup:
imaginate que tienes dos aplicaciones Web, una que muestra mapas y otra
gue muestra informacién sobre restaurantes. Un mashup podria combinar
estos dos elementos para crear una nueva aplicacion que muestre los restau-
rantes cerca de tu ubicaciéon directamente en un mapa.

La folcsonomia es un término derivado de “taxonomia” (del griego ta-
xis, “clasificacion”, y nomo, “ordenar y gestionar”) y de “floc” (del aleman
volks, "pueblo”). En consecuencia, folcsonomia significa literalmente,
“clasificacion gestionada por el pueblo”.

Para entender mejor el significado de este término, tenemos sistemas
de etiquetado o clasificacion de informacién, creado por los usuarios de
la Web. En lugar de contar con una estructura de categorias predefinidas,
las folcsonomias permiten a los usuarios etiquetar o marcar el contenido
con palabras clave llamadas tags. Estas etiquetas son asignadas por los
usuarios segun su propio criterio y sirven para organizar y encontrar la
informacién de manera mas personalizada.

Las folcsonomias permiten una clasificacion mas flexible y adaptada a las
necesidades y preferencias de los usuarios, en contraste con las categorias
predefinidas y jerarquicas de las taxonomias tradicionales.

Este concepto es un neologismo a la categorizacién colaborativa por
medio de etiquetas simples en un espacio de nombres llano, sin jerarquias
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ni relaciones de parentesco predeterminadas. Si se compara con otros sis-
temas de categorizacién, como el de Gmail, que también utiliza etiquetas,
se distingue en que los usuarios comparten las categorizaciones.

Las folcsonomias surgen cuando varios usuarios colaboran en la des-
cripcion de un mismo material informatico.

Weblog o blog
Veamos ahora qué son los weblog o blog.
! Definicion
El weblog, también conocido como blog o bitacora, es un sitio Web o
plataforma en la que se publican contenidos regularmente por uno o va-
rios autores en forma de articulos, conocidos como “posts” o “entradas”.

Estas entradas suelen aparecer en orden cronoldgico inverso, es decir, la
mas reciente se muestra primero.

La mayoria de los blogs también permiten a los lectores interactuar a
través de la seccion de comentarios, lo que fomenta la participacién y la
conversacién. Ademas, muchos blogs ofrecen la opcién de suscribirse para
recibir actualizaciones por correo electrénico o mediante un lector de RSS,
lo que facilita el sequimiento de los nuevos contenidos.

Como debes suponer, de acuerdo con lo estudiado hasta el momento
sobre los blog, los bloggers pueden escribir sobre una amplia variedad de
temas, como moda, viajes, tecnologia, salud, cocina y muchos otros. De ahi
que se pueda afirmar que la teméatica de un blog puede ser practicamente
cualquier cosa en la que el autor esté interesado.

En cuanto a la estructura, un blog suele incluir una pagina principal donde
se muestran las entradas mas recientes, una secciéon de archivo para acceder
a las entradas antiguas, una barra lateral con widgets que pueden mostrar
informacién adicional, enlaces a categorias o etiquetas, y una pagina “Acerca
de”, donde el autor se presenta a si mismo y explica la tematica del blog.

Existen weblogs de tipo personal, corporativos, tecnolégicos, empre-
sariales, periodisticos, educativos, entre otros. El blog moderno es una
evolucion de los diarios online donde la gente escribia su vida personal. La
belleza de los blogs es que pueden adaptarse y combinarse en funcién de
los intereses y la pasién de cada autor.
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X De la historia

Justin Hall, quien comenzé desde 1994 a escribir en su blog personal mien-
tras era estudiante de la Universidad de Swarthmore y lo hizo durante once
afos, es reconocido como uno de los primeros bloggers.

¢Te entusiasma la idea de crear tu propio blog? Pues te invitamos a conti-
nuar leyendoy aprender sobre las herramientas y plataformas que te permiten
crear un blog y algunas buenas practicas que debes seguir en su creacion.

Existen diversas herramientas para la creacién y mantenimiento de
blogs, que de forma gratuita y sin necesidad de elevados conocimientos
técnicos permiten administrar todo el weblog; coordinar, borrar o reescri-
bir los articulos y moderar los comentarios de los lectores, de manera tan
sencilla como administrar el correo electrénico. Actualmente, su uso se
ha simplificado a tal punto que casi cualquier usuario es capaz de crear y
administrar un blog.

Las herramientas de mantenimiento de weblogs se clasifica principal-
mente en dos tipos: las que ofrecen una solucién completa de alojamiento
de forma gratuita como Bloggers, y aquellas soluciones consistentes en un
software que al instalarse en un sitio Web, permite crear, editar y adminis-
trar un blog directamente en el servidor que aloja el sitio, como es el caso
de WordPress.Las herramientas que proporcionan alojamiento gratuito,
asignan al usuario una direccién Web. En el caso de Bloggers, la direcciéon
asignada termina en “blogspot.com” y proveen una interfaz a través de la
cual es posible afadir y editar contenidos. Sin embargo, la funcionalidad
de un blog creado con una de estas herramientas se limita a lo que pueda
ofrecer el proveedor del servicio.

Cabe sefalar, que si uno quisiera utilizar un software que gestione el
contenido completamente, de acuerdo con sus intereses y necesidades, se
requiere necesariamente de un servidor propio para instalarlo, del mismo
modo que se hace para un sitio Web tradicional. Su gran ventaja seria que
se tendria el control total de la funcionalidad que ofrece el blog y este se
podria adaptar a las necesidades del sitio, incluso combinarlo con algu-
nos otros contenidos. Ahora, se te propone conocer algunos Hosting Web
(alojamientos Web) gratuitos:

m GitHub Pages: es un servicio de alojamiento Web gratuito que permite

a los desarrolladores alojar sitios Web estaticos directamente desde un
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repositorio de GitHub. Es una excelente opcién si tienes conocimientos
en desarrollo Web y solo necesitas alojar un sitio estatico.

InfinityFree: ofrece un alojamiento Web gratuito con ciertas caracte-
risticas como: almacenamiento ilimitado, ancho de banda generoso
y soporte para dominios personalizados. Es una opciéon popular para
aquellos que buscan un alojamiento Web gratuito.

000webhost: proporciona un alojamiento Web gratuito con caracte-
risticas como disco y ancho de banda limitados. No obstante, es una
buena opcién para comenzar si estas explorando y aprendiendo sobre
la creacién de sitios Web.

Recuerda que si estds comenzando con un blog, es posible que la opcion

gratuita sea suficiente al principio. Sin embargo, a medida que tu blog crez-
ca y necesite mas recursos, puedes considerar el alojamiento Web de pago
para obtener caracteristicas y asistencia adicional. Por eso debes saber que
la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba ETECSA, ya tiene ofertas para
alojamientos Web. Puedes acceder a sus opciones de compra a través de su
pagina principal: www.etecsa.cu.

En todos los blogs, independientemente de la plataforma utilizada,

existen conceptos y procedimientos comunes que son fundamentales para
su funcionamiento. Aqui tienes algunos de los principales:

Entradas o posts: los posts, también conocidos como entradas o publicacio-
nes, son el contenido principal del blog. Cada post representa una pieza
de informacién o un articulo especifico que se comparte con los lectores.
Estas entradas generalmente se organizan en orden cronolégico inverso,
mostrando las mas recientes primero.

Comentarios: los comentarios son una caracteristica comun en los blogs
y permiten a los lectores interactuar y participar en la conversaciéon. Los
lectores pueden dejar comentarios en respuesta a las entradas, compartir
sus opiniones, hacer preguntas o afiadir informacién adicional.

Archivos y categorias: los blogs suelen tener una organizacién jerarqui-
ca de las entradas en archivos. Los archivos pueden organizarse por mes
o ano, permitiendo a los usuarios acceder facilmente a entradas an-
teriores. Ademas, los blogs también pueden utilizar categorias (como
etiquetas o temas) para agrupar las entradas relacionadas y facilitar la
navegacion y busqueda de contenidos especificos.
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Sidebar o barra lateral: la barra lateral es un componente comun en
la mayoria de los blogs. En ella se suelen incluir elementos como enla-
ces a entradas populares, archivos, categorias, suscripcion por correo
electrénico, enlaces a perfiles en redes sociales y otros widgets o
elementos personalizados.

Un widget es una pequefa aplicacién o componente interactivo que se

puede agregar y visualizar en sitios Web, blogs, escritorios, o en el drea de
notificaciones de dispositivos moviles.

Feed RSS (Really Simple Syndication): la mayoria de los blogs ofrecen
la opcidn de suscripcion a un feed RSS o Atom, estos son formatos es-
tandar que permiten a los usuarios suscribirse y recibir actualizaciones
automaticas de las nuevas entradas del blog en sus lectores de feeds.
Personalizacion de diseio: los blogs suelen permitir la personalizacién
del disefio para adaptarse al estilo y la identidad del autor. Los aspectos
que se pueden personalizar incluyen: eleccién de plantillas o temas,
colores, tipografia, logotipos, imagenes de encabezado y fondos.
Optimizaciéon para motores de busqueda (SEO): es importante que los
blogs estén optimizados para ser encontrados por los “motores de bus-
queda”. Esto implica utilizar palabras clave relevantes, escribir titulos y
descripciones atractivas, incluir enlaces internos y externos, optimizar las
imagenes y mejorar la velocidad de carga del sitio, entre otros aspectos.

Lo expuesto con anterioridad son algunos de los conceptos y proce-

dimientos comunes en la mayoria de los blogs, donde cada plataforma
puede tener caracteristicas adicionales o especificas segun sus propias fun-
cionalidades. Veamos ahora algunas buenas practicas que te ayudaran a
crear un blog exitoso:

Debes comenzar por definir tu publico objetivo, identificando a quién
va dirigido tu blog. Esto te permitira crear contenido relevante y atractivo
para tus lectores.

Luego deberas elegir y definir claramente el tema o nicho sobre el que vas
a escribir. Esto te ayudara a establecer tu identidad y atraer a una audien-
cia especifica. Ademas, en él deberas asegurarte de que sea algo en lo que
realmente estés interesado y tengas conocimientos para compartir.
Después te llegara el momento de crear tu blog, este tiene que ser
original y de calidad, o sea, en él deberas ofrecer contenido Unico,
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valioso y bien redactado. Para ello, deberas asegurarte de investigar
y respaldar tus afirmaciones con fuentes confiables. Evita copiar con-
tenido de otros sitios, ya que esto puede afectar negativamente tu
reputacidon y posicionamiento en los motores de busqueda.

m Es importante mantener la publicacién regular de articulos. Se sugiere,
establecer un calendario de publicacién y mantenerlo de manera cons-
tante. Publicar con regularidad demuestra compromiso con tu blog y
ayuda a fidelizar a tus lectores. También es importante ser realista en
cuanto a la frecuencia de publicacién para evitar el agotamiento.

m Algo muy importante es utilizar un disefio atractivo y facil de usar. La
apariencia y la experiencia de navegacion de tu blog son fundamenta-
les. Selecciona un disefio limpio y agradable a la vista, que sea facil de
leer y navegar; ademas, asegurate de que esté optimizado para dispo-
sitivos moviles, ya que cada vez mas personas acceden a los blogs desde
sus teléfonos y tabletas.

m Debes promocionar tu blog, pues no basta con crearlo y pensar que
muchas personas lo van a visitar. Para ello, se te propone utilizar las
redes sociales, el correo electrénico y otras estrategias de marketing
digital para difundir tu contenido. Colabora con otros bloggers o parti-
cipa en comunidades en linea relacionadas con tu mismo tema o nicho
para aumentar la visibilidad de tu blog.

m Fomenta la interaccién con tus lectores a través de la seccion de co-
mentarios y las redes sociales. Responde a sus preguntas, agradece sus
comentarios y crea una comunidad en torno a tu blog. Esto ayudara a
construir relaciones sélidas y mantener a los lectores comprometidos.

Debes tener presente que crear y mantener un blog exitoso requiere
tiempo, esfuerzo y constancia; por eso, no te desanimes si al principio no
obtienes muchos seguidores. Sigue trabajando en la calidad de tu conteni-
do y en promoverlo de manera efectiva, que pronto veras los resultados.

Ahora pasaremos de la teoria a la practica. Con ese objetivo, se te pro-
pone la siguiente practica para la creaciéon de un blog en Blogger. Te daras
cuenta que este es un procedimiento bastante sencillo. A continuacion,
aparecen los pasos basicos que debes sequir:

1. Accede a Blogger:
Ve al sitio Web de Blogger (www.blogger.com) y haz clic en el botén
“Crear tu blog” (figura 1.24).
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Escribe a tu manera sobre lo que te apasiona

Crea un blog atractivo y original facilmente.

Fig. 1.24

2. Inicia seccién en una cuenta de Google:
Para usar Blogger, necesitas tener una cuenta de Google. Ingresa tu
direccion de correo electrénico y contrasefa para iniciar seccion en tu
cuenta. Si no tienes una cuenta de Google, puedes crear una nueva
haciendo clic en “Crear cuenta” y seqguir los pasos que te indiquen hasta
concluir el proceso (figura 1.25).

hare your work - C... [f] Revista de educaci6... B8 Solucionesde los ej.. [B) 70000+ Fotosyim... S 28,693 RoboticaSto.. [ D 43 Ban

Google

Acceder

Usa tu Cuenta de Google

Si tiene cuenta de Google
poner el correo aqui
¢(Olvidaste el correo electrénico? Ejemplo: ilien.perez@gmail.com

Correo electrénico o teléfono

¢Esta no es tu computadora? Usa el modo de invitado para
navegar de forma privada. Mas informacion

N [ souene |

Si no, Clic aqui
para crear una cuenta

Espafiol (Latinoamérica) - Ayuda  Privacidad  Condiciones

Fig. 1.25

3. Crea un nuevo blog:
Después de iniciar sesion, seras redirigido a la pagina de creacién de
blogs. Haz clic en el botén “Nueva entrada de blog” o en “Crear blog”
para comenzar el proceso de creacion.
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4. Configura el titulo y la direccion del blog:
Elige un titulo que represente el tema de tu blog. Luego, selecciona
una direccién Web (URL) para tu blog. Esta direccién debe ser Unica y
estar disponible. Puedes personalizarla con el dominio “blogspot.com”
o usar un dominio personalizado si lo tienes (figura 1.26).

e - INTEF @ Share your work - ( k] acié So nes de los ej. Pl 70.000+ Fotos y Im iS 28,693 Robotica Sto.

Compartiendo saberes

N

Poner titulo al blog aqui

CANCELAR  GUARDAR

Fig. 1.26

5. Selecciona una plantilla:
Blogger ofrece diversas plantillas que puedes usar para personalizar la
apariencia de tu blog. Puedes elegir una de las plantillas predeterminadas
o explorar otras opciones en la galeria de plantillas.

6. Comienza a escribir:
Ahora estas listo para crear tu primera entrada de blog. Haz clic en
“Nueva entrada” y se abrira el editor de entradas de Blogger. Aqui pue-
des redactar tus articulos, agregar imagenes, videos, enlaces y mucho
mas (figura 1.27).
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€ 2 C 0 @ blogger.com/blog,

MisCédigos QR Home - INTEF @ Share yourwork - C... (i Revistade educacié.. 8 Solucionesde losej.. [B] 70000+ Fotosyim.. S 28693 Ro

Compartiendo saberes

Basica

-+ CREAR ENTRADA | ,
ez - Clicraqui
o Rara crear una nueva entrada

adas
Descripcion

ii: Estadisticas

B Comentarios
Idioma del blog

S Ingresos
[L:’ Paginas Contenido para adultos
[E Disefio
ID de medicion de Google Analytics
T Tema

Icono de pagina

Fig. 1.27

7. Personaliza la apariencia y configuracion:
Puedes personalizar aln mas la apariencia de tu blog desde la seccion de
“Disefo”. Aqui podras agregar widgets, modificar el disefio, cambiar los
colores y ajustar la configuracién segun tus preferencias.

8. Publica tu blog:
Cuando hayas terminado de redactar tu entrada o configurar tu blog,
puedes previsualizarla y luego hacer clic en “Publicar” para que esté
disponible en Internet.

iY listo! Ahora tu blog esta creado y puedes comenzar a compartir tus
ideas y contenido con la audiencia.

Recuerda que Blogger ofrece muchas otras funcionalidades y opciones
de personalizacién. Busca un tiempo y date la oportunidad de explorar sus
caracteristicas y herramientas para aprovechar al maximo tu blog.

Wiki
Podras conocer ahora un poco sobre los wikis.
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Un Wiki es un sitio Web colaborativo, organizado mediante una estructura
hipertextual de pdaginas, y confeccionado por varios usuarios que pueden
crear, editar, borrar o modificar el contenido de una pagina Web de forma

asincrona, interactiva, facil y rapida.

Dichas facilidades hacen del wiki una herramienta efectiva para la escritura
colaborativa. Actualmente, la mas grande que existe es la version inglesa

Wikipedia.

Una particularidad que diferencia los wikis de los sitios de noticias
es que las anotaciones o post suelen ser necesariamente weblogs, como
referencias para ampliar la informacién agregada.

Antes de continuar con el estudio de otros elementos quisiéramos dejar
claras las diferencias que existen entre los blogs y los wikis, en la siguiente

tabla comparativa (tabla 1.1).

Tabla 1.1

BLOGS

El contenido es estatico, aunque es
editable por el autor o por el coor-
dinador cuantas veces sea necesario.

WIKIS

El contenido es dinamico y puede
estar en constante revisién si se dis-
pone de los permisos para ello.

Estd estructurado como un menu de
categorias, etiquetas o fechas de en-
trada, segun el servidor elegido.

Su estructura se organiza en paginas
indexadas en un menu lateral que
puede organizarse por categorias
mas amplias.

La interactividad con otros partici-
pantes y visitantes estd dada a través
de la discusion mediante comenta-
rios que pueden ser moderados o no
permitidos.

Se permite la interaccién con todos
los escritores de un mismo documen-
to, al trabajar en modo pagina, los
que pueden discutir sobre conteni-
dos, multimedias, etcétera.

Las entradas se ordenan cronolégi-
camente por orden inverso al de su
publicacién, donde lo ultimo aparece
de primero.
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Su lectura se hace de modo papel
continuo, aunque puede limitarse el
numero de articulos por pégina, lo
gue es muy conveniente. Y es posible
individualizar un articulo al pinchar
sobre este.

La lectura del contenido se estruc-
tura en modo de pagina. Asi se
permite completar un concepto con
nuevos aportes o revisiones un cur-
so tras otro, con distintos grupos, en
distintos centros.

Debes saber que en la Web puedes encontrar varios tipos de wikis, estos

reciben su nombre de acuerdo con sus usos y caracteristicas especificas.
Algunos de ellos son:

Wikis publicos: son wikis abiertos al publico en general, donde cual-
quier usuario puede acceder y contribuir al contenido. “Wikipedia” es
un ejemplo famoso de un wiki publico.

Wikis privados o internos: estos wikis estan destinados a un grupo
o comunidad especifica y no son accesibles publicamente. Suelen
utilizarse en entornos corporativos, organizaciones educativas o
comunidades cerradas. Sirven para la colaboraciéon interna, documen-
tacién de proyectos y para compartir informaciéon dentro de un grupo
selecto de personas.

Wikis tematicos: son wikis que se centran en un tema o campo espe-
cifico, como software, por ejemplo: de matematicas, historia, arte,
genealogia, entre otros. Se dedican a recopilar y organizar informacion
relacionada con ese tema en particular.

Wikis enciclopédicos: son wikis que siguen un formato similar a una
enciclopedia, brindando informacion detallada y estructurada en
una variedad de temas. “Wikipedia” es el ejemplo mas conocido de
este tipo de wiki.

A continuacioén, te proponemos conocer algunas caracteristicas comunes

presentes en todos los wikis:

Registro de cambios: los wikis registran las revisiones y cambios realiza-
dos en el contenido, lo que permite rastrear y revertir modificaciones
en caso de necesidad.

Historial de versiones: todos los wikis registran y almacenan un historial
de revisiones de cada pagina. Este historial muestra quién hizo cambios,
qué cambios se realizaron y cuando, lo que facilita el seguimiento y
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la gestién de las modificaciones realizadas en el contenido. También
muestra todas las revisiones anteriores de una pagina, lo que permi-
te recuperar versiones antiguas si es necesario y ver el progreso del
contenido a lo largo del tiempo.

m Discusién: los wikis a menudo incluyen areas de discusion asociadas con
cada pagina, donde los usuarios pueden debatir, plantear dudas o pro-
porcionar comentarios sobre el contenido.

m Edicidn colaborativa: el elemento esencial de un wiki es la capacidad de
permitir a los usuarios editar y contribuir al contenido existente. Esto
significa que cualquier persona puede agregar, modificar o eliminar
informacién de las paginas del wiki.

m Enlaces internos: los wikis estan interconectados mediante enlaces in-
ternos entre las paginas. Esto permite a los usuarios navegar facilmente
de una pagina a otra para acceder a la informacion relacionada, o am-
pliar su conocimiento sobre un tema en particular.

m Estructura jerarquica: los wikis suelen tener una estructura de paginas
organizada de manera jerarquica. Las paginas se agrupan y organizan
en categorias o subcategorias, lo que facilita la navegacién y la busque-
da de un contenido especifico.

m Sistema de busqueda: los wikis suelen contar con una funcién de
busqueda que permite a los usuarios buscar palabras clave o temas es-
pecificos en todo el contenido del wiki. Esto facilita la busqueda de
informacién especifica en lugar de tener que navegar manualmente
por todas las paginas.

m Registro de usuarios: los wikis generalmente requieren que los usuarios
se registren antes de poder contribuir al contenido. Esto ayuda a man-
tener un control sobre las ediciones y a rastrear las contribuciones de
cada usuario.

Estos elementos relacionados son fundamentales y se encuentran pre-
sentes en todos los wikis, independientemente de la plataforma utilizada
o del propésito de este. Son caracteristicas que permiten la colaboracién
abierta y la creacién colectiva de contenido en un entorno wiki.

Los wikis se utilizan en una amplia variedad de contextos, como
proyectos colaborativos, documentacion de software, bibliotecas de cono-
cimientos, manuales de instrucciones y mucho mas. Son particularmente
Utiles cuando se desea compartir y desarrollar conocimientos de manera
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colectiva y accesible. Si estas interesado en crear tu propio wiki, hay varias

opciones disponibles. Estas son algunas de las herramientas mas populares

para crearlos:

1. MediaWiki: es el software utilizado por Wikipedia y es una opcién
poderosa y altamente personalizable. Puedes instalarlo en tu propio
servidor y configurarlo segun tus necesidades. Sin embargo, ten en
cuenta que puede requerir conocimientos técnicos y tener cierta curva
de aprendizaje.

2. DokuWiki: es una herramienta de wiki de cédigo abierto que es facil
de instalar y usar. No requiere una base de datos, lo que simplifica su
configuracion. DokuWiki cuenta con una interfaz intuitiva y admite la
edicién colaborativa.

3. Confluence: es una plataforma de colaboracion de equipos, desarro-
Ilada por Atlassian. Aunque no es de cédigo abierto y tiene un costo
asociado, es una opcion muy popular para wikis corporativos y equipos
de proyectos. Confluence ofrece muchas caracteristicas y permite una
facil colaboracién y gestion de contenido.

4. TiddlyWiki: es una herramienta de wiki Unica que se ejecuta en tu nave-
gador Web. Descargas el archivo HTML del TiddlyWiki y lo abres en tu
navegador. Puedes editar el contenido directamente en la pagina Web,
ya que es altamente personalizable.

Te hemos presentado solo algunos ejemplos de herramientas para crear
un wiki. La eleccién de la herramienta dependerd de tus necesidades espe-
cificas y del nivel de personalizacion que desees. Ademas, debes considerar,
si deseas alojar el wiki en tu propio servidor o utilizar una plataforma de
alojamiento y servicios en linea que ofrezcan wikis preconfigurados.

Recuerda que crear y mantener un wiki exitoso requerird un com-
promiso de tiempo y esfuerzo. Ademas, serd importante fomentar y
mantener una comunidad de colaboradores para que el wiki siga creciendo
y mejorando con el tiempo.

Ahora te proponemos algunas buenas practicas para crear y mantener
un wiki exitoso:

m Estructuracién clara y coherente: crea una estructura de paginas légica
y coherente para facilitar la navegacion y busqueda de informa-
cién. Utiliza categorias y subcategorias apropiadas para organizar
el contenido tematicamente.
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m Estandares de formato: establece estandares de formato y estilo para
mantener la uniformidad en las paginas del wiki. Define reglas sobre
la estructura de los encabezados, uso de listas, formatos de enlaces,
etcétera. Esto facilitara la lectura, comprension y edicion del contenido.

m Etiquetay colaboracion respetuosa: fomenta un ambiente de colabora-
cion respetuosoy alienta a los usuarios a seguir una etiqueta apropiada.
Deben tratar los comentarios y ediciones de otros usuarios con respeto
y evitar conflictos o confrontaciones personales.

m Versionado y reversiones adecuadas: anima a los usuarios a utilizar las
funciones de versionado y reversiones del wiki de manera apropiada.
Esto ayudard a mantener un registro de cambios claros y facilitara la
correccion de errores o disputas en el contenido.

m Promocién de contribuciones de calidad: reconoce y valora las contri-
buciones de calidad y alienta a los usuarios a aportar contenido valioso.
También puedes implementar un sistema de recompensas o destacar
las contribuciones destacadas. Esto motivara a los usuarios a participar
y aportar valor al wiki.

= Mantenimiento regular: realiza un mantenimiento regular del wiki
para asegurarte de que el contenido esté actualizado y libre de infor-
macién obsoleta o duplicada. Esto incluye la revisién de las paginas
existentes, identificacion y correccién de errores, y actualizacién de in-
formacioén relevante.

m Participacion de la comunidad: anima a los usuarios a participar activamen-
te en la comunidad del wiki. Puedes realizar iniciativas como concursos,
colaboraciones tematicas, sesiones de edicidén en grupo, etcétera. Esto re-
forzara el sentido de pertenencia y la participacién de la comunidad en el
crecimiento y mejora del wiki. Recuerda que la comunidad y la colabo-
racién son fundamentales para un wiki exitoso. Motiva a los usuarios
a involucrarse, compartir conocimientos y mantener un ambiente de
trabajo colaborativo y respetuoso.

Redes sociales

En este acapite estudiaremos las redes sociales. Cuando se habla de
redes sociales casi siempre se piensa en las mismas, es decir, se suele pen-
sar en Facebook, Twitter, Youtube, Instagram, entre otras. Sin embargo,
existen muchas mas redes sociales de lo que piensas, y estas van variando
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su popularidad por determinados factores, por ejemplo: las tendencias,
los caprichos del mercado, la evolucién de la tecnologia, los gustos de los
consumidores y muchos otros factores mas.

Las redes sociales continan avanzando en Internet a pasos agigantados,
especialmente dentro de lo que se ha denominado Web 2.0 y Web 3.0, pero
éfqué son las redes sociales?

! Definicion
Las redes sociales son estructuras formadas por relaciones (de amistad, fami-

liares, de trabajo, etcétera.) que conectan nodos (habitualmente personas).
Por lo tanto, las redes sociales existen desde antes de la aparicién de Internet.

Una red social es un conjunto organizado de personas en la que se unen
dos elementos. El primero, las personas, obviamente, y el segundo, las co-
nexiones entre ellas. Las redes sociales se crean y evolucionan de forma
totalmente natural, puesto que las personas tienen una gran necesidad de
crear relaciones entre si.

Ahora, te estards preguntando si Facebook surgié primero que Inter-
net. Pues no, lo que pasa es que el concepto de red social se ha ampliado
y ajustado ante los constantes avances de las tecnologias, incluso se
conoce también el término redes sociales digitales para ajustarlo a ese
mundo digital donde nos comunicamos, relacionamos y compartimos
tantas cosas actualmente. De aqui que surja la pregunta, ¢qué son las
redes sociales digitales?

Pues estas redes son plataformas digitales formadas por comunida-
des de individuos con intereses, actividades o relaciones en comun; que
permiten el contacto entre personas y funcionan como un medio para co-
municarse e intercambiar informacion. Son espacios virtuales donde los
individuos pueden interactuar entre si y tener una presencia digital.

En estas redes, las personas no necesariamente se tienen que conocer
antes de entrar en contacto, sino que pueden hacerlo mediante ellas, y ese
es uno de los mayores beneficios de las comunidades virtuales.

! Definicion
Los servicios de redes sociales son las aplicaciones de Internet que per-

miten la creacién de las redes sociales. Son la infraestructura sobre la cual se
construyen las relaciones entre las personas.
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En ocasiones se les llama sitios de redes sociales, pero este nombre deja
fuera las aplicaciones que se descargan de Internet y que permiten crear
redes sociales en servidores propios. Por este motivo es mas apropiado el
término servicio.

@ Recuerda que...

Los servicios de la Web 2.0 tienen una tendencia a adquirir caracteristicas
de red social, de ahi que practicamente a cualquier servicio de la Web 2.0,
como pueden ser YouTube o Flickr, se le lame red social.

Las redes sociales en Internet se pueden clasificar teniendo en cuenta

su publico, objetivo y tematica, como:

m Redes sociales horizontales: son aquellas dirigidas a todo tipo de usua-
rio y sin una tematica definida. Los ejemplos mas representativos del
sector son Facebook, Orkut, Identi.ca, Twitter.

m Redes sociales verticales: estdn concebidas sobre la base de un eje te-
matico agregador. Su objetivo es el de congregar un colectivo completo
en torno a una tematica definida. En funcién de su especializacion,
pueden clasificarse a su vez en:

m Redes sociales verticales profesionales: estan dirigidas a generar
relaciones profesionales entre los usuarios. Los ejemplos mas repre-
sentativos son Viadeo, Xing y Linked In.

m Redes sociales verticales de ocio: su objetivo es congregar colectivos
que desarrollan actividades de ocio, deporte, usuarios de videojue-
gos, fans, etcétera. Los ejemplos mas representativos son Wipley,
Minube Dogster, Last.FM y Moterus.

m Redes sociales verticales mixtas: ofrecen a usuarios y empresas un
ambiente especifico para desarrollar actividades tanto profesio-
nales con personales, en torno a sus perfiles; por ejemplo: Yuglo,
Unience, PideCita, 11870.

Segun el sujeto principal en la relacion, las redes sociales se pueden
clasificar en:
m Redes sociales humanas: son aquellas que centran su atenciéon en
fomentar las relaciones entre personas, uniéndolas segun su perfil so-
cial y en funcién de sus gustos, aficiones, lugares de trabajo, viajes y
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actividades. Ejemplos de este tipo de redes se encuentran en: Koornk,
Dopplr, Youare y Tuenti.

Redes sociales de contenidos: las relaciones se desarrollan uniendo per-
files a través de contenidos publicados, objetos que posee el usuario
o los archivos que se encuentran en su ordenador. Los ejemplos mas
significativos son: Scribs, Flickr.

Redes sociales de objetos: conforman un sector novedoso entre las re-
des sociales. Su objetivo es unir marcas, automoéviles y lugares. Entre
estas redes sociales destacan las de difuntos, siendo estos los sujetos
principales de la red. El ejemplo mas llamativo es: Respectance.

Por su localizacion geografica se clasifican en:

Redes sociales sedentarias: este tipo de red social muta en funcién de
las relaciones entre las personas, los contenidos compartidos o los even-
tos creados. Ejemplo de este tipo de redes son: Rejaw, Bogger, Kwippy,
Plaxo, Bitacoras.com, Plurk.

Redes sociales nbmadas: este tipo de redes se componen y recomponen
a tenor de los sujetos que se hallen geograficamente cerca del lugar en
el que se encuentra el usuario, los lugares que haya visitado o aquellos
a los que tenga previsto acudir. Los ejemplos mas destacados son: Lati-
tud, Brigthkite, ire Eagle y Skout.

Y segun su plataforma, las redes sociales se clasifican en:

Red social MMORPG y Meteversis: los videojuegos de rol multijugador
masivos en linea o MMORPG, son videojuegos de rol que permiten a
miles de jugadores introducirse en un mundo virtual de forma simul-
tanea por medio de internet e interactuar entre ellos. Consisten, en
un primer momento, en la creacién de un personaje, del que el juga-
dor puede elegir raza, profesion, armas, etcétera. Una vez creado el
personaje el jugador puede introducirlo en el juego e ir aumentando
niveles y experiencia en peleas contra otros personajes (jugadores o no
jugadores) o realizando diversas aventuras o misiones, habitualmente
Ilamadas quests en inglés (literalmente: “busquedas”).

Este género de videojuegos difiere de un juego de rol en linea multi-
jugador no masivo en que estos ultimos tienen un nimero limitado de
jugadores, es decir, los MMORPGs estan preparados y elaborados de
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tal manera que admiten cualquier nUmero de jugadores simultaneos
(aunque en la practica viene limitado por la conexion del servidor).
Normalmente estan construidos sobre una base técnica cliente-servidor
(WOW, SecondLife, Lineage), pero no tiene porque ser asi (Gladiatus,
Travian, habbo).

m Red social Web: su plataforma de desarrollo estd basada en una estruc-

tura tipica de Web. Algunos ejemplos representativos son: MySpace,
Friendfeed y Hi5.
La utilidad de cada red social se centra principalmente en el tipo de
publico que la forma. Las mas conocidas, como ya sabras, son las redes
sociales de Facebook y Twitter, pero hay algunas mas. Es el momento
de que las descubras.

Facebook

Facebook es la mayor de las redes sociales (figura 1.28). Cuenta con 2 bi-
llones de usuarios activos en todo el mundo y cumplié 14 aios de existencia
el 4 de febrero de 2018. Por medio de esta red, puedes encontrar personas
conocidas, interactuar con ellas, participar en grupos que discuten temas
de tu interés, compartir contenido (imagenes, texto, video), enviar y recibir
mensajes, hacer contactos, realizar busquedas, hacer anuncios, etcétera.

Inicialmente, Facebook fue creado como un sitio donde los estudiantes
creaban grupos con el fin de compartir resimenes, noticias, recordatorios
de exdmenes, trabajos practicos, etcétera, hasta que, poco a poco, estos
estudiantes comenzaron a explotar otra faceta del sitio hasta el momento
no utilizada, dandole un perfil mas social, al subir fotos y datos persona-
les. Es asi que cuando los duefios de Facebook vieron este perfil comercial
que estaba tomando el sitio, decidieron darle rienda suelta a esta faceta,
logrando ser lo que es hoy en dia.

Ademas, por si todo esto fuera poco, lo cierto es que practicamente la
proporcién entre mujeres y hombres en este sitio es casi idéntica; por no
hablar de su alcance generacional, ya que alli se encuentran los mas jovenes,
pero también otros tipos de audiencias que van desde los 35 a los 54 afios.

Sus principales caracteristicas son las siguientes:

m Para participar y/o firmar en post o perfiles es necesario estar regis-
trado. Abrir una impresionante red de amigos o conocidos, ya que al
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agregar un amigo a tu perfil podras ver los amigos de este y agregarlos,
y asi sucesivamente.

m El sistema realiza recomendaciones automaticas de gente que “Tal vez
conozcas”, basandose en los datos de tu perfil y tus posibles amigos, lo-
grando de esta forma encontrarte con gente que tal vez ni recordabas.

m Permite difundir tu “Mensaje de estado” a toda tu red de amigos de

forma instantanea.

Recomendacién de links.

Jugar a juegos desarrollados por terceros y competir con tu red de amigos.

Admite publicidad de pago por clic.

Puedes comentar y evaluar posts que hagan tus amigos.

Desde tu mévil puedes manejar casi la totalidad de las opciones que

permite tu perfil.

m Permite enviar mensajes privados a usuarios.
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Fig. 1.28

Tuenti

De origen espaiol, esta red social nacié en el afio 2006, y lo que busca
es que los grupos de amigos, ya sean de hace afios o creados mediante este
espacio, se puedan comunicar desde cualquier lugar y, de esta forma,
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conocer lo que le ocurre a cada persona en todo momento, con imagenes
de todo tipo incluidas (figura 1.29).
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Fig. 1.29

Tuenti dispone de un espacio propio en Flickr en el que se pueden re-
visar imagenes que resultan ser de gran ayuda a la hora de aclararse un
tema en concreto. Dispone, como es habitual, de un apartado de eventos
para encontrar personas que tengan unos gustos muy parecidos o fobias
a las mismas cosas; un panel central de mensajes, y también un apartado
para “subir” fotos y videos.

Se trata de una red social muy parecida a Facebook, pero, a su vez, con
una diferencia sustancial, la edad de sus usuarios, pues esta red social tiene
entre los menores de 25 afios su principal publico. De este modo, si lo que
quieres es dirigirte a un publico muy joven tendras que estar, necesaria-
mente, en esta plataforma.

X (antiguo Twitter)

Twitter comenzé a gestarse en marzo de 2006 y fue lanzado al merca-
do en octubre del mismo afo. El nombre original del producto era twttr,
inspirado por Flickr. El servicio rdpidamente comenzé a ganar adeptos y
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en marzo de 2007 gané el premio “South by Southwest Web Award” en la
categoria de blog (figura 1.30).

A principios de 2008, el equipo de Twitter estaba compuesto por 18
personas, durante el 2009 multiplicaron su plantilla por cuatro y aun si-
guen creciendo.
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Esta es una red social de indole informativo y es otra de las mas utiles
gue existe. Aqui el perfil de usuario suele ser de un nivel cultural medio,
medio-alto y con una edad media que va de los 25 a los 45 afios.

Esta plataforma es mucho mas util para dar informacién técnica y corpo-
rativa que la que se facilita en Facebook a través de 140 caracteres. En ella
la informacion se ofrece de manera mucho mas agil y rapida, por lo que es
aconsejable hacer unas cinco actualizaciones al dia. Eso si, ni una mas, ya
que esta demostrado que si se realizan algunas de mas, lo Unico que podras
conseguir es el efecto contrario, y acabar perdiendo seguidores.

El 24 de julio de 2024 Twiter cambia su nombre y logotipo por el de
X, este cambio en Twitter responde a la fusién con la nueva compadia “X
Corp” de Elon Musk, aunque debes saber que su filosofia de trabajo sigue
siendo la misma (figura 1.31).
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Fig. 1.31

¢Como funciona y para qué sirve X (antiguo Twitter)? A continuacion,

te explicamos un poco al respecto:

Tienes que registrarte y crear tu perfil de usuario.

Puedes tener seguidores y también desde tu cuenta puedes seguir a
otros usuarios para que se informen cada vez que posteas algo.

La técnica que se utiliza en Twitter es denominada microblogging, ya
gue hay que limitarse a postear en un espacio de 140 caracteres.
Debes comunicar a tu red de seguidores o amigos lo que estas hacien-
do en ese momento, puedes recomendar enlaces e interactuar fluida y
rapidamente con ellos.

Los mensajes los puedes postear desde tu moévil y tus seguidores tienen
la opcidén de que estos les lleguen, incluso, como mensajes de texto.
Debes estar informado constantemente sobre lo que realizan las perso-
nas, empresas o blogs que estés siguiendo.

Actualmente estan utilizando Twitter personas famosas para estar en con-
tacto con sus fans, incluso se han comenzado a realizar entrevistas por esta
via.

Pinterest

Esta red social actia como un auténtico catadlogo virtual, permitiendo

a los usuarios colgar fotos, enlaces, etcétera., y organizarlos. No obstante,
se trata de una red muy visual, por lo que su punto fuerte son las fotos.
Consiste en una plataforma que permite que otros usuarios puedan hacer
like, comentar y compartirlos.

Pinterest es una red social basada en imagenes, las cuales son conocidas

como pines y son distribuidas en tableros tematicos (figura 1.32). Es una
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red social muy dindmica y visual, ya que resulta muy sencillo “pinear” vy,
ademas, es muy divertido. Esta red social esta claramente dominada por
las mujeres, ya que el 83 % de los usuarios alli presentes lo son. Ademas,
segun los ultimos estudios, el 70 % de sus usuarios tienen una posicion
acomodada, ganando entre 18 000 y 55 000 euros.

Pinterest

Fig. 1.32

Esta red social sirve para exponer de un modo mas visual la informa-
cion. Es un portal recomendable para los negocios de venta online, de
servicios tan visibles como la moda o la decoracioén.

Flickr

Se trata de una plataforma que permite almacenar, compartir y opinar
sobre fotos y videos. Es un servicio muy usado por bloggers de la moda, ya
que les sirve para almacenar las imagenes que se integran en dichos blogs
y medios de comunicacién social (figura 1.33).

flickr

Fig. 1.33

De este modo, si tienes un negocio o un blog de moda es una buena
plataforma; no obstante, es cierto que en los Ultimos tiempos parece que
su popularidad ha decaido.
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Youtube

Esta red social se caracteriza por la posibilidad que da al usuario de
ofrecer informacién visual, ya que es un portal de visién online. También
es, sin duda, un portal clave para atraer consumidores sea cual sea el ne-
gocio. Por otro lado, respecto a la audiencia, es valido decir que esta muy
igualada, contando con proporciones similares de mujeres y hombres. Eso
si, su segmentacion se realiza, fundamentalmente, por edad; pues el 30 %
de los usuarios tiene entre 45 y 54 afios; el 22 % tiene entre 35 y 44 anos
de edad y el 18 % entre 25y 34.

Esta plataforma es especialmente Gtil para hacer negocios con productos
cuya promocion requiere de videos tutoriales y demostraciones.

E De la historia

Youtube fue creado el 15 de febrero de 2005 en California, por el dise-
fnador Steven Chen y por los ingenieros Chad Hurley y Jawed Karim, tres
antiguos empleados de Paypal. El sitio fue activado en tal fecha, pero solo
hasta el 23 de abril de 2005, fue puesto en marcha con el primer video
cargado: “Me at the Zoo".

TikTok

El nombre original de la aplicacién es Douyin que significa “sacudir la
musica” en chino. Este nombre le viene bien, ya que se trata de una red
social basada en compartir pequefios clips musicales. Sin embargo, fuera de
China recibe el nombre de TikTok, y puedes encontrarla disponible tanto
para iOS como para Android.

La aplicacion fue lanzada en septiembre de 2016, y solo tardé 200
dias en ser desarrollada, por lo que parece que sus creadores tenian las
ideas bastante claras. Su crecimiento también ha tenido una velocidad
espectacular, porque segun portales chinos, en febrero de 2016 la red
social tenia un total de 66 millones de usuarios activos diarios, ya en
octubre de 2018 otras fuentes apuntaban que habia superado la barrera
de los 130 millones de usuarios.

En cuanto a su funcionamiento, TikTok permite crear, editar y subir vi-
deoselfies musicales de un minuto, pudiendo aplicarles varios efectos y
afadirles un fondo musical. También tiene algunas funciones de inteligen-
cia artificial, e incluye llamativos efectos especiales, filtros, y caracteristicas
de la realidad aumentada. Todo ello se ofrece de una forma sencilla, y
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con opciones de edicién faciles de utilizar para que todos puedan hacer
videos divertidos sin tener grandes conocimientos de ediciéon. Ademas, la
aplicacién incluye otras funciones como la posibilidad de enviar mensajes,
votaciones, listas de amigos y, por supuesto, un sistema de seguidores y
seguidos. Muy al estilo de Instagram, pero centrado en los videos.

FourSquare

Se trata de una red social cuyo objetivo es ofrecer un servicio de lo-
calizacién, que incorpora elementos de juego que permiten registrar al
usuario en cualquier lugar o espacio fisico, sea donde sea el lugar en el
que se encuentre.

Asi pues, esta red consiste en un modelo de plataforma donde el centro
son los negocios y locales, y si el usuario esta presente sera mas facil encon-
trarlos .Y gracias a esta plataforma el usuario podra encontrar de manera
inmediata las empresas que busca.

Instagram

Es una red social que permite compartir tanto fotos, como videos de
poca duracién. Es muy utilizada y esta creciendo diariamente. Cuenta con
una caracteristica muy especial que la diferencia del resto de las aplicacio-
nes donde se comparten fotos, y es su formato, el cual es cuadrado, al igual
que las fotos que se hacian con las cdmaras Polaroid y Kodak Instamatic.
En sus fotos se pueden aplicar filtros y suelen utilizarse Hashtags. Su logo
se muestra en la figura 1.34.

Instagram

Fig. 1.34

beBee

Es una mezcla de red social profesional y de ocio. Estd compitiendo
fuertemente con LinkedIn porque es muy completa, aunque aun no ha
alcanzado su numero de usuarios. Es una red social de modelo abierto, al
igual que Twitter, lo que significa que puede visualizarse la informacién
de los usuarios sin tener que enviar solicitud de amistad; esta caracteristica
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hace que sea mas facil la comunicacién entre personas desconocidas con
intereses comunes.

MySpace

Es una red social creada en el aflo 2003, en Estados Unidos. Pone a la
disposicion de sus usuarios un sitio Web personalizado para que puedan
ofrecer informacion personal y crear un blog. Hace tiempo que su nimero
de seguidores no aumenta tanto, pero aun asi tiene bastante.

Meetme

Es otra red social orientada a los adolescentes. En ella los usuarios inte-
ractlan y juegan entre ellos. Cuenta con su propia moneda virtual, [lamada
como la propia red social, la cual sirve para que los usuarios puedan enviar-
se regalos virtuales.

La lista de redes sociales es bastante larga, pero se han abordado las que
mas se utilizan actualmente a nivel mundial.

Aspectos generales sobre las redes sociales
Ahora te proponemos conocer algunos términos importantes para el
trabajo en las redes sociales:

1. Algoritmo: un algoritmo es un conjunto de reglas o procesos que una
plataforma como Facebook, Instagram, Twitter o TikTok, utiliza para
determinar qué contenido mostrar a cada usuario. Por ejemplo, el al-
goritmo de Instagram decide qué publicaciones aparecen en tu feed
segun tus interacciones pasadas y otros factores.

2. Engagement: este término se refiere a la interaccién que tienes con el
contenido en las redes sociales, como: los “me gusta”, los comentarios,
contenidos compartidos, retuits, etcétera. Un alto engagement indica
que el contenido es relevante y atractivo.

3. Hashtag: los hashtags son palabras o frases precedidas por el simbolo
"#" (como #TBT o #foodie) utilizadas en publicaciones para categorizar
el contenido y hacerlo mas visible para quienes buscan temas especificos.

4. Influencer: un influencer es una persona que tiene una gran cantidad
de seguidores en las redes sociales y que puede tener un impacto signi-
ficativo en las decisiones de compra o en las opiniones de su audiencia.
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5. Follower/Following: seguramente has escuchado estos términos en re-
des como Instagram o Twitter. Follower se refiere a las personas que
siguen tu cuenta, mientras que following hace referencia a las cuentas
que tu sigues.

6. Feed: es el flujo de publicaciones que ves en tu pantalla al abrir una
red social. Puede incluir actualizaciones de tus amigos, seguidores,
anuncios y contenido recomendado.

7. Etigquetar/Taggear: implica mencionar a otra persona en una publicacién
poniendo su nombre de usuario precedido por el simbolo @.

8. Impresiones: se refiere al nimero de veces que una publicacién ha sido
mostrada a los usuarios, independientemente de si hicieron clic en ella o no.

Analicemos ahora las normas y reglas que debes seguir al usar las redes
sociales, pues todas las redes sociales y paginas Web que forman parte del
infinito que es Internet, tienen ciertos protocolos que hay que respetar.
Estas normas son las que determinan lo que se considera apropiado para
publicar en tales plataformas, y dependiendo del perfil creado y los moti-
vos detras de la comunicacion cibernética, las limitaciones se enfocan en el
contenido y las imagenes publicadas y, especificamente, tienen en cuenta
las practicas éticas de cada usuario.

Un perfil social ya no es un lugar en donde se puede publicar cualquier
noticia o foto, sino se ha convertido en una reflexién del usuario, sus capa-
cidades, intereses y potencial profesional. En un mundo cibernético, uno
tiene que cuidar su imagen social y estar pendiente de publicaciones que
arriesgan su reputacion.

Al seguir el protocolo establecido por las plataformas de Facebook,
Twitter, LinkedIn, Pinterest, millones de participantes podran sacarle el
maximo provecho, al estar conectados con sus seres queridos y contactos
profesionales. Por consiguiente, es importante que tengas en cuenta lo
siguiente cuando quieras publicar algun contenido en las redes sociales:
1. Conocer lo que no es apropiado: aunque deberia ser sentido comun, no

es recomendado, y hasta es ilegal en ciertos paises, publicar contenido

inmoral u obsceno que insinué material ilicito.

2. Saber cémo cuidas tu privacidad: gracias a nuevas configuraciones
de privacidad, podemos controlar quién tiene acceso al contenido de
nuestro perfil. Sin embargo, esto no garantiza que nuestra informacion
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e imagenes estén protegidas. En esencia, Internet es un campo abierto
y existen personas especializadas en la manipulacion de estas confi-
guraciones de proteccién que pueden aprovecharse del contenido
publicado en perfiles sociales.

3. Estar atento a propagandas falsas: profesionales y licenciados, especi-
ficamente abogados y médicos con bufetes y clinicas independientes,
tienen prohibido presentar propagandas falsas o dificiles de defender
en sus perfiles de redes sociales. La promocion de servicios tiene que
estar basada en declaraciones indiscutiblemente reales y que se puedan
comprobar con estadisticas y evidencia validas.

4. Controlar las solicitudes de amigos: la popularidad social se refleja en
su cantidad de “amigos” y “seguidores” en las redes sociales. Al tener
mas contactos, se abren las lineas de comunicacién.

Ahora, analicemos algunos ejemplos de cdmo se pueden utilizar estas
redes sociales. Vamos a comenzar sugiriendo ;cémo puedes publicar fo-
tos en Instagram? y ;qué debes tener en cuenta para elegir las imagenes
que vas a publicar? Posteriormente, te ensefiaremos cémo publicar en
otras redes sociales.

Instagram

Lo primero que debes conocer si quieres lanzarte a publicar un buen
contenido visual en Instagram, son todos sus ajustes. Pues si, json varios!
y te auxilian muchisimo a la hora de compartir tus imagenes en la red de
manera adecuada.

Comencemos con las medidas de Instagram. Por ejemplo, existen tamaros
apropiados para que tus fotos se visualicen bien en Instagram; para la foto
de perfil, se recomienda un minimo de 152 x 152 pixeles para que tenga una
buena calidad, tanto en la aplicacién moévil como en los ordenadores; para las
fotos de publicaciones, la recomendacion es la siguiente:

m Tamaifo minimo: 600 x 600 para fotos cuadradas
m Tamafio recomendado: 1 080 x 1 080 para fotos cuadradas
m Tamafio para fotos rectangulares: maximo de 1 920 pixeles de altura

Actualmente, Instagram acepta imagenes tanto cuadradas (1:1) como
rectangulares, verticales u horizontales.
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Si hablamos de los videos, que también son una opcién para tus posts
y pueden tener los mismos formatos que las imagenes, debes saber que
tienen que alcanzar la duracién maxima de un minuto.

En el Instagram Stories, la mas reciente novedad de Instagram, las me-
didas recomendadas para las fotos son de 1 080 x 1 920 pixeles. Los videos
pueden tener un maximo de 15 sy las fotos se muestran durante 5 s.

Ahora veamos como publicar en Instagram:

1. Comenzaremos en la opcion “Galeria”, donde puedes elegir una foto
(o varias, ya que puedes cargar hasta 10 imagenes en un Unico post) o
un video (de un maximo de 60 s) guardado en tu mévil.

2. Instagram te posibilita redimensionar la imagen para que la envies en
el formato cuadrado o en su tamafio original. Para alternar estas dos
opciones, basta con tocar el botdn que encuentras en la esquina inferior
izquierda de la imagen seleccionada. Las opciones “Foto” y “Video” te
permiten tomar una foto o grabar un video directamente desde la
aplicacién. Puedes grabar varios fragmentos hasta completar 1 min.

3. La aplicacién tiene decenas de filtros de edicion para realzar la ima-
gen, cambiar la coloracién, modificar el contraste y mucho mas. Al
deslizar las opciones de filtros hasta el final, veras la opciéon “Admi-
nistrar”. En ella puedes seleccionar tus filtros favoritos entre aquellos
qgue Instagram ofrece.

4. La opcion “Editar” te permite ajustar una serie de caracteristicas
como la alineacién, el brillo, el contraste, la saturacion y la nitidez
de la foto o video.

Para usar Instagram Stories debes recordar que este es un recurso que
permite publicar fotos y videos que desaparecen en 24 h; aunque ya es
posible hacer que una historia se destaque y permanezca al aire por mas
tiempo. Esta herramienta llena de filtros, dibujos y textos esta disponible
en una pestafa en la parte superior de la pantalla de la aplicacién. Las
historias pueden ser visualizadas y comentadas por tus seguidores. Para
publicar fotos y videos de la galeria:

1. Abre la aplicacion de Instagram y toca la opcidén para “Crear Stories”.
2. Desliza el dedo de arriba hacia abajo en la pantalla.
3. Veras las fotos y videos guardados en tu galeria en las ultimas 24 h.
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4. Selecciona lo que quieras publicar y aplica los efectos de Instagram
Stories a tu gusto.

Para crear stories directamente desde la herramienta:
1. Haz clic en el botén + de la parte superior izquierda.
2. Toma una foto o graba un video.
3. Personaliza tu contenido con los filtros de tu preferencia.

Si deseas publicar una foto que ya no aparece en las ultimas 24 h, el tru-
co ingenioso que puedes hacer es tomar una captura de la imagen. De esa
manera volvera a aparecer entre tus ultimas fotos. Ya hemos hablado de
las medidas para tus fotos y videos, ahora abordaremos lo mas importan-
te: ¢qué debes tener en cuenta para saber el contenido que vas a publicar?

Instagram ya cuenta con mas de 800 millones de usuarios. Es una red
completamente visual, dindmica y muy atractiva, por eso las personas cada
vez mas la utilizan como una especie de portafolio de sus vidas.

Las posibilidades para exponer contenidos en Instagram son innumera-
bles, por ese motivo, las marcas también estan atentas a este ambiente. A
continuacion, te damos algunos consejos para que sepas como elegir tus
imagenes:

1. Define tu estilo:

Tener un estilo propio definido es una manera de garantizar que tu es-

tética sea siempre consistente, asi que busca publicar aquellas imagenes

que se adecuen a tu identidad y a lo que representas.

2. Considera los colores:
Utiliza los colores que te representen a la hora de publicar tus fotos, es
decir, busca subir contenidos que respeten tu identidad nacional y man-
tengan tu estilo. Si tienes un perfil personal, define qué colores quieres
trabajar en tu feed. Compone tus fotografias siguiendo los tonos que
te gustan o, si tienes un filtro favorito, Usalo en tus publicaciones. Eso
te ayudard a mantener un visual arménico, agradable e inspirador.

3. Valora la calidad de las imagenes:

Opta por fotografias bien iluminadas, limpias y con las proporciones
ideales. Los usuarios de Instagram buscan fotos visualmente agradables,
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por eso, publica las mejores imagenes en cuestién de definicién,
exposicion y composicion.

4. Menos, es mas:
La mayoria de las personas no quieren pensar mucho para averiguar lo
que esta sucediendo en una foto. Publica imagenes sencillas, que retraten
simplicidad y como se dice en el argot popular “que hablen por si solas”.

5. Presta atencién en el background:
Mira bien el fondo de tus fotos y elige la que esta en un lugar bonito y
bien ambientado. jCuidado con lugares desordenados o los artefactos
en mal estado y roto detras!

{5 Recuerda que...

Puede que tu no hayas prestado atencién en lo que estaba en el fondo,
pero alguien lo va a prestar y se dara cuenta de estos detalles.

6. Busca ser variable:
Entrar en un perfil de Instagram y verlo repleto de fotos iguales es decep-
cionante y no llama la atencién. Por lo tanto, alterna tus publicaciones.
Por ejemplo, si practicas deporte, no solo publiques fotos de estos momen-
tos, varia entre imagenes con algun texto descriptivo o motivacional sobre
otra de las actividades que realices en tu vida diaria o de tu estilo de vida.

Facebook

Facebook esta basicamente dividido en dos mundos —-el mundo de las
personas y el mundo de las empresas—; es decir, ofrece dos opciones de
perfil para elegir: perfil personal o Fanpage. A partir del perfil creado,
se puede interactuar con otras personas conectadas al sitio mediante el
intercambio de mensajes instantaneos, la comparticién de contenidos y de
los famosos “me gusta” en las publicaciones de los usuarios. Ademas de
realizar estas funciones, también permite participar en grupos de acuerdo
con los intereses de las personas y necesidades dentro de la red social.

Si tu perfil es personal, los demas usuarios de Facebook pueden ser tus
amigos. ;Qué significa eso? Significa que, si aceptas a otro usuario como
amigo, pasaras a seguirlo automaticamente y él también pasara a sequirte,
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lo que significa que ambos podran ver las publicaciones del otro en el “Feed
de Noticias” (lista constantemente actualizada con las publicaciones de
amigos, paginas y otras conexiones que hayas creado).

Al ver la publicacién de tus amigos en el “Feed de Noticias”, Facebook
ofrece las opciones de reaccionar sobre la publicacién dando: un “me gus-
ta”, “me encanta”, “me entristece”, “me sorprende”. O también permite
que hagas comentarios en las publicaciones de tus amigos o compartir.

Debes saber que en el perfil personal puedes tener, como maximo,
5 000 amigos; es decir, un maximo de 5 000 personas puede conectarse a
ti. Las opciones de personalizacién de tu perfil son basicas, ya que puedes
personalizar tu imagen de portada, avatar y URL. La posibilidad de un per-
fil personal para personalizar tu URL es bastante reciente. Esto hace que el
perfil sea mas facil de encontrar por otros usuarios.

Puedes personalizar tu URL, haciéndola mas facil de encontrar por
otros usuarios. Te sugerimos que adoptes un nombre exclusivo y simple
—eso hara la busqueda por tu pagina mas facil, asi como el acceso a ella-.
Puedes cambiar la foto de perfil, de portada y crear avatares.

Otra gran herramienta de personalizacién de Facebook esta en la pes-
tafia "Publico preferido para la pagina”. Esta pestafia te permite definir tu
publico objetivo: ja quién deseas alcanzar?, ;cudl es la edad promedio y el
género de tu publico?, ;cuales son tus principales intereses?

En la ultima pestaia de las configuraciones, puedes definir estas y otras
alternativas, para que tu pagina aparezca principalmente para las personas
que encajan en el perfil definido por ti.

Ahora pasemos a ver como creas un perfil en Facebook (figura 1.35):

1. Alingresar a la pagina de “Inicio” de Facebook, es posible ver las opciones
referentes a la creacién de una nueva cuenta. En él podras encontrar los
siguientes campos:

Nombre

Apellido

NuUmero de celular o e-mail
Contrasefa

Fecha de nacimiento
Género
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facebook

Crea una cuenta
Es répido y f4cil

Nombre

Fecha de nacimiento @

21 v ene. v 2025 v

Mujer O Hombre O Personalizado O

¢ Ya tienes una cuenta?

Fig. 1.35
2. Para que puedas continuar a la siguiente etapa, es necesario que to-
dos los campos estén llenos. Después de esto, es posible seleccionar la

opcién de abrir una cuenta.

3. Poco después, una nueva ventana aparecera para que puedas realizar
un proceso de tres etapas:

Etapa 1: en esta etapa podras encontrar a tus amigos a través de tus
respectivas direcciones de e-mail (figura 1.36).

G Q, Buscar en Facebook

Amigos

Todos los amigos

(Q, Buscar amigos

Fig. 1.36

81



INFORMATICA

Es interesante realizar esta busqueda, pues, a partir del momento en
que adicionas a tus primeros amigos, Facebook comienza a sugerirte
nuevas amistades con personas que probablemente conozcas.

Etapa 2: aqui es posible ingresar la informacién sobre tu escolaridad, sobre
la ciudad en la que naciste y en la que vives actualmente (figura 1.37).

Editar detalles X

Pronombres

Empleo

@ Aorea g devaolo

Formacién académica

Ciudad actual

@ vieentatobm 4
Actualizar t nformacion ancer ([N

También puedes configurar todo tipo de privacidad, tal como ;quiénes
pueden visualizar tu informacién? La ventaja de mantener tu cuenta pu-
blica, posibilita que para otras personas sea mas facil ubicarte de acuerdo
con las instituciones de estudio y la ciudad en la que te encuentras.

Etapa 3: en esta Ultima etapa de creacién de cuenta, puedes agregar
una foto de perfil. Es importante seleccionar una foto nitida y que pue-
da ayudar a tus amigos a que te identifiquen y a saber que eres tu el
verdadero dueiio de la pagina (figura1.38).

Editar perfil X

Foto del perfil Agregar

Foto de portada Agregar

Avatar
Solot puedes ver esta

Fig. 1.38
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Al terminar esta etapa, tendrds acceso a tu pagina inicial y podras
también introducir una foto de portada. Este campo es libre y muchas
personas utilizan la portada para publicar fotos de algo que les gusta,
como: una pelicula o un artista, una foto con sus amigos o familia, hasta
incluso una foto de si mismo.

4. Después de estas acciones, ya es posible usar la red y acompafar a tus
amigos. Recuerda que es posible configurar la privacidad de todas tus
informaciones, asi como la privacidad de los contenidos y actualizaciones
de estado que fueron realizadas por ti.

Twitter
Ahora te brindaremos algunos consejos para el trabajo en Twitter:

1. Lo primero que debes hacer es crear un perfil que te identifique, con-
sidera todos los detalles. Crea un nombre Unico, corto y relevante,
escoge una buena foto para colocarla como imagen de perfil y para el
encabezado elige una imagen que diga quién eres realmente. En todo
momento enfdcate en la apariencia que quieres trasmitir. Personaliza
el fondo utilizando imagenes que te definan, utiliza tu creatividad para
pasar un mensaje visual.

2. Al hacer la biografia, solo tendras 140 caracteres, no olvides de colocar
palabras claves para que te encuentren facilmente. Tu biografia tiene
gue ser profesional y con personalidad.

3. Usando la busqueda avanzada, podras encontrar usuarios con intereses
compatibles con los tuyos; puedes seleccionar palabras claves para en-
contrar cuentas que te interesen o también puedes encontrar usuarios
por localizacién. La busqueda avanzada te permite buscar hashtags y
seleccionar los resultados filtrandolos por fechas, si quieres solamente
resultados recientes puedes utilizar este recurso.

4. Encuentra y relacidnate con influencers y bloggers, personas influ-
yentes que aporten un contenido veraz, que tenga valor; asi seras
visto por quienes tienen intereses comunes. No dejes de relacionarte
con perfiles profesionales que sean referencia en tu sector, asi podras
conseguir nuevos seguidores.

5. Aprovecha las listas que puedan agrupar personas por diferentes tipos
de intereses, que ayudan a organizar la informacion. Esta puede ser
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una forma de conocer gente nueva con tus mismos intereses o intere-
sadas en tu area. Tus listas pueden ser publicas o privadas, tu lo decides
al crearlas. Si quieres tener mas seguidores, crea listas publicas y aflade
usuarios con intereses comunes. Estos seran notificados por Twitter, se
sentiran reconocidos, destacaran tu cuenta, tu llamaras su atencién y
muchos empezaran a sequirte.

Al crear todo tu contenido, debes siempre tener presente que tus
tweets no deben pasar los 140 caracteres, si puedes utilizar menos, seré
mejor; asi permites que otras personas agreguen hashtags y enriquezcan
tu comunicacion.

Tu mayor objetivo debe ser: atraer usuarios, por lo tanto, publica conte-
nido sobre temas relevantes y de interés comun, asi tus sequidores podran
retuitear lo que posteas, no dejes de utilizar de forma estratégica los
hashtags. Retuitea el contenido que consideres de importancia y que se
identifique con tus valores, y nunca dejes de mencionar la fuente.

Es muy importante que contestes las preguntas o mensajes de tus se-
guidores de forma personal. Para ello es fundamental que utilices un
vocabulario sencillo e informal que te permita llegar a tu seguidor. Abu-
sa del material multimedia, ya sean fotos, videos o diapositivas, recuerda
que las imagenes tienen un alcance mayor que las palabras; ademas, la
probabilidad que retuiteen este tipo de contenido es mucho mayor.

YouTube

Por ultimo, nos gustaria acercarte a YouTube. Como ya conoces, YouTube
es un sitio Web que hace las veces de plataforma en la que los usuarios
tienen la posibilidad de subir y compartir videos. Cuenta con una gran
variedad en los temas y en los formatos de tales videos, que van desde
clips de peliculas, programas de televisién, videoblogs, videos de musica,
entre muchos otros.

Es muy tentador aquello de usar YouTube, pero antes de ello, como
toda estrategia, requiere de preguntas previas y de planificacién detallada.
De ahi que debamos, como primer paso, aclarar las ideas y tener claro los
objetivos que pretendemos conseguir. Luego, hay que pensar en crear la
cuenta; pero, icomo se hace?:
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1. Para registrarte en el sitio Web: “www.youtube.com”, te recomiendo
contar con una cuenta de correo electronico en Gmail. Con este e-mail,

acortards pasos de creacion (figura 1.39).

Crea una cuenta de Google

Introduce tu nombre

Fig. 1.39

2. Una vez ya tengas tu correo electrénico de Gmail, ingresa en “Iniciar
sesion” e introduce tu e-mail y contraseia (figura 1.40).

Crea una cuenta de Google

bre

Fig. 1.40

3. Dirigete a la esquina superior izquierda y despliega las opciones.
“Seleccionar Mi canal”.

4. Como aparecerd el canal con tu nombre personal, cambia en las casillas
tu nombre por el de tu negocio o marca.

iY listo, creaste tu canal en YouTube! Ahora puedes personalizar tu canal.
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Del mismo modo en que cuidas el aspecto de tu casa o tu cuarto, e in-
cluso el de tus otras redes sociales, en caso de tenerlas, debes personalizar
y cuidar también del aspecto y la configuracién de tu canal.

Debes dar una descripciéon de tu canal donde le cuentas al publico
quién eres, y qué tipo de videos y contenidos encontraran alli. Destaca lo
mas importante y sé conciso. Aiade enlaces de las redes en las que tengas
presencia, esto ayudara que las personas que entren a tu canal, puedan
también contactarte directamente. Elige una imagen que cumpla con lo
que tu quieres comunicar; pues, asi como en Facebook, contar con una
imagen de cabecera es importante para la comunicacién con el usuario.

Puedes comenzar realizando un video de bienvenida para tus usuarios;
incluso configurar el video para que sea mostrado solamente a quienes no
se han inscrito a tu canal y puedan conocer quién eres, qué haces y qué
tienes para ellos. Recuerda algo muy importante: “jsé ti mismo!”.

Otro elemento que debes tener en cuenta es la creacién de tus videos,
los que deben ser elaborados paso a paso a partir de una planificacién,
antes de ser publicados, y mas importante aun, antes de ser elaborados.

Comienza elaborando un plan de rodaje, escribe los temas que trataras
en ellos, planea incluso un calendario editorial para los videos y ya veras
coémo va siendo mas facil la produccién. Un asunto que debes tener en
cuenta para la elaboracién de estos, es el formato. A continuacién, te da-
mos cudles son los formatos que YouTube acepta:

AVI (Audio Video Interleaved)

3GP (Cell phones)

MOV (Mac)

MP4 (iPod/PSP)

MPEG o MPG (Motion Pictures Experts Group)
FLV (Adobe Flash)

SWF (Shockwave Flash)

M4V (h.264)

WMV (Windows Media Video)

Una vez tengas claro qué publicar, y elaborado tu video, ya estaras listo
para subirlo y lo haras de la siguiente forma:
1. Desde la parte superior derecha, puedes subir un video de forma simple
e intuitiva. Puedes, en esta opcion, subir una grabacién directamente
desde la camara del computador (figura 1.41).

86



CAPITULO 1

~ Crear L?J' A

[»] Subirvideo

(t«)) Transmitir en vivo

Fig. 1.41

2. Elige el video que quieras subir, buscando a través de la ventana que se
crea al dar clic (figura 1.42).

You D) Buscar

Selecciona los archivos que quieras subir

0 arrastra y suelta archivos de video

Publico ~

Fig. 1.42

3. Una vez tu video se encuentre en linea, ten en cuenta los siguientes
aspectos:

Selecciona las palabras clave.

Dale un titulo a tu video.

Escribe una descripcién para él.

Realiza anotaciones de llamados a la acciéon para que los usuarios
comenten.

Crea etiquetas.

Dale una categoria a tu video.

Elige la imagen en miniatura que representara tu video.
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Bueno, hasta aqui esta primera unidad. Esperamos que te sirva de base
para el desarrollo de futuros aprendizajes y te haya motivado a seguir
profundizando en el estudio de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), el desarrollo de la Web y el uso de las redes sociales.

Ejercicios del capitulo

1: Investiga con familiares y amigos la importancia que se le atribuye al
uso de las redes informaticas en las diferentes esferas de la sociedad.

2: Explica con tus palabras a qué se denominan redes inalambricas.

3z Caracteriza, con no menos de tres elementos, la Internet. Menciona
algunos de sus servicios y para qué se emplean.

4. Encuentra los términos que corresponden a las siguientes definiciones.

Red de computadoras para la
comun cacion entre istintos

ivos mode os como
sm n ones, Punto cceso a
internet, table

Samasedes, de pequefia sxtenpion

ﬁ p;:on ve oc dadses 3 ?03

Son f.edos de maﬁ [extensios dan
ci ulfiples usuarios, se
xtiende dentro del'* " dtea

metropolitana.

Son edes extienden sobre
r1 ?‘::a extensa dan

serv o les usuarios,

atrawesan incluso paises.

Re comunicacion virtual que

llza Ia infraestructura de una red

ara asociar  sistemas
format cos de manera logica.

s, ena ores.

OZ>PSE>wW<rrwmWX
vTowZ>rANCcCsz
cCc>CZUI<OmS
NZANZ<WVWZITNES
oCcIzZZT—rA>=
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5: Enlaza el nombre con la sigla que lo representa:

a) Explica con tus palabras qué significa cada término:
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HyperText Transfer
Protocol www
World Wide Web FTP
File Transfer IRC
Protocol
Internet
Relay Chat HTTP
Hyper Text HTML

Markup Language

Segun tu criterio cuales son las normas éticas que se deben mantener
al colgar contenidos en Internet.

Elabora un mapa conceptual donde relaciones los siguientes términos:
m Red Informatica

m WiFi

m Internet

m Protocolo

m World Wide Web

m Correo electrénico

m Web 2.0

m Redes sociales

Imagina que eres un periodista al que se le proponen los siguientes
temas de investigacion:

m La importancia de una alimentacién sana en la salud de las personas
de la tercera edad

m Las adicciones y su repercusion en la vida personal y familiar de
quienes las padecen

= Importancia de la conservacion de la naturaleza, en la preservaciéon
de la vida humana
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m El fendmeno de la obsolescencia programada
m El impacto del uso de las redes sociales en las nuevas generaciones

a) Elabora un pequeo articulo periodistico de no mas de una cuar-
tilla relacionado con una de estas tematicas, para publicarlo en las

redes sociales.

b) Acompafialo de imagenes que ilustren lo expresado por ti en el texto.
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Elementos de teleformacion

a tecnologia ha transformando nuestro dia a dia, y en la esfera de la

educacién no es diferente. Hoy en dia, la pizarra, las cuatro paredes

del aula y el profesor, ya no son suficientes para lograr mantener la
atencién del estudiante. De ahi que la tecnologia educativa sea una herra-
mienta que nos ayuda en la actualizacién de los mecanismos de ensefianza,
al transformar el intercambio de experiencias entre quienes ensefian y quie-
nes aprenden. Con ella, la ensefanza esta integrada a la vida diaria a través
de la computadora, la tableta y hasta el teléfono inteligente (smartphone)
que tenemos en la mano todo el tiempo.

Con la ayuda de estos mecanismos, funcionando como una extension
del aula, los procesos educativos siguen siendo actuales, el acceso a la in-
formacion de calidad se hace mas facil y se fomenta la autonomia de los
estudiantes. También mediante los contenidos educativos proporcionados
de forma online, se intensifica la reanudacion de los temas que se tra-
bajaron en el aula y el flujo es mas dinamico. Ademas, los estudiantes y
docentes tienen acceso a materiales desde cualquier lugar, una vez que
disponen de Internet.
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Por eso, te proponemos en esta unidad el estudio de algunos elemen-
tos de teleformacion y las principales plataformas educativas existentes en
la actualidad, a las que pudieras acceder, para profundizar en tus conoci-
mientos sobre disimiles tematicas.

ZQué vas a aprender?
Qué es la teleformacién, sus antecedentes, plataformas educativas mas
utilizadas y formas de acceder a cursos en linea.

iPara qué me sirve?
Para realizar autoaprendizajes sobre diferentes temas de tu interés,
utilizando las potencialidades de las plataformas virtuales de aprendizaje.

.Qué debo saber?
Podras conocer, ;qué es la educacion a distancia?

2.1 Introduccion a la teleformacion

Los avances tecnoldgicos deben ser considerados como aliados de los
procesos en cualquier modalidad de educacién. Sin embargo, esto adquie-
re aln mas relevancia cuando se habla de metodologias de ensefanza a
distancia. Pues, en medio de un gran avance dentro de las TIC, cada dia
mas personas se van familiarizando y apropiando de las diferentes tecno-
logias, y mas aun en el rubro educativo.

En un contexto social que ha sufrido cambios profundos y ha integrado
las tecnologias de una forma paulatina pero sélida, la educacién también
se ha valido de estos avances. En condiciones especificas, principalmente
en la educacién a distancia, se han incorporado las redes de comunicacion
para facilitar el proceso de aprendizaje y conseguir una mayor proximidad
entre todos los miembros que participan en este.

De aqui que cada vez sea mdas comun realizar algun tipo de curso o
formaciéon que amplie nuestros conocimientos y curriculo, y que una de
las vias mas empleada en la actualidad para su realizacién sea mediante
la teleformacién; ya que a veces nos encontramos ante el problema de
que los cursos que nos interesan desarrollar estan sujetos a unos horarios
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muy estrictos que no podemos compaginar con otras actividades, o que el
curso que queremos realizar no se imparte en nuestra localidad. Por eso,
la teleformacion es uno de los métodos de aprendizaje que mas se esta
utilizando ultimamente.

El e-learning o teleformacion es una evolucién de la educacién a dis-
tancia tradicional cuyos origenes se remontan a 1840, afio en el que Sir
Isaac Pitman comenzé a utilizar el correo postal para impartir cursos de
mecanografia. La educacién a distancia continué su evolucion y en la déca-
da de los 70 comenzaron a aparecer los primeros cursos de formacion con
soporte informatico, los CBT (Computer-Based Training), que hacian uso
del disquete o floppy disk y posteriormente del CD-ROM o DVD.

En la década de los 90 se produjo la popularizacién de Internet y con
ello los cursos comenzaron a volcarse en paginas Web, siendo el inicio de
la formacién online.

El concepto de e-learning es equiparable a aprendizaje mediante medios
electrénicos. Si se desglosa el término, que proviene del inglés, vemos que:
"e-" significa electronic (electrénico) y se refiere al tipo de medio por el cual
se trasmite la informacién, lo que incluye el uso de ordenadores y redes de
comunicacién; y Learning significa “Aprendizaje”, y se refiere al proceso de
adquisicion de nuevos conocimientos, habilidades y comportamientos.

Por tanto, con e-learning, en sentido estricto, nos estamos refiriendo a
un aprendizaje mediante medios electrénicos y eso significa cualquier me-
dio electrénico: Internet, Intranet, Extranet, satélite, cinta de audio/video,
television interactiva, CD-ROM, DVD, movil, etcétera.

! Definicion
El e-learning o teleformacion, también denominado “formacién en red”,
“aprendizaje virtual”, “formaciéon virtual”, “aprendizaje online”, es una

modalidad de ensefianza en la que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
realiza de forma mediada a través de las redes de comunicacion.

Este serd un proceso caracterizado por una separacién fisica entre el
profesor y el estudiante, pero con el predominio de una comunicacién
tanto sincrénica como asincréonica, mediante la cual se lleva a cabo una
interaccién didactica contina.
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La comunicacion asincrona permite que el profesor y el alumno interactien
en lugares diferentes y en tiempos distintos. No existe una comunicacién
directa o en tiempo real entre profesor y alumno. Las herramientas de comu-
nicacion o interaccion mas utilizadas para esta modalidad de aprendizaje son:
el correo electrénico, las listas de correo, tareas, cuestionarios y encuestas, el
manejo de documentos y archivos, foros de discusion, entre otros.

La comunicacion sincrona es una modalidad de aprendizaje en que el pro-
fesor y el alumno se escuchan, se leen y/o se ven en el mismo momento,
independientemente de que se encuentren en espacios fisicos diferentes.
Esto permite que la interaccion se realice en tiempo real como ocurre en las
clases presenciales. Esta modalidad se desarrolla con herramientas como: el
chat, la pizarra virtual, audioconferencia o videoconferencia.

No obstante, se entiende comunmente como e-learning al aprendi-
zaje a través de Internet, Intranet o Extranet, lo que se conoce como
teleformaciéon, que como vemos no es mas que una forma de e-learning,
pero no la Unica. De este modo, se equipard “e-learning” a “formacién
online” o "teleformacién” (Web-Based Training, Web-Based Instruction,
Online Learning); en definitiva, es un aprendizaje basado en la Web o
formacion online.

En esta modalidad de ensefianza el alumno pasa a ser el centro de la
formacion, al tener que autogestionar su aprendizaje con ayuda de tutores
y companferos, y su finalidad es que alcance los objetivos de aprendiza-
je a través de contenidos y actividades mediadas por el ordenador. Cada
alumno tiene la posibilidad de personalizar su propio estudio, marcando
el itinerario y la organizacién que va a seguir. Ademas, no necesita estar
constantemente tomando notas, puesto que tiene acceso permanente a
los materiales didacticos.

La teleformacién le brinda a cada alumno la posibilidad de disponer de
total libertad para organizar el tiempo de estudio en funcién de sus circuns-
tancias, también le permite estar en contacto permanente con su tutor a
través de Internet, el cual le ird guiando en el proceso de aprendizaje. Este
tipo de formacion se centra en el resultado y no en el tiempo de aprendizaje.

También es importante que sepas que, a pesar de ser un proceso formati-
vo a distancia, suele fomentar la interrelacion entre los estudiantes a través
de correos, foros o charlas, pues permite que estos puedan comentar las ideas
que van surgiendo durante el proceso de aprendizaje. Ademas, los alumnos
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estan constantemente siendo evaluados por sus tutores, lo que posibilita

orientarlos hacia donde deben continuar su aprendizaje.

Aunque e-learning no es un término castellano, su uso se ha generalizado
de tal forma que es el mas extendido a nivel mundial. Existen otros términos
gue significan practicamente lo mismo y a veces se usan como sinénimos,
tales como: teleformacién, formacién online, ensefianza virtual, etcétera.

La modalidad de ensefianza e-learning adquiere caracteristicas propias
en los procesos de formacién que la distinguen de la formacién presen-
cial y de la educacién a distancia clasica, debido al uso combinado del
ordenador y las redes de comunicacién. Sin embargo, no existe una con-
frontacién rigurosa entre el aprendizaje tradicional y el aprendizaje no
presencial, sino que ambos sistemas pueden ser complementarios. Es mas,
son frecuentes las acciones formativas en las que se combina formacion
presencial con e-learning. De este modo, dependiendo del grado de pre-
sencialidad o virtualidad de la accion formativa, se pueden distinguir los
siguientes e-learning:

m 100 % Virtual o e-learning puro: proceso de ensefianza-aprendizaje
que se lleva a cabo 100 % a través de Internet, desde la admisién o
matriculacién de los alumnos hasta la evaluacion o sequimiento. Para
las comunicaciones se utilizan los medios propios de Internet: correos,
chat, etcétera, o el teléfono.

m B-learning mixto o blended-learning: se conoce también como se-
mipresencial. La ensefianza se divide en un porcentaje online y otro
presencial. Generalmente las actividades practicas o la evaluacién se
realizan de manera presencial. En este tipo de formacion se dan las
ventajas y las desventajas de ambas modalidades.

m M-learning: aprendizaje electrénico mévil. Consiste en emplear los
dispositivos méviles (smartphone, palms, tabletas, i-pods, entre otros)
para la difusion de contenidos formativos.

m De apoyo: solo se utiliza Internet como apoyo a cursos presenciales
tradicionales como, por ejemplo, para informar de los programas de
la asignatura, actividades de caracter administrativo, etcétera. En este
tipo de programas el aprendizaje y la evaluacion se realizan totalmente
de forma presencial.

En una acciéon formativa mediante una metodologia de e-learning, se
puede distinguir los siguientes aspectos: tecnologia, personas, contenidos.
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A estos tres afladiremos en un punto aparte, por su relevancia, la metodo-

logia o modelos de formacién online.

Es importante que conozcas que e-learning atraviesa una serie de
cambios en las funciones y perfiles de cada uno de los protagonistas que
intervienen en el aprendizaje. Estos cambios serdn mas o menos acusados
en funcién del modelo pedagoégico adoptado y de los recursos disponibles.
De modo general, nos encontramos con tres protagonistas en la formacion
online: el alumno, el profesor-tutor y el coordinador académico.

El profesor-tutor de un curso online es la figura encargada de guiar
el proceso de aprendizaje del alumno, pero desde una posicién que seria
mas de acompanamiento que de direccién. No es tan solo un experto que
imparte una materia determinada, sino que ademas de impartir una ma-
teria, debe encargarse de orientar el aprendizaje a partir del intercambio
de ideas y opiniones, la confrontacién de puntos de vista y posturas dife-
rentes, la negociacion en la resoluciéon de conflictos, etcétera.

Una de las figuras claves en el modelo de ensefianza online es el coor-
dinador académico. Dependiendo del modelo por el que se haya optado,
asumira distintas funciones, pero normalmente asume una funcién de
intermediario entre el drea académica, pedagdgica y administrativa del
curso, encargandose de la planificacién de todos los aspectos que rodean
el proceso educativo y su puesta en marcha.

Debe tener en todo momento una visién general de cémo se desarro-
Ila el curso, manteniendo un contacto directo y frecuente con todos los
alumnos y resolviendo los problemas que surjan tanto entre profesores
y alumnos, como en lo que respecta al sistema educativo, por ejemplo,
dudas administrativas o de cualquier otra indole. Mas que ningun otro
miembro de la organizacién, el coordinador debe ser una persona abierta,
flexible, disponible y cercana.

Ahora pasaremos a abordar la tecnologia, pues la formacion online se
desarrolla a través de Internet, y esto implica la necesidad de aplicaciones
informaticas como la que se expone a continuacion:

m LMS (Learning Management System = Sistema de Gestiéon de Aprendi-
zaje): es el lugar donde alumnos, tutores, profesores o coordinadores
se conectan a través de Internet (navegador Web) para descargar con-
tenidos, ver el programa de asignaturas, enviar un correo al profesor,
charlar con los comparieros, debatir en un foro, participar en una tutoria,
etcétera. Asimismo, todo LMS consta de un entorno de aprendizaje y de
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relaciéon social, al que acceden los alumnos, profesores y coordinado-
res, y un entorno de administracién, donde se configuran los cursos, se

dan de alta los alumnos, se importan contenidos, se habilitan servicios,
etcétera (figura 2.1).
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Un LMS o plataforma virtual debe tener como minimo las siguientes
caracteristicas:

m Diferentes perfiles de acceso: en la formacién online existen diferen-
tes roles (alumno, tutor, profesor, coordinador, administrador), que
se plasman en los diferentes perfiles de acceso, cada uno de ellos con
diferentes privilegios o posibilidades.

Ejemplo: un profesor inserta o modifica las notas y el alumno las
visualiza, pero no las modifica.

m Herramientas de comunicacion: la comunicacién es un aspecto funda-

mental para el aprendizaje y para las relaciones sociales. De ahi que la
plataforma deba contar con variados sistemas de comunicacion tanto
sincronos (interlocutores coinciden en tiempo): voz, pizarra electré-
nica, chat, mensajes emergentes; como asincronos (interlocutores no
coinciden en tiempo): foro, correo, tablén.
Pero no se trata de “colocarlos” en la Web, pues cada uno de estos
recursos debe ubicarse en un area con un fin didactico predetermina-
do. Por ejemplo, puede haber un chat en el “Grupo de Trabajo”, al
gue solo acceden los miembros de ese grupo y cuyo fin es el trabajo
colaborativo; pero también puede haber un chat como medio para
realizar tutorias o un chat en la cafeteria virtual con un fin ludico.
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m Servicios y areas configurables: cada curso, cada tipo de alumno,

cada materia, puede requerir diferentes elementos o recursos. Es
importante que los servicios y areas que compongan la plataforma
sean configurables dependiendo de cada curso concreto.

Ejemplo: en un curso nos puede interesar que los alumnos dispongan
de un area privada para trabajar en grupo; sin embargo, en otros,
puede que trabajen de forma individual.

Gestion Académica y Administrativa: su fin es disponer de un sistema
de gestion de expedientes administrativos, curriculos, expedien-
tes académicos, control de perfiles de usuarios, administracion de
cursos, etcétera. De la potencia y facilidad de uso de este entorno
depende tanto la puesta en marcha de las acciones formativas como
el analisis posterior de los resultados obtenidos, la participacién, la
asistencia, etcétera.

Sistema de Gestion de Calificaciones: cuenta con un sistema avanza-
do de gestidon que recoge tanto los resultados obtenidos en pruebas
objetivas, como las notas insertadas por los profesores para calificar
otras actividades evaluables. Asimismo permite la ponderacion de
notas o la emisién automatica de boletines de calificaciones. En defi-
nitiva, su objetivo es poder gestionar las evaluaciones cuantitativas y
cualitativas tanto de conocimiento como de asistencia.

Registro de Participacion y Asistencia de los diferentes usuarios:
su objetivo es registrar tanto la asistencia (areas o servicios visita-
dos, fechas en las que se visito, etcétera) como la participacion. Es
decir, se pueden registrar tanto las visitas como las aportaciones o
intervenciones realizadas. Por ejemplo, en un foro, el niumero de
mensajes enviados.

m Sistema de Gestién de Contenidos (LCMS): admite y gestiona cual-
quier tipo de contenido. Ademas, este sistema debe ser compatible
con AICC/SCORM. Estos dos términos se explicardn a continuacién.
Es importante recordar que todo LMS o plataforma debe incorporar
un LCMS o gestor de contenidos y que este debe admitir contenidos
compatibles AICC/SCORM.

m Personalizacién: debe posibilitar la personalizacion con la imagen de la
empresa o centro formador. Una plataforma estandar tiene que incluir
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algun tipo de personalizacién para que cuando el alumno entre en ella,
sienta que esta en un entorno creado por su empresa u organizacion.

También debes saber que LCMS (Learning Content Management System
= Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje) es un sistema inde-
pendiente o integrado con el LMS (plataforma), que gestiona y administra
los contenidos de aprendizaje. Una vez que los contenidos estan en este sis-
tema, ya pueden ser combinados, asignados a distintos cursos, descargados
desde el archivador electrénico, etcétera.

Y la Authoring Tool (Herramienta de Autor) es una aplicacion que nos
permite el disefio de contenidos interactivos sin necesidad de conocimien-
tos de programacion o disefio Web. Es similar a otras aplicaciones para
disefar paginas Web pero especializadas en contenidos de e-learning y, por
ello, gestiona recursos educativos, autoevaluaciones, archivos multimedia,
itinerarios formativos, entre otros aspectos.

Las plataformas de e-learning incorporan una serie de herramientas
divididas en una parte publica o de utilizaciéon y una parte privada o de
administracion. También incorporan diferentes perfiles, otorgando “privile-
gios” y acceso a determinados recursos o funciones, dependiendo del perfil
asignado. Lo habitual es contar con los perfiles: alumno, tutor-profesor,
coordinador, administrador e invitado.

Estas plataformas cuentan con herramientas que podriamos dividir en:
Servicios y areas de interaccién educativa

Herramientas de comunicacién

Gestion y distribucion de contenidos

Herramientas de trabajo en grupo

Gestion de usuarios

Gestion de cursos

Herramientas de seguimiento y participacién

Sistema de evaluacién

Auditoria del sistema

Integracion con el Sistema de Gestién de Recursos Humanos o de
Conocimiento

m Personalizacién

El acceso y posibilidades en cada uno de estos elementos dependera de
las funciones asignadas al perfil.
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g Ejemplo

Un alumno podra acceder a los servicios y areas de interaccién educativa,
pero serd el administrador quien pueda gestionar los usuarios o los cursos.
Incluso dentro de una herramienta, las posibilidades van a variar depen-
diendo del perfil, asi un tutor podra borrar mensajes de un foro mientras
que un alumno, quizas no pueda hacerlo.

Los componentes o caracteristicas basicas de todo entorno virtual de

aprendizaje LMS, pueden desglosarse en los siguientes aspectos:

Centralizacién y automatizacion de la gestion del aprendizaje.
Flexibilidad: la plataforma puede ser adaptada tanto a los planes de es-
tudio de la institucion, como a los contenidos y el estilo pedagégico de
la organizaciéon. También permite organizar cursos con gran facilidad
y rapidez.

Interactividad: la persona se convierte en el protagonista de su propio
aprendizaje a través del autoservicio y los servicios autoguiados.
Estandarizacién: esta caracteristica permite utilizar cursos realizados por
terceros, personalizando el contenido y reutilizando el conocimiento.
Escalabilidad: estos recursos pueden funcionar con una cantidad varia-
ble de usuarios segun las necesidades de la organizacion.
Funcionalidad: prestaciones y caracteristicas que hacen que cada plata-
forma sea adecuada (funcional) segun los requerimientos y necesidades
de los usuarios.

Usabilidad: facilidad con que las personas pueden utilizar la plataforma
con el fin de alcanzar un objetivo concreto.

Ubicuidad: capacidad de una plataforma para generar tranquilidad al
usuario y provocarle la certeza de que todo lo que necesita lo va a en-
contrar en dicho entorno virtual.

Integracion: las plataformas LMS deben poder integrarse con otras apli-
caciones empresariales, utilizadas por recursos humanos y contabilidad,
lo que permite medir el impacto, la eficacia y, sobre todo, el coste de las
actividades de formacion.

Ademas de las caracteristicas generales, hay que tener en cuenta que la

intencién con la que ha sido disefiada la plataforma contribuye activamente
en su caracterizacién, sobre todo en cuestiones como: las bases pedagdgicas,
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los modelos de negocio, los modelos de gestidn, las posibilidades tecnolégi-
cas de las propuestas o los perfiles de los usuarios finales.

En funcién de su costo de adquisicion, las plataformas LMS se dividen
en dos grandes tipos:
m Las plataformas LMS bajo licencia
m Las plataformas LMS como recurso educativo abierto

Veamos ahora las plataformas mas utilizadas. Dentro de LMS comerciales,
se presentan dos alternativas interesantes, segun la forma de pago:

Plataformas e-learning de pago por uso (en la nube): es una de las
alternativas que mas se esta utilizando ultimamente. En estos casos, el
suscriptor paga en funcién del uso que le vaya a dar a la plataforma.

A -

é Ejemplo

Pagos en funcion del nimero de alumnos activos en la plataforma, por
cursos, modulos, etcétera.

Plataformas e-learning de pago por licencia: son plataformas LMS que
no tienen el cédigo libre, por lo que hay que pagar por la licencia de uso.
En estos casos se paga un tiempo determinado, que puede ser desde un
mes hasta un afio. Durante el tiempo que tengas la licencia, puedes usar la
plataforma para un nimero ilimitado de personas e impartir tantos cursos
y médulos como necesites.

Dentro de las LMS comerciales, la mas conocida y usada es BlackBoard,
pero existen otras como: eDucativa, FirstClass, Saba o NEO LMS.

Plataformas e-learning comerciales

Blackboard LMS

El tipo de pago se basa en el pago por licencia.

La compafia de software que creé Blackboard Learn fue fundada en
1997. Lo que hace que, con sus afos de experiencia, Blackboard (figura
2.2) sea la mas prestigiosa y una de las mejores plataformas de LMS (de
categoria comercial, es decir, que no esta disefiada con cédigo libre).
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Blackboard

Fig. 2.2

Tiene entre sus principales ventajas la posibilidad de que los estudian-
tes aprendan en funcion de su propio estilo y ritmo, y su gran flexibilidad.
La filosofia de trabajo de Blackboard es muy ambiciosa y su equipo de de-
sarrolladores se ha planteado como objetivo trabajar conjuntamente con
estudiantes y formadores para convertir el aprendizaje en algo atractivo,
accesible y valioso, replanteandose los actuales sistemas de ensefian-
za-aprendizaje y avanzando hacia un cuestionamiento y evolucién de los
métodos actuales.

Blackboard Learn es una plataforma e-learning que usa multitud de
universidades de gran renombre. Aunque también ofrecen soluciones
para la Educacién Primaria, asi como formaciones complementarias en
empresas, sector publico, entre otros. Dispone de diferentes tipos de
plataformas segun el uso: Blackboard Learn, Blackboard Collaborate,
Blackboard Connect, Blackboard Mobile y Blackboard Analytics.

eDucativa

La direccion para acceder a esta plataforma LMS es http://www.educa-
tiva.com/campus/

El tipo de pago se realiza bajo solicitud de presupuesto.

Con eDucativa se ofrece una plataforma sencilla para gestionar cursos
a través de Internet. Sus servicios los utilizan todo tipo de empresas e ins-
tituciones, no solo escuelas y universidades. Se trata de una alternativa de
LMS comercial bastante accesible. La Web esta en espafiol y tienen su so-
porte de atencién en Espafia, lo cual resulta muy ventajoso para cualquier
consulta o duda que pueda surgir al respecto (figura 2.3).
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aducativa

Producios Servicios Nosotros Biog Clientes Contacto Soporte

E Campus

Demo online Solicitar presupuesto

Fig. 2.3

FirstClass

El tipo de pago se basa en el pago por uso.

Es una plataforma de e-learning ofrecida por la empresa Open Text.
No es necesaria la instalacién en el servidor, puede utilizarse en la nube
y se adapta a todo tipo de dispositivos. Se usa tanto en entornos educa-
tivos como corporativos. Esta pensada para profesionales por su coste y
las caracteristicas técnicas que requiere (figura 2.4).

F C FirstClass LMS
Innovative. Collaborative. Adaptive.

Plans

Saba
La direccién para acceder a esta plataforma es https:/www.saba.com/us/
El tipo de pago es no disponible, hay que solicitar presupuesto.
Concretamente, Saba Learning Suite es el nombre de esta plataforma
de e-learning, especifica para el desarrollo de actividades de aprendizaje
en la Web. Solo se puede usar bajo licencia. Se trata de una plataforma
LMS muy completa que permite realizar un seguimiento de aprendizaje,
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con el fin de ayudar al alumno, mejorar los programas con un seguimiento
personal, utilizar encuestas, facilitar evaluaciones, etcétera (figura 2.5).

OsSABA. . s T ol Bl e =

Un gran talento

proviene de un gran
aprendizaje

Capacilale, Gesaroilale, contéelate y anganchate desae of prmer dia

Fig. 2.5

NEO LMS
La direccién para acceder a esta plataforma es https:/www.neolms.com/
El tipo de pago es pago por uso. NEO LMS es la nueva versién de EDU
2.0. Esta pensada para todo tipo de publico y de sectores educativos. La
plataforma es usada desde estudiantes de la Educacién Primaria hasta uni-
versitarios. Es muy sencilla de usar, no requiere de instalacion, ni de
conocimientos de programacion (figura 2.6).

[\J =5 O Featres Resources Pricing Dema Stopes @»:@MS Blog About Contact Login  Freeplan

¢

By CYPHER LEARNING

Get our free plan

Fig. 2.6

Google Classroom

Existe una alternativa a estas diez plataformas e-learning que trabaja
en la nube, y es Google Classroom (figura 2.7). Esta plataforma esta dentro
de G Suite for Education, es gratuita y la pueden usar centros de forma-
cién, usuarios particulares que posean cuentas de Gmail u organizaciones
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sin animo de lucro. Dentro de Classroom, se diferencian cuatro perfiles:
profesores, alumnos, tutores y administradores, cada uno con diferentes
permisos o tipos de funciones. Por ejemplo, el profesor puede crear y ges-
tionar clases, tareas y notas, y los tutores recibir un resumen del trabajo de
los alumnos por correo electrénico. Se puede usar en la versién Web, sien-
do compatible con los principales navegadores o mediante las aplicaciones
moviles para Android e I0S®.

Plataformas e-learning de cédigo abierto

Cuando decimos cédigo abierto nos referimos a un tipo de software que
esta disefado para ser distribuido y desarrollado libremente. La licencia de
un software de cédigo abierto forma parte del dominio publico. Un factor
gue debe tenerse en cuenta es que, aunque su uso y distribucién son li-
bres, a posteriori, pueden presentarse costos para el mantenimiento de la
plataforma, o sea, serd necesario contratar personal cualificado, etcétera.

Entre las plataformas mas usadas de cédigo abierto, se encuentran:
Moodle, Canvas, Chamilo, Sakai o los LMS para Wordpress, Dokeos, entre otros.

Moodle
La direccidon para acceder a esta plataforma es https:/moodle.org/
Moodle, es la plataforma de LMS con cédigo abierto mas conocida
y utilizada. Se trata de la plataforma con mas prestigio a nivel mundial,
siendo escogida tanto por universidades como por centros de formacion o
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empresas. Esta disefiada para proporcionar a educadores, administradores
y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y seguro, para crear
ambientes de aprendizaje personalizados. Es un proyecto dirigido y coor-
dinado por una organizacién australiana de 30 desarrolladores, que esta
soportada financieramente por una red mundial de cerca de 60 compaifiias
(figura 2.8).

fhoodle ———

Impulsado por la comunidad, soportado
globalmente.
Bierreenido @ L comunidad Moodie. Descutind ¢ valor de un

5106120 AbICIO COMBONAIVO Por UNo Ae 105 Bguipos. de COdeo
abierto més grandes del mundo.

E( 0% DF LA COMUNDAD I

Fig. 2.8

Moodle ha impulsado un gran nimero de ambientes de aprendizaje y
tiene la confianza de instituciones y organizaciones grandes y pequeias,
incluyendo a Shell, la Escuela Londinense de Economia (London School
of Economics), la Universidad Estatal de Nueva York, Microsoft y la Uni-
versidad Abierta del Reino Unido (Open University). El nUmero actual de
usuarios de Moodle a nivel mundial alcanza los 79 millones de usuarios,
dato mas que suficiente para justificar que sea una de las plataformas
e-learning con mas fama a nivel mundial, lo que la convierte en la pla-
taforma de aprendizaje mas utilizada del mundo. La mayor ventaja de
Moodle es su interfaz sencilla que hace de este un sistema de facil apren-
dizaje, tanto para docentes como para alumnos.

Canvas LMS
La direccion para acceder a esta plataforma es https:/mwww.canvasims.com/
Lo que diferencia a Canvas de otros LMS de cédigo abierto es que este
funciona 100 % en la nube, es decir, no hace falta alojarlo en ningun servidor.
Canvas funciona de una forma muy visual e intuitiva. También tiene su version
Canvas Network, mas enfocada hacia el sector empresarial (figura 2.9).
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PROMOTING
OPENNESS, INNOVATION,

AND EXPERIMENTATION
IN EDUCATION

TEACH YOUR COURSE ON CANVAS NETWORK.

INSIUCIONS COMS 10 Cavas Network 10f BRORESIONS! COVHONTAN, SCACHTIC NGOL 81T 1 IOACO 10 B9 TV

Fig. 2.9

Chamilo LMS

La direccién para acceder a esta plataforma es https://chamilo.org/es/

En la Web de Chamilo, los acreedores destacan la cantidad de empresas
que usa su plataforma para la formacién. El proyecto Chamilo nace en
2010 de la mano de la homénima asociacion sin animo de lucro. A pesar de
su corta vida, Chamilo esta presente en mas del 80 % de los paises del
mundo, con el fin de acercar la educacién a paises en vias de desarrollo.
Esta es una plataforma e-learning que, al igual que Moodle, también dis-
pone de una interfaz sencilla y facil de usar (figura 2.10).

L | L=t ) o
;‘,Chomilo Inico Noticias Chamilo Comunided Software Demo Ayuda

Creando mejores habitos de aprendizaje
Chamilo LMS ideal para adquirir nuevas experiencias

Descubre lo nuevo en e-learning

£ ChamiloLMS1108 SS.

Fig. 2.10

Dokeos

Dokeos es un creador de soluciones de e-learning y una empresa
de servicios con un enfoque de ayuda a las empresas, proveedores de
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formacién y las multinacionales con sus proyectos de formacién en linea.
Con 15 afios en el mercado, es un software pionero en técnicas y metodolo-
gias en linea en el sector de la educacién universitaria en lengua francesa.

Esta plataforma ha incorporado los avances tecnoldgicos y las oportu-
nidades estratégicas en sus soluciones, las que permiten la virtualizacién
de servicios y practicas profesionales. En la oferta de servicios, se adapta
a las nuevas necesidades y cambios en las practicas de negocios, como: el
aprendizaje informal, las redes sociales de negocios, el aumento de la
movilidad y la reubicacién del personal.

Sakai
La direccion para acceder a esta plataforma es https://iwww.sakaiproject.org/
Sakai es una plataforma LMS, que surge del Proyecto Sakai, creado en-
tre varias universidades americanas, con el fin de ofrecer otra alternativa
de plataforma e-learning con cédigo abierto como Moodle. Se trata de
una comunidad internacional que colabora para crear tecnologia que me-
jora la ensefianza, el aprendizaje y la investigacion (figura 2.11).

Sakai
g
100% Open for Education

Fig. 2.11

Sakai esta constituido a partir de varias organizaciones que incluyen
tanto grandes universidades como colegios pequefos, centros de ense-
flanza primaria y secundaria, hospitales, organizaciones gubernamentales,
sociedades de investigacion y partidos politicos. EIl Comité de Gestion del
Proyecto Sakai esta formado por un grupo de individuos pertenecientes a
diversas instituciones que proporcionan la direccién y el liderazgo necesa-
rio para la buena direcciéon del proyecto. Al dia de hoy, ya lo usan mas de
100 universidades, algunas de ellas espafiolas, como la Universidad Com-
plutense de Madrid o la Politécnica de Valencia.
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Otro elemento que se debe tener en cuenta en las plataformas virtuales

son los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA).

! Definicion

Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAs) son recursos digitales disefiados
con fines educativos, utilizados principalmente para el desarrollo de conteni-
dos, o sea, permiten la generacién de conceptos y estructuras de pensamiento

desde el desarrollo de las actividades propuestas por la institucion educativa
sobre un area especifica del conocimiento.

Las principales caracteristicas de los OVAs son las siguientes:
Reutilizable: referido a la usabilidad en contextos diversos con atribu-
tos que permiten adaptarse en forma secuencial a multiples propésitos
educativos.

Interoperabilidad y compatibilidad: relacionado con la posibilidad
de poder integrarse con otros sistemas de metadatos y de operar en
diversas plataformas.

Durabilidad: por la vigencia de los objetos.

Formativo: por poseer un sentido y un significado que permite gene-
rar, promover y estimular el aprendizaje auténomo, significativo y el
trabajo colaborativo.

Accesible: por la rapidez y facilidad para ubicarlo mediante diversos
descriptores (metadatos).

Generativo: por la capacidad de derivar nuevos objetos para ser actua-
lizados y modificados.

Los OVAs también tienen diversos beneficios, entre ellos se pueden

encontrar los siguientes:

Dinamizan los procesos de investigacion.

Estan alineados para el desarrollo de competencias.

Facilitan el aprendizaje a la medida.

Son Utiles en mas de una secuencia para los procesos formativos, en
diversas areas del conocimiento.

Promueven el trabajo colaborativo y el aprendizaje auténomo.
Promueven el uso del hipertexto y acceso remoto a contenidos
actualizados de aprendizaje.
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m Adaptabilidad dindmica y permanente para la demanda de informa-
cidén y comunicacion.

m Ahorro de tiempo para docentes, estudiantes e investigadores. Acceso
simultaneo.

Hasta aqui se ha expuesto todo lo referente a los entornos virtuales
de aprendizaje, ahora te vamos a proponer el analisis de la interfaz de
trabajo y los recursos que puedes encontrar en un curso virtual sobre la
plataforma Moodle.

2.2 La plataforma Moodle

Moodle, acrénimo del nombre en inglés (Modular Object Oriented
Dynamic Learning Environment), que se puede traducir como "Entorno
dindmico orientado a objetos modulares”, es una plataforma para la crea-
cion de cursos y sitios Web basados en las herramientas de Internet.

Moodle se distribuye gratuitamente como software libre, lo que basi-
camente significa que tiene derechos de autor (copyright); no obstante, el
usuario tiene la libertad de poder copiar, usar y modificar Moodle siempre
que acepte: proporcionar el cédigo fuente a otros, no modificar o eliminar
la licencia original y los derechos de autor, y aplicar esta licencia a cual-
quier trabajo derivado de él.

A continuacion, es importante que conozcas la forma de acceder a un
curso en Moodle y a los recursos de los que dispones en la plataforma para
tu autoaprendizaje, lo haremos a partir del curso “Internet: servicios basi-
cos”, que fue creado utilizando esta plataforma. Veremos como se hace:

Se comenzara analizando cémo acceder a nuestra plataforma virtual
de aprendizaje, teniendo en cuenta los siguientes pasos:

1. Dar "doble clic” sobre el icono de nuestro navegador o “Inicio/todos los
programas/Navegador”, en mi caso es Mozilla Firefox.

2. En la barra de direcciones escribimos “localhost/Moodle”, la direcciéon
del servidor Moodle, en mi caso es “20.34.5.200/Moodle”. Si no tienes
una cuenta registrada, necesitas primero crear una.

3. Lee con cuidado el texto bajo el encabezado “¢Es la primera vez que
accede a este sitio?”. Después pulsa el boton “Comience ahora creando
una cuenta” (figura 2.12).
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[

¢4 Ha estado antes en este sitio?

[

LEs laprimera vez que accede a este sitio? |

Entre agui usando sunombre de usuario y contrasefia
(Las Cockies deben estar habilitadas en su
navegador)

Nombre de usuario: [N
Conraseh: I

Algunos cursos permiten el acceso a invitados:

—biliaccompingitade ]

£0wido su nombre de usuario o contrasena’

Enviar detalles por correo electronico. |

Hola. Para acceder al sistema tomese un minuto
para crear una cuenta. Cada curso puede disponer
de una ‘contrasena’ que solo tendra que usar la
primera vez. Estos son los pasos.

1. Rellene el formulario de Registro con sus
datos.

Fl sistema le enviara 1n corren para verificar

que su direccion sea corecta.

Lea el cormeo y confirme su matricula

Su registro sera confirmado y wsted podra

acceder al curso.

. Seleccione el curso en el que desea
participar.

. Si algln curso en particular le solicita una
contraseie de acceso, wilice la que le
facilitaron cuando se matriculd. Asi quedara
matriculaco.

. A partir de ese momento no necesitara
utilizar més que su nombre de usuaric y
contrasefia en el formulario de la pagina para
entrar a cualquier curso en el que este
matriculaco.

Sonience.ahor Creando und Ul

2

3.
4.

Fig. 2.12

A continuacién, deberas llenar el formulario de registro. Recuerda que
los campos que tienen un asterisco rojo al lado es obligatorio llenarlos.
Concluye dando clic en el botén “Crear cuenta”.

Abre el correo que te enviaron y da clic en el vinculo para confirmar el
registro. Ya puedes acceder a los cursos que estén creados.

Una vez que se haya introducido el nombre de usuario y contrasefia, ya
puedes acceder al curso que te interesa. Dando clic sobre la opcién “Ca-
tegorias” o “Cursos”, veras una lista de las categorias o de los cursos del
sitio. Busca en la categoria el curso en el cual deseas matricular; en este
caso, pulsaremos en el nombre “Herramientas Basicas” (figura 2.13).

Categorias: THERSMIEHE

Herramientas de Solucion de Problemas.

Instructor: Autor 1.

g

RESUMEN: Este curso presenta las herramiertas
administrativas basicas de la calidad para solucién
de problemas y su relacion cen el reporte de 8
Disciplinas, los objetivos generales son:

= Describir las 7 Herramientas Administrativas de
Calidad.

= Describir las herramientas para mejorar los
procesas.

= Identificar el ciclo de Solucion de Problemas
(8D's).

= Aplicar los conceptos a problemas
relacionados.

Fig. 2.13

En esta opcion se despliegan los cursos de esta categoria; cuando
encuentres el curso que deseas, pulsa en el texto del titulo del curso.
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En este ejemplo, matricularas dentro de la categoria “Demos de cursos”,
en el curso “Proceso de Solucion de Problemas”.

Nombre de usuario: | . I
Contrasena: ]

Fig. 2.14

8. Si no has accedido nunca al curso, serds enviado a la pagina de acceso,
en donde deberas digitar tu “Nombre de Usuario” y “Contrasefa” en
el drea requerida, como se muestra en la figura 2.14.
Antes de continuar, es conveniente mencionar otro icono que puedes
encontrar en esta seccién, el icono de “Invitado”. Este icono indica que
al curso puede acceder cualquier invitado que no esté matriculado en
este, pero a los Invitados no se les permite participar en las actividades
del curso. En algunos casos, a estos, se les solicita una contrasena de
Acceso para poder entrar al curso.

9. Ya una vez dentro del curso, se mostrara en la parte superior izquierda
de la pantalla, tu Nombre de Usuario (en este caso Invitado), si pulsas
en invitado se presentara en pantalla tu perfil, en donde podras acce-
der a tu informacién personal. Adicionalmente, tendras la palabra
“Entrar”, si la pulsas, podras entrar al curso y al sitio Web, con tu
nombre de usuario y contrasefia (figura 2.15).
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10.Una vez que hayas introducido tu nombre de usuario y contrasefia, y
accedido al curso, el sistema te mostrara la pantalla principal de este
(ten en cuenta que esta puede cambiar en funcién de la configuracion
que los profesores le hayan dado).

Existen varias formas de moverse dentro del curso:

= Menu horizontal: este es un menu colocado debajo del titulo del curso
que muestra nuestra posicion en el curso. Las notas bajo el “ siguiente”
nos aclararan el significado.

m Otro método de navegacién se encuentra al final de cada pantalla o
actividad. Esta formado por un texto vinculado que te enviara a la pan-
talla general del sitio (donde se encuentra la lista de todos los cursos)
o a la pantalla principal del curso actual. El vinculo mostrara la palabra
para describir la pagina principal del sitio, por ejemplo, “Inicio-SIA”.

En Moodle puedes encontrar disimiles actividades, algunas de eva-
luacion (leccién, consulta, encuesta, taller, cuestionario), otras de
comunicacién (mensajeria interna, foro, chat, blog) y de aprendizaje
(glosario, taller, tarea, bases de datos, consultas, wiki, leccién, foro, blog).

<®> Observacion

Tienes que estar consciente de que si usas cualquier opcién para navegar
hacia otra area del curso, el trabajo realizado no se registrara. Para evitarlo,
primero debes asegurarte de completar la actividad que estas realizando,
por ejemplo: publicar en el foro un tema o guardar los cambios realizados.

A través del sitio Web y del curso, podras encontrar textos que cambian de
color y adquieren la condiciéon de subrayados, cuando mueves el ratén sobre
ellos. Estos son vinculos que, cuando se pulsan, te llevaran adénde se describe
en el texto. Finalmente, es posible navegar entre las paginas utilizando los
botones de navegacion de tu computadora en la pagina de Internet.

Esto no te lo recomendamos, pues obtendras resultados mas consistentes
utilizando las opciones de navegacion dentro del sitio Web y dentro de las
paginas del curso. La pagina principal del curso esta dividida en un namero
de areas especificas que podras encontrar con frecuencia (aunque no nece-
sariamente todas como las mencionadas arriba). Daremos un vistazo rapido
de estas areas en las siguientes secciones.
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Fomatos de los cursos
Podras encontrar diferentes formatos en los cursos, entre ellos:
m Semanal (figura 2.16)
m Por temas (figura 2.17)
m Social (figura 2.18)
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Podras observar que los formatos semanal y por temas son muy simi-
lares en su estructura. La diferencia principal es que cada seccion en el
formato semanal cubre exactamente una semana, mientras que en el for-
mato por temas cada seccién cubre aquello que tu quieres. El formato
social no usa mucho contenido y se basa o centra alrededor de un solo
foro, que se presenta en la pagina principal.
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En el caso del curso “Internet: servicios basicos”, se ha adoptado el for-
mato por temas, los que son:
m Tema 1 Introduccién
Tema 2 Conexidn de acceso remoto a Internet
Tema 3 Servicios basicos en redes
Tema 4 Introduccién a la seguridad en redes
Tema 5 Introduccién a la Infotecnologia

En cada tema encontraras los ejercicios que debes realizar, las pregun-
tas que debes contestar y enviar al profesor, las evaluaciones y los temas
de discusion en el foro.

Diagrama de temas

El diagrama de temas frecuentemente se ubica en una columna en el
centro de la pagina principal del curso. Estos son los temas en que el profesor
ha colocado las actividades, recursos, etcétera; y son los que integran los
elementos ordenados del curso. La columna de temas puede variar en su
apariencia dependiendo de cémo el profesor ha disefiado el proceso educa-
tivo. Los temas pueden identificarse con un nimero, con un niimero y rango
de fecha, o simplemente con un nombre descriptivo (figura 2.19). También
podemos encontrar el diagrama semanal (figura 2.20).

DiaHrama de temas Diagrama semanal

|

1 30de Octubre -5 de Noviembre O
0
Fnovedades & Evaluacion Inicial del Proceso de
Evaluacic')n Inicial del Proceso de Solucién de Problemas
Solucién de Problemas @ Fxamen Inicial del PSP
Examen Inicial del PSP
1 O 2 6 de Noviembre - 12 de Noviembre O
Eﬁ Introduccion a la Solucién de Problemas EE Introduccion a la Solucién de Problemas
EﬁEvolucién del Proceso BE'Evolucién del Proceso
Evaluacion del Tema 1 Evaluacion del Tema 2
2 O 3 13 de Noviembre - 19 de Noviembre O
Bﬁherramlem.as utilizadas. EE'HerramienLas utilizadas.
Evaluacion del Tema 2 Evaluacion del Tema 3
Fig. 2.19 Fig. 2.20
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Bloques

Los bloques son las areas de la pantalla que se encuentran a los lados en
la pagina principal del curso. Que cumplen un rango amplio de funciones
que se describen a continuacion:

Bloque de personas: proporciona vinculos a la lista de todos los parti-
cipantes del curso, al pulsar en “Participantes” y a tu propia informacién,
pulsando en “Editar Informacién”.

Algunas veces veras la referencia “Grupos” en este bloque. Esto signifi-
ca que el profesor ha establecido grupos separados entre todos los
participantes del curso. La forma de cdbmo puedes ver la informacién o in-
teractuar con otros miembros del grupo (si esto estd permitido) dependera
de las necesidades del curso (figura 2.21).

Personas

rarticipantes
i::l Grupos

4 Editar informacién

Fig. 2.21

Bloque de usuarios en linea: este bloque muestra quién esta (o ha esta-
do en linea) en el curso (figura 2.22).

Usuarios en linea

lutimos b manaios|

_q Inwitado,

Fig. 2.22

Bloque vinculos de temas/secciones: pulsando en los nUumeros que se
encuentran dentro de este bloque, llegaras a los temas especificos de este
curso (el titulo mostrado del bloque varia de acuerdo con el arreglo de
temas seleccionado por el profesor). Ver figura 2.23.
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Temas Cecciones
12 3 1 2 3
Fig. 2.23

Bloque de actividades: este bloque muestra todos los tipos de activida-
des disponibles en el curso. Pulsando en el texto que esta a la derecha del
icono de la actividad, se mostrara la lista de todas las actividades de ese
tipo (figura 2.24).

Actividades

Cuestionarios
_‘H Foros
EE Lecciones

[E] Recursos

};%Tareas

Fig. 2.24

Bloque de busqueda: este bloque se usa para buscar palabras de texto
entre los diversos foros que existen en el curso. El “Férum” es un tipo par-
ticular de actividad del curso que veremos con detalle mas tarde. Para
buscar, simplemente digite la palabra o palabras que desea encontrar en
el campo de texto y pulse el botén “Buscar foros” (figura 2.25).

Buscar

Buscar foros |

Fig. 2.25
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Bloque de mis cursos: este bloque muestra los cursos en los que estas
matriculado y proporciona un vinculo para listar todas las categorias o

cursos del sitio (figura 2.26).

Mis cursos

2 Proceso de Solucion de
% Problemas.

Busesr cursss ...
Todos los cursos ...

Fig. 2.26

Bloque del calendario: como el nombre lo sugiere, este bloque propor-
ciona un calendario para el curso. El calendario sera examinado en mayor

detalle posteriormente.

Calendario

<< Octubre 2004 >>

Lun Mar  me oue ¥l Sab Com

1 1E 1 14 |15 16 17

18 19 0 kal 2 n 4

Fig. 2.27

Bloque de eventos proximos: este bloque muestra los eventos que se
aproximan junto con los vinculos para ver el calendario y crear un nuevo
evento. El numero de los préximos eventos y el periodo cubierto lo estable-
ce el profesor, y puede variar dentro de los diferentes cursos (figura 2.28).

Evantos praximos

e ey el prdsinms

Ir al zal=ndario....
Huewe svento...

Fig. 2.28
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Bloque de actividad reciente: este bloque muestra la actividad reciente
dentro del curso junto con los vinculos a las actividades y un reporte com-
pleto de la actividad reciente. El nUmero y naturaleza de los puntos
dependera de la cantidad y tipo de actividades del curso (figura 2.29).

Actividad reciente

Actradad desde Voemes | 2 de Ootubre de
el 12022

Irforme completo de la actividad
reclente ..

Sin novedades desde el Wtimo

ACCe50.

Fig. 2.29

Bloque de ultimas noticias: este bloque muestra ligeros detalles de las
noticias agregadas al “Férum de Noticias del Curso”, incluyendo quién pu-
blicé la noticia, el titulo de las noticias, la fecha y la hora. Al pulsar en la
palabra “mas...”, se te llevara directamente a la nueva noticia (figura 2.30).

Novedades
.Lgr-:-gar un ruesys tema. ..

(5in novedades aun |

Fig. 2.30

Bloque de administracion: este bloque contiene un vinculo al libro de
calificaciones donde puedes monitorear tus logros contra las actividades
ya calificadas. Puedes pulsar el vinculo de “Cambio de Contraseia” para
acceder a la pantalla donde podras corregir los detalles de tu contrase-
fa. Si esta disponible en su sitio el vinculo “Darme de Baja de PI..."”, se te
permitira dar de baja del curso actual (figura 2.31).
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Administracion

#  Activar edicidn
Configuracion, ..
HH InEtructores, ..

'g Participantes. ..

¥ Copia de seguridad...

£

Restaurar. ..
Ewcalas,. .
Calificaciones. ..
Registros. ..
ATChivOs.. .
Ayuda...

SEC DM

Fars de profesorss.

Fig. 2.31

Conozcamos, por ultimo, los médulos que brinda esta plataforma:

Modulo de Tareas

Admite la presentaciéon de cualquier contenido digital,
Word, PowerPoint, Flash, video, sonidos, etcétera. Los archi-
vos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden ser
creados sobre la marcha usando formularios Web (de texto o HTML).

Se pueden enlazar contenidos externos en Web o incluirlos perfec-
tamente en la interfaz del curso. Pueden enlazarse aplicaciones Web,
transfiriéndoles datos.

Modulo de Chat

porta direcciones URL, emoticonos, integracion de HTML,
imagenes. Todas las sesiones quedan registradas para verlas
posteriormente, y pueden ponerse a disposicion de los estudiantes.

@ Incluye las fotos de los perfiles en la ventana de chat. So-
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Modulo de Consulta

7 Es como una votacion. Puede usarse para votar sobre algo

para recibir una respuesta de cada estudiante (por ejemplo,

para pedir su consentimiento para algo). El profesor puede

ver una tabla que presenta de forma intuitiva la informacién sobre quién

ha elegido qué. Se puede permitir que los estudiantes vean un gréfico
actualizado de los resultados.

Modulo Diario

Los diarios constituyen informacién privada entre el estu-
diante y el profesor. Cada entrada en el diario puede estar
motivada por una pregunta abierta. La clase entera puede
ser evaluada en una pagina con un unico formulario, por cada entrada
particular de diario. Los comentarios del profesor se adjuntan a la pagina
de entrada del diario y se envia la notificaciéon por correo.

Médulo Foro

los profesores, de noticias del curso y abiertos a todos. Todos
los mensajes llevan adjunto la foto del autor. Las discusiones
pueden verse anidadas, por rama, o presentar los mensajes mas antiguos
o los mas nuevos primeros. El profesor puede obligar la suscripcion de to-
dos a un foro o permitir que cada persona elija a qué foros suscribirse, de
manera que se le envie una copia de los mensajes por correo electrénico.
También puede elegir que no se permitan respuestas en un foro (por
ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios). El profesor puede mo-
ver facilmente los temas de discusién entre distintos foros. Las imagenes
adjuntas se muestran dentro de los mensajes. Si se usan las calificaciones
de los foros, pueden restringirse a un rango de fechas.

@g Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para

Moddulo Cuestionario

AN
Los profesores pueden definir una base de datos de pregun-
tas que podran ser reutilizadas en diferentes cuestionarios.
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Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil acceso, y
estas categorias pueden ser “publicadas” para hacerlas accesibles desde
cualquier curso del sitio. Los cuestionarios se califican automaticamente,
y pueden ser recalificados si se modifican las preguntas. Los cuestionarios
pueden tener un limite de tiempo a partir del cual no estaran disponibles.
El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser resueltos va-
rias veces y si se mostrardn o no las respuestas correctas y los comentarios.
Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser mezcladas
(aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos. Las pregun-
tas pueden crearse en HTML y con imagenes, e importarse desde archivos
de texto externos. Los cuestionarios pueden responderse varias veces. Los
intentos pueden ser acumulativos, y completarlos tras varias sesiones.
Las preguntas de opcidon multiple pueden definirse con una Unica o mul-
tiples respuestas correctas. Pueden crearse preguntas de respuesta corta
(palabras o frases); preguntas tipo verdadero/falso; preguntas de empareja-
miento; preguntas aleatorias; preguntas numéricas (con rangos permitidos);
preguntas de respuesta incrustada (estilo “cloze”) con respuestas dentro de
pasajes de texto. También pueden crearse textos descriptivos y graficos.

Modulo Taller

Permite la evaluacion de documentos entre iguales, y el
profesor puede gestionar y calificar la evaluacion. Admite un
amplio rango de escalas de calificacion posibles. El profesor
puede suministrar documentos de ejemplo a los estudiantes para practicar
la evaluacion. Es muy flexible y tiene muchas opciones.

Modulo Libro

Permite crear con varias paginas Web una estructura, don-
de estas se disponen secuencialmente. Crea un indice que
facilita leer las paginas del libro en cualquier orden. Brinda la

posibilidad de impresién del libro.
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Modulo Leccion

Permite la evaluacién de aprendizaje de determinados
contenidos. Se muestra al alumno un texto y se hacen pre-
guntas sobre este. Estas preguntas pueden ser de diferentes

tipos: seleccién multiple, verdadera y falsa, etcétera. La leccion consta de
varias pantallas del tipo anterior y la plataforma permite continuar solo si
la respuesta escogida es correcta. El profesor puede escoger las condicio-
nes en que se presentara al estudiante la leccién, es decir, si se mostrara
solo una vez o repetidas veces, y qué puntuacién tendra.

Modulo Glosario

Este modulo facilita la confeccion de un diccionario para
un curso (Glosario total) o para un tema o semana (Glosa-
rio parcial) con las definiciones de términos utilizados en los
recursos del curso. Estos términos del glosario pueden ser vinculados auto-
maticamente, en ese caso, apareceran marcados en el texto, pues al hacer
clic se abre la definicién del glosario. Se puede vincular el término del glo-
sario a un enlace con una pagina Web o fichero de texto. Los profesores
pueden permitir que los alumnos hagan entradas nuevas en el glosario.

Moddulo Correo Interno

electrénicos en el marco de un sitio o en un curso. El admi-

nistrador debe, una vez instalado el médulo, activarlo para
todo el sitio, haciendo un buzén, y después crear buzones a los profesores.
Debe dar la posibilidad a los profesores de crear el buzén del curso y bu-
zones para los estudiantes. Se pueden enviar correos a un contacto o a una
lista de contactos creada al efecto.

- El correo interno (InalMainterl) permite enviar correos

Bueno, hasta aqui esta unidad. Ahora, te proponemos que si ain no lo
has hecho te adentres en la formacién en linea y visites los diversos sitios
educativos que la red de redes pone a tu disposicion.
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Ejercicios del capitulo

1.

124

Elabora un mapa conceptual donde relaciones los siguientes términos:
m Teleformacion

= B-learning

m M-learning

m Plataformas Virtuales de Aprendizaje

Estudia las caracteristicas de los LMS y explica con tus palabras cudles
son las posibilidades que te ofrecen para tu preparacion como futuro
estudiante universitario. ; Qué desventajas crees que tengan?

Investiga sobre la teleformacion y elabora un resumen donde abordes
los siguientes aspectos:

m Evolucién histérica del e-learning

m Diferencias entre el e-learning y el b-learning
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Los gestores bibliograficos

mn

LI
Jestures

06l
Eilac

EndNote

==

pliogrfico
Word

Bibliografia

Mendeley
Relerer.ceMana
Elar
BihTeX

no de los aspectos fundamentales que requiere toda actividad pro-
fesional y de investigacién es documentarse, o sea, disponer de una
manera organizada de la informacién necesaria para el desarrollo
del trabajo académico. Ello requiere establecer cual es el estado de la cuestion
del tema, la revisién bibliografica y su presentacién normalizada.
Sin embargo, esta tarea requiere una alta inversién de tiempo y esfuerzo,
pero puede verse facilitada si utilizas los gestores bibliograficos.

ZQué vas a aprender?

Conoceras qué son los gestores bibliograficos, cuales puedes utilizar
en la organizacién de tus referencias bibliograficas y, de acuerdo con sus
caracteristicas, cual puedes elegir.
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ZPara qué me sirve?
Para manejar tus referencias bibliograficas obtenidas a partir de fuentes
de informacién diversas.

Qué debo saber?
Podras saber ;qué es una referencia bibliografica?

En el siglo xxi los avances tecnolégicos han tenido gran impacto y efec-
to en las actividades profesionales y académicas, en las que Internet se ha
convertido en una herramienta de trabajo, entre muchas otras cosas, para
la localizacién de documentos. Es aqui donde los gestores bibliograficos
toman una gran importancia porque reafirman su objetivo, que es lograr
satisfacer las necesidades de organizaciéon y citacién de documentos de la
comunidad de usuarios a la cual sirven.

En los ultimos afios han aparecido una cantidad importante de he-
rramientas de gestion de referencias; entre aquellas que han hecho su
aparicion mas reciente, estan los denominados gestores de referencias
sociales, orientados sobre todo a aspectos relacionados con la Web como
el lugar de trabajo de los investigadores, pues segun un estudio de JISC
(una compainia de investigadores), el 90 % de estos inician el proceso de
documentacion para una investigacién en la Web.

Estas herramientas facilitan la compilacion de informacién desde el na-
vegador, a partir de un botén que permite arrastrar todos los metadatos
asociados a un documento para generar un registro bibliogréafico detallado
con todos sus elementos y componentes: autor, titulo, fuente, detalles de la
publicacion como el volumen, nUmero o afio de publicaciéon de una revista,
o el area de edicion de un libro; ademas de las materias o etiquetas que
caracterizan el contenido, la direccién URL para acceder al documento, y el
resumen o abstracto del contenido.

Pero, ademas, estas herramientas se orientan hacia algunos de los aspec-
tos mas relevantes de la investigacién del siglo xxi, como la colaboracién, la
cooperacién y la visibilidad de la informacion cientifica al establecer rela-
ciones con otros usuarios que utilizan los servicios del gestor. Por lo que es
fundamental la eleccion adecuada del gestor de referencias teniendo en
cuenta los intereses concretos de cada usuario, ya que de esto dependen
los resultados finales y, en cierta manera, el impacto de una investigacién.
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Seguro te estaras preguntando, ¢qué es un gestor bibliografico?
! Definicion
Un gestor bibliografico es una aplicacién informatica utilizada para ma-

nejar referencias bibliograficas obtenidas a partir de fuentes de informacién
diversas. Su forma se asemeja a las bases de datos personales.

En estas aplicaciones, cada usuario crea, actualiza y mantiene su base
de datos bibliografica segun sus necesidades. Ademas, se crean auto-
maticamente referencias bibliograficas que pueden ser actualizadas y
organizadas, asi como generadas en diversos estilos bibliograficos.

Los gestores bibliograficos son de las herramientas mas Utiles y apre-
ciadas por los investigadores para compilar y mantener su bibliografia
personal; pues les facilitan la tarea de citacién en los trabajos académicos,
ya que manejan una gran cantidad de normas bibliograficas (ISO, APA,
MLA, Chicago, Vancouver, etcétera). Las referencias bibliograficas pueden
introducirse en el programa de forma manual o bien de forma automatica
desde diversas fuentes.

La mayor parte de los gestores actuales permiten trabajar con proce-
sadores de texto (Word, Open Office) e insertar en los documentos citas y
bibliografia de forma automatizada.

Desde el punto de vista de la disponibilidad, los gestores de referen-
cias han estado disponibles comercialmente desde hace mucho tiempo
mediante compra o suscripciones (Mendeley Premium, EndNote, Endnote
Web, Refworks), pero las soluciones gratuitas actuales (Zotero, Mendeley)
ofrecen funcionalidades comparables o mejores que las aplicaciones de
pago, y estan ganando cada vez mas importancia.

1
-@- Ssaber mas

El gestor bibliografico mas utilizado es Mendeley en el 41 % de los casos;
seguido de EndNote, la herramienta clasica de Thompson Reuters que ain
es utilizada por el 41 % de los investigadores; a continuacion estaria Zotero,
utilizada por el 31 % de los investigadores, y RefWorks en un 17 %. Algunos
gestores de referencias permiten el intercambio, la edicion colaborativa, y
la sincronizacion de las bases de datos de referencia a través de Internet,
por medio de un grupo de trabajo privado o publico.
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La mayoria de los gestores de referencias soportan un gran nimero de
estilos de citas: EndNote es compatible con mas de 5 000 estilos bibliografi-
cos y Mendeley, Zotero disponen de mas de 6 000 estilos de citas. Algunos
gestores de referencia como EndNote incluyen un editor de estilo, con el
que es posible generar un estilo propio.

Hay que decir que a pesar de las diferencias, existe una alta compati-
bilidad entre gestores de referencias, ya que el formato estructural que
utilizan es muy sencillo, lo que permite una importante compatibilidad
entre herramientas, con lo cual si una persona empieza a trabajar con una
de ellas y desea cambiar a otra, porque no le resulta satisfactoria o por
cualquier otra razén, lo puede hacer, ya que la exportacién e importacion
en RIS o en BibTex es sencilla para cualquier usuario medio.

Con los gestores bibliograficos puedes importar referencias externas de
diferentes fuentes como: bases de datos en linea, catalogos de bibliotecas,
archivos; pues todos, de alguna manera, ayudan a organizar y gestionar
las referencias bibliograficas, exportar las referencias internas, organizar
y gestionar la bibliografia, crear y rediseiar la bibliografia en numerosos
formatos internacionales, insertar citas y bibliografia mientras se esta es-
cribiendo un articulo, asi como compartir con otros usuarios las referencias
bibliograficas y la bibliografia.

Ahora te proponemos conocer algunas de las caracteristicas de los gestores
bibliograficos. Es importante que sepas que existen tres maneras basicas para
importar datos desde las distintas fuentes al gestor de referencias:

m Automética: cuando se compila datos de manera automatica de la
mayoria de las fuentes de informaciéon con apenas un clic del ratén.
Actualmente la mayoria de las revistas electrénicas, bases de datos, ca-
talogos, repositorios, y cada vez mas fuentes multimedia, disponen de
formatos de salida a gestores de referencias.

Directa: cuando se permite la consulta y descarga desde el propio gestor.
m Indirecta: cuando la fuente de informacién nos genera un fichero en

formato RIS, TXT u otro que se debe importar desde el gestor en ese

mismo formato.

¢Como se hace? Pues el proceso es siempre el mismo:
Marcar registros
Exportar (Folder, Export, Marked)

m Importar desde el gestor
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m La organizaciéon es una caracteristica especialmente importante en este
proceso porque al incorporar informacion de fuentes muy diversas se
necesita dar una adecuada integridad a esos datos, organizarlos en
carpetas y subcarpetas; por lo que sera necesario establecer un buen
control de autoridades para que la recuperaciéon de la informacion sea
efectiva.

Para la salida de datos, los gestores bibliograficos tienen la capacidad de:

m Citar, o sea, integrarse en el procesador de textos (Word, Open Office)
por medio de un pluging (Write-N-Cite, Cite While You Write). Esta
tarea es especialmente importante, pues se debe dar una adecuada
integridad a esos datos.

m Crear bibliografias e informes. Aqui es importante ejecutar una busque-
da que cree una bibliografia impresa, o bien que la envie a un fichero
en diversos formatos (rtf, txt, html...).

Ahora te propongo conocer los tipos de gestores bibliograficos que
podras encontrar:
m Gestores de referencias clasicos: son aquellos que se caracterizan por
la necesidad de ser instalados en el ordenador Endnote o Reference
Manager:

m Gestores de referencias Web: son los que permiten tener acceso a la
base de datos de referencias desde cualquier ordenador. Ademas,
incorporan nuevas utilidades como la sindicaciéon de contenidos,
trabajos en entornos compartidos, etcétera (figura 3.1):

m Mendeley: es un sistema que permite gestionar y compartir docu-
mentos de investigacion. Combina una aplicacién de gestion de
documentos PDF y de gestion de referencias con una red social
online para investigadores.

m RefWorks: permite almacenar referencias directamente, desde gran
cantidad de bases de datos, o indirectamente mediante el uso de
filtros. Se pueden organizar las referencias en carpetas, compartir
carpetas, generar bibliografias, escribir un trabajo e insertar las citas
automaticamente, etcétera.

m Endnote Web: gestor integrado en la plataforma de la ISI Web of
Knowledge. Es necesario registrarse desde la pagina de la WOK.
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m Zotero: es una extensién para el navegador Firefox que permite a
los usuarios recolectar, almacenar y citar trabajos de investigacioén,
imagenes, paginas Web, videos y otros objetos directamente, des-
de el propio navegador. Es un software libre y esta disponible en
mas de 30 idiomas.

Z otero

MeENDELEY EndNote

Fig. 3.1

m Gestores de referencias sociales: son aquellos que afaden a las funcio-
nalidades de los gestores de referencias las posibilidades que ofrecen
las redes sociales para compartir y descubrir informacién:

m CiteUlike: servicio que ayuda al investigador a almacenar, organizar
y compartir los documentos académicos que esta leyendo; extrae los
detalles de la cita, y lo Unico que tenemos que hacer es poner las
etiquetas relativas al contenido de ese documento.

m Bibsonomy: sistema para compartir enlaces y referencias bibliograficas.
Muestra las referencias en diferentes formatos, entre ellos, BibTeX.

Actualmente Zotero es una de las herramientas con mayor capa-
cidad de usabilidad y compatibilidad con casi todas las fuentes de
informacién. Por eso, a continuacion, te acercaremos a la creacion de
referencias bibliograficas con Zotero. Zotero funciona de dos formas:

m Como extensién del navegador Firefox, es una herramienta gratuita
que se instala en el navegador.
m Como programa que puedes instalar en tu PC.

@ Recuerda que...

Ambas versiones te permiten recolectar referencias bibliograficas, adminis-
trarlas y citarlas.
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El programa Zotero detecta automaticamente las fuentes de informa-
cion que consultas mientras navegas (tanto en el caso de libros, como de
articulos, bases de datos, y otros recursos Web en Google Scholar, Youtube,
etcétera) y permite que guardes la referencia bibliografica de lo consulta-
do. También te permite generar bibliografias en archivos con formato rtfy
html, e incluir citas y bibliografia directamente en tu editor de textos, des-
cargandote alguna de las dos extensiones que te ofrece: extensién para
Microsoft Word y extension para Open Office.

Si lo necesitas, te brinda la posibilidad de exportar tu coleccién bibliogra-
fica a otras herramientas como Endnote o Refworks. Ademas, te ofrece la
posibilidad de compartir informacién, tanto de forma publica como privada
a través de grupos, como si fueran una especie de red social.

Q Saber mas

Cuando instales Zotero como extension del navegador Firefox, tendras visible
la funcionalidad desde el propio navegador, y cuando instales Zotero en tu
PC, lo verds como un programa mas.

Ahora pasaremos a la parte practica. Veamos cémo se crean las refe-
rencias bibliograficas con Zotero. Comencemos accediendo a la aplicacién.
Para ello se tienen dos formas basicas de hacerlo:

m Doble clicc sobre el icono de acceso directo al programa
= Inicio/ todos los programas/Zotero.exe

Al hacerlo, aparece la siguiente interfaz (figura 3.2).

iBienvenido a Zotero!

Consulte la

para aprender cémo empezar a

construir su biblioteca y asegurarse

de para

que pueda agregar elementos a No hay items en esta vista
Zotero mientras navega por la web.

1 ¢Ya esté usando Zotero en otro
ordenador?
para seguir justo

donde lo dejé.

2 3

Fig. 3.2
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Entonces, ya puedes comenzar a trabajar, para esto veras las caracte-
risticas de la interfaz. Al igual que otras aplicaciones para Windows, esta
tiene una barra de menu (1), una barra de inicio rapido (2) y el area de
trabajo (3) que se subdivide en tres nuevas areas:

1. La primera donde aparece el arbol de la biblioteca. Aqui se muestran
todas las colecciones de bibliografias, los items que estan duplicados,
los items sin archivar y la papelera.

2. Area de visualizacion. Cada elemento que se seleccione en la zona 1,
mostrara todos sus componentes en esta ventana.

3. Area de edicion. Es donde se modifican los datos de cada referencia
bibliografica.

Analicemos ahora cada uno de los menus que ofrece el sistema:

Menu Archivo

En este menu podrdas agregar los nuevos items de acuerdo con el tipo
de material bibliografico utilizado, podras adicionar notas, colecciones,
importar referencias, exportar biblioteca y cerrar la aplicacion (figura 3.3).

e
Exportar biblioteca.

Salida i
ar a

gurarse

lero para

osa No hay ftems en esta vista

la web.

ptro

bsto

g ———
Fig. 3.3

Menu Editar

Este menu te posibilitara realizar las acciones generales de edicién
como: cortar, copiar, pegar, eliminar, seleccionar todo, buscar, busqueda
avanzada y rehacer o deshacer (figura 3.4).
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e - — mEmy

Archivo () Herramiengss  Ayuda (H)
o @~ D . CtrieZ A R £ | R - @ v e
v @@ Mi bil R CtrlsShifteZ
Mig C Ctele X
fer C CtrleC
teq B CrlsV
Grg Bienvenido a Zotero!
£l Del
Sl e Consulte la Guia de Inicio Répido
Busear CtrleF %
i 3 para aprender cémo empezar a
squeds avanzada
Ty construir su biblioteca y asegurarse
de instalar un Conector Zotero para
que pueda agregar elementos a No hay ftems en esta vista
Zotero mientras navega por la web.
;Ya esté usando Zotero en otro
ordenador? Configure la
sincronizacion para seguir justo
No hay marcas que mostrar donde lo dejé.
£

Fig. 3.4

Menua Herramientas

Te brinda diferentes opciones para crear una cronografia, escaneado
RTF, asi como la posibilidad de adicionar complementos e instalar el conec-
tor de navegacién que te permitird agregar las referencias bibliograficas
de los sitios y paginas que visites a través de Internet (figura 3.5).

gzm.u [P
I Archivo () Editar Ayuda (H) — |
s @B~ Crear uns cronografia B~ ¢~ 4 ~ Todos los campos y etique > v e

~ (@ Mi biblicteca Escaneado RTF...
MisPublica  jnstalar conector de navegador
™ ems dupll ¢ lementos
Ttems sin
@ Papelers iBienvenido a Zotero!
Consulte la Guia de Inicio Répido
para aprender cémo empezar a
construir su biblioteca y asegurarse
de instalar un Conector Zotero para
que pueda agregar elementos a No hay items en esta vista
Zotero mientras navega por la web.
;Va estd usando Zotero en otro
ordenador? Configure la
sincronizacion para seguir justo
NS ey e e donde lo dejo.
Pl

Fig. 3.5

Menu Ayuda

Te brinda de manera general una ayuda en linea sobre el sistema y su
soporte. Ademas, te da acceso al foro de discusion y otras apciones mas
(figura 3.6).
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|2 zotero -
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o @~ Soporte y documentacién (H) ° e

Informacién de resolucién de problemas (D
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(@ Mibiblioteca
Mis Publicaciones

Ros! Informa de emores...

frem:
2 Registro de resultados de depuracion

G Papelens
Comprobar actyslizaciones..
Acerca de Zotero

para aprender cémo empezar a
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de instalar tor Zotero para
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Zotero mientras navega por la web.

¢¥a esta usando Zotero en otro
ordenador?
1 para seguir justo

No hay marcas que mostrar donde lo dejo.

PlE -

Fig. 3.6

Pasaras ahora a crear tu primera referencia bibliografica. Lo haras solu-
cionando la siguiente situaciéon problematica.

Practica guiada

La profesora de informatica de duodécimo grado orienté un trabajo
practico relacionado con los lenguajes de programacion. Después de ha-
ber realizado todo el estudio bibliografico necesario, organiza, utilizando
un gestor bibliografico, las referencias que colocaras como bibliografia
de tu trabajo, utiliza la norma de Vancouver. Con la aplicacién ya abierta,
comenzaras a adicionar todos los materiales. Comenzaras seleccionando
en el menu “Archivo” la opcion “Nuevo item” y a continuacion el tipo de
item que vas a utilizar, en este caso, se comenzara con la opcién “Articulo
en periédico” (figura 3.7).
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R |
I Articulo en periédico
» ILIEN NEW (F:) » Libro12mo grado » Imagenes » Articulo en revista cientifica
= = L
Documento
2 Zotero vy Libro
| - - - Seccion de un libro
Editar Herramientas Ayuda (H)
|
~ P »
Nuevo item » stoccast
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Nueva nota e

Nueva coleccién...
Cerrar CtrlsW
Ctrl+Shift+]
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Importar...

Fig. 3.7

Articulo en conferencia
Articulo en enciclopedia
Articulo en periédico
Articulo en revista

Articulo en revista cientifica

Exportar biblioteca... Audiencia
Salida Carta
Caso




E B EEEEEERN CAPI’TULOSIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

A continuacion aparecera la siguiente ventana (figura 3.8).

Acchivo ® Edtor Hemamientes Ayuds ()
5 @ O- 4 8~ o~
~ @ Mi biblioteca
<l Teleformacion
Mis Publicaciones
7 Items duplicados
frems sin archivar

Titulo
Algoritmizacion

(@ Programacién en .

Creador
Daniel Alvarez

pos y €
# ®f Informacién | Notas | Marcas | Relacionado
Tipo de item Articulo en periédico

Titulo
~ Autor (nombre completo)

i Papelera

No hay marcas que mostrar

P -

Resumen
Publicacion
Lugar
Edicion
Fecha
Secdion
Paginas
Idioma
Titulo corto
15N

URL

Posicion en archivo

Catdlogo de bibliote
Nomero de registro
Derechos

Fig. 3.8

En ella, completamos todos los datos solicitados en la tercera zona de
la ventana principal. Al dar clic en cada uno de los campos, el cuadro de
texto se va a activar para permitir la edicién de los datos (figura 3.9).

; Informacién I Notas l Marcas I Relacionado ’

Tipo de item

Titulo

v Autor

Resumen
Publicacién

Lugar

Edicion
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Seccién
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Titulo corto

ISSN

URL

Accedido

Archivo

Posicién en archivo
Catélogo de biblioteca
Numero de registro
Derechos

La informatizacién de la sociedad

Articulo en periédico

@@
Periédico Granma

26/5/2008 dmy
Espariol

Fig. 3.9
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Debes repetir todo el procedimiento tantas veces como sea necesario
hasta completar la creaciéon de todos los items de acuerdo con la cantidad
de bibliogrfia consultada. Luego daras clic derecho sobre la coleccién crea-
da por ti y seleccionaras la opcion “Crear bibliografia desde la coleccion”

(figura 3.10).

Archivo () Editar Herramientas Ayuda (H)
o B~ O~ /£ R~ & 'I

v @ Mi biblioteca Titulo

M‘ Nueva subcoleccién...

Mis Publi °

7 ftems du|

Renombrar la coleccién...

2T 0 n

~ ftems sin Borrar coleccién...

3 Papelera Borrar coleccidn e items...
Exportar la coleccion...

Crear Biblicgrafia desde la Coleccién...

(il {177 b = 87 &

Producir un informe 2 partir de la coleccién...

Fig. 3.10

A continuacién, en la ventana que aparece, seleccionaremos en el estilo
de la cita Vancouver, en idioma Espafiol, en el modo de salida “Bibliografia”
y en el método de salida, “Guardar como RTF". De acuerdo con tus necesi-
dades realizaras la selecion de cada uno de estos parametros (figura 3.11).

e

Estilo de dita:

Chicago Manual of Style 17th edition (full note)
Chicago Manusl of Style 17th edition (note)
Elsevier - Harvard (with titles)

IEEE

Modern Humanities Research Assodation 3rd edition (note with ...
Modemn Language Assodation 8th edition =
Nature

Vancouver

Gestionar Estilos...

Idioma: | Espafiol (Espaia) N

Modo de salida:

Citas
© Bibliografia

Método de salida:
©® Guardar como RTF

Guardar como HTML
o Copiar al portapapeles

Imprimir

Fig. 3.11
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Por ultimo, daras clicen “OK". En la ventana que aparece seleccionaras
el lugar donde guardaras el documento (figura 3.12).

Organize v New folder & - o
7 Favorites “ Documents library Armange by:  Folder ¥
B Desktop Includes: 2 locations i
8 Downloads " ~ N
%4 Recent Places | ’F I | ] ]Jﬁ‘ "il
Ty Adobe PDF Ejercicios ESET Flip PDF microsoft My
W Libraries para NOD32vs  Professiona LiveCode
[ 4] Documents tutorial Full I
J Music >
(i) Pictures J l- l
B videos Para llien Updater
1% Computer -
File name: X
Save as type: IRTF vl
= bideFoders (o ]
Fig. 3.12

Después de guardado, la bibliografia quedaria asi (figura 3.13).

Referencias Acrobat & |
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j % Times New Roman 12 - ELE-NE R a; 6\ Yy
ol N K S dex X s EEaAW = Yol (s
RORE . v A stilos ambiar
Ll WA A (AA | O-H- (8T répidos * estilos > |~
Portapapeles Fuente Parrafo Estilos
[i] ORI SR T I T SN s AT ST YT A T N ¥ O |<ls;pE6§|
-
: -
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5 -
T *
bt o
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‘ [ ] ] »
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Fig. 3.13

Bueno, hasta aqui las generalidades de los gestores bibliograficos, aho-
ra es momento de que pongas manos a la obra y comiences a organizar tu
informacién bibliografica.
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Ejercicios del capitulo

1.

138

Profundiza en el estudio de los gestores bibliograficos Zotero, Men-
deley y EndNote, y realiza un cuadro comparativo en cuanto a:
proveedor, modelo de licencia, idioma, plataforma, nimero maximo
de referencias y espacio maximo de almacenamiento en linea.

Propdn las ventajas y desventajas del uso de los gestores bibliograficos.

Toma nota en una hoja de los datos fundamentales referentes al ti-
tulo, autor, editorial, afio, nUmero de paginasy otros datos de interés
de todos los libros de texto que utilizas en duodécimo grado, y agru-
palos en una nueva coleccién en Zotero. Luego crea la bibliografia de
esta coleccion.
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