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1.1)El sistema de numeración binario o de base 2 es un sistema posicional que utiliza sólo dos símbolos para representar un número. Los agrupamientos se realizan de 2 en 2: dos unidades de un orden forman la unidad de orden superior siguiente. Este sistema de numeración es sumamente importante ya que es el utilizado por las computadoras para realizar todas sus operaciones.

1.2) Se describe como la unidad básica de almacenamiento de información, generalmente equivalente a ocho bits, pero el tamaño del byte depende del código de caracteres o código de información en el que se defina.

	Nombre
	Abrev.
	Factor
	Tamaño en el SI

	kilo
	K
	210 = 1024
	10³ = 1000

	mega
	M
	220 = 1 048 576
	106 = 1 000 000

	giga
	G
	230 = 1 073 741 824
	109 = 1 000 000 000


1.3) American Standard Code for Information Interchange (Código Estadounidense Estándar para el Intercambio de Información) es un código de caracteres basado en el alfabeto latino tal como se usa en inglés moderno y otras lenguas occidentales. Creado aproximadamente en 1963 por el Comité Estadounidense de Estándares (ASA) como una refundición o evolución de los conjuntos de códigos utilizados entonces en telegrafía. Más tarde, en 1967, se incluyen las minúsculas y se redefinen algunos códigos de control para formar el código conocido como US-ASCII.

1.4)

El software no libre (también llamado software propietario, software privativo, software privado y software con propietario) se refiera a cualquier programa informático en el que los usuarios tienen limitadas las posibilidades de usarlo, modificarlo o redistribuirlo (con o sin modificaciones), o que su código fuente no está disponible o el acceso a éste se encuentra restringido

1.5)Mantenemos esta definición de software libre para mostrar claramente qué debe cumplir un programa de software concreto para que se le considere software libre. 

El ``Software Libre'' es un asunto de libertad, no de precio. Para entender el concepto, debes pensar en ``libre'' como en ``libertad de expresión'', no como en ``cerveza gratis'' [N. del T.: en inglés una misma palabra (free) significa tanto libre como gratis, lo que ha dado lugar a cierta confusión]. 

``Software Libre'' se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. De modo más preciso, se refiere a cuatro libertades de los usuarios del software: 

· La libertad de usar el programa, con cualquier propósito (libertad 0). 

· La libertad de estudiar cómo funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades (libertad 1). El acceso al código fuente es una condición previa para esto. 

· La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino (libertad 2). 

· La libertad de mejorar el programa y hacer públicas las mejoras a los demás, de modo que toda la comunidad se beneficie. (libertad 3). El acceso al código fuente es un requisito previo para esto

1.6)

1.1 Acerca de las Licencias de Uso
El software se rige por licencias de utilización, es decir, en ningún momento un usuario compra un programa o se convierte en propietario de él, tan sólo adquiere el derecho de uso, incluso así haya pagado por el. Las condiciones bajo las cuales se permite el uso del software --o sea las licencias-- son contratos suscritos entre los productores de software y los usuarios. En general, las licencias corresponden a derechos que se conceden a los usuarios, principalmente en el caso del software libre, y a restricciones de uso en el caso del software propietario. Las licencias son de gran importancia tanto para el software propietario como para el software libre, igual que cualquier contrato. 

Un caso especial, en lo que concierne a la propiedad sobre el software, lo constituyen los programas denominados de dominio público, porque sus creadores renuncian a los derechos de autor. 

1.2 Tipos de Software según su Licencia
Si bien cada programa viene acompañado de una licencia de uso particular, existen diversos aspectos en común entre las licencias que hacen posible su clasificación. De acuerdo a ello, es común encontrar términos tales como software shareware, freeware, de dominio público, o de demostración. A estos nombres hay que agregar software libre y software propietario, términos un tanto desconocidos pero que se usan en medios informáticos. Incluso, es posible hablar de software semi-libre. 

1.2.1 Software propietario
En términos generales, el software propietario es software cerrado, donde el dueño del software controla su desarrollo y no divulga sus especificaciones. 

El software propietario es el producido principalmente por las grandes empresas, tales como Microsoft y muchas otras. Antes de poder utilizar este tipo de software se debe pagar por el. Cuando se adquiere una licencia de uso de software propietario, normalmente se tiene derecho a utilizarlo en un solo computador y a realizar una copia de respaldo. En este caso la redistribución o copia para otros propósitos no es permitida. 

1.2.2 Software shareware o de evaluación
El software tipo shareware es un tipo particular de software propietario, sin embargo por la diferencia en su forma de distribución y por los efectos que su uso ocasiona, puede considerarse como una clase aparte. 

El software shareware se caracteriza porque es de libre distribución o copia, de tal forma que se puede usar, contando con el permiso del autor, durante un periodo limitado de tiempo, después de esto se debe pagar para continuar utilizándolo, aunque la obligación es únicamente de tipo moral  ya que los autores entregan los programas confiando en la honestidad de los usuarios. Este tipo de software es distribuido por autores individuales y pequeñas empresas que quieren dar a conocer sus productos. En la ciudad de Pasto este tipo de software se consigue en quioscos de revistas. Muchas veces por ignorancia los programas de esta clase se utilizan ilegalmente. A menudo el software shareware es denominado como software de evaluación. 

1.2.3 Software de demostración
No hay que confundir el software shareware con el software de demostración, que son programas que de entrada no son 100% funcionales o dejan de trabajar al cabo de cierto tiempo. También estos programas son los que se consiguen en los quioscos de periódicos y revistas. El software de demostración o como se acostumbra a decir "software demo", es similar al software shareware por la forma en que se distribuye pero en esencia es sólo software propietario limitado que se distribuye con fines netamente comerciales. 

1.2.4 Software libre
El software libre es software que, para cualquier propósito, se puede usar, copiar, distribuir y modificar libremente, es decir, es software que incluye archivos fuentes. La denominación de software libre se debe a la Free Software Foundation (FSF), entidad que promueve el uso y desarrollo de software de este tipo. Cuando la FSF habla de software libre se refiere a una nueva filosofía respecto al software, donde priman aspectos como especificaciones abiertas y bien común, sobre software cerrado y ánimo de lucro. Como se describe en el Capítulo 2, esto no impide que el software libre se preste para que realicen negocios en su entorno. 

1.2.5 Software de dominio público
El software de dominio público (public domain software), es software libre que tiene como particularidad la ausencia de Copyright, es decir, es software libre sin derechos de autor. En este caso los autores renuncian a todos los derechos que les puedan corresponder. 

1.2.6 Software semi-libre
Para la FSF el software semi-libre es software que posee las libertades del software libre pero sólo se puede usar para fines sin ánimo de lucro, por lo cual lo cataloga como software no libre. 

1.2.7 Software freeware
El software freeware es software que se puede usar, copiar y distribuir libremente pero que no incluye archivos fuentes. Para la FSF el software freeware no es software libre, aunque tampoco lo califica como semi-libre ni propietario. El software freeware se asemeja más al software libre que al software freeware, porque no se debe pagar para adquirirlo o utilizarlo. 

1.2.8 Síntesis de los tipos de software según su licencia
Los diferentes tipos de software según su licencia pueden agruparse de varias formas, por ejemplo, por la disponibilidad de los archivos fuentes o por el costo que representa para el usuario. También es posible agrupar el software según los fines que persigue, aunque en este caso el resultado no ayuda mucho porque lo que interesa es diferenciar el software propietario del software libre. 

Según la disponibilidad de los archivos fuentes el software puede agruparse en abierto (libre, de dominio público y semi-libre) y cerrado (freeware, shareware, de demostración y propietario). De acuerdo al costo que representa para el usuario el software puede agruparse en software gratuito (libre, de dominio público, semi-libre y freeware) y en software no gratuito (shareware, de demostración y propietario). En la Figura 1 se aprecia mejor esta clasificación
2.1)

Bug: error en un programa, que hace que en ciertas circunstancias pueda no comportarse correctamente

Error que se encuentra dentro del código de un programa

2.2)


PNG: Portable Netword Graphics.
Formato que surgió con la idea de crear un standard de máxima calidad con buen ratio de compresión y libre.

Puede soportar todas las transparecias y colores de imagen, usa una lossless compresion para reducir el tamaño de ficheros, no pierde calidad. Soporta colores en 8-bit en los que alcanza ratios similares al gif.

Los navegadores lo tienen soportado, salvo versiones muy viejas.

JPG: Join Picture Expert Group.
Imágenes true color (color real) con pérdida de calidad y muy buen ratio de compresión. No soporta capas ni transparencias.

Imágenes de color real se pueden comprimir de manera muy efectiva con el JPEG, las cámaras digitales y scaners pueden usar este formato sin problemas. Las imágenes comprimidas usan una pérdida de calidad inteligente en concordancia  con la capacidad del ojo humano.

No es usable para capas de un color único, ni cuando se necesita usar máxima calidad.

Soportado por todos los navegadores.

GIF: Graphics Interchange Format.
Máximo de colores 256 diferentes, soporta animación y transferencia. Es non lossy, no pierde calidad ni la imagen se ve modificada, muy buen ratio de compresión.

Es un formato bajo licencia, su sustituto ideal es el PNG al soportar también los 8-bit.

Soportado por todos los navegadores.

PNM: Es la alternativa a los gif's animados (por fin!!), aunque aún está sin depurar el proyecto sigue incansable.

TIFF: Tagged Image File Format.
Uno de los formatos mas antiguos que se siguen usando todabía, TIFF es muy poderoso pero complicado formato debido sobretodo a sus diferentes revisiones.

Soporta todas las transparencias y el color de tus imágenes, pero puede surgir pierda de información cuando lo transformas a otro formato.

No soportado por navegadores.

BMP: Windows Bitmap.
Es utilizado por las aplicaciones Microsofto Windows. Soporta color completo, pero no tiene ninguna compresión.

Algunos navegadores lo sooprtan, es totalmente incompetente usarlo para este fin.

2.3)

Formatos más conocidos

AVI y AVI 2.0

El formato AVI (Audio Video Interleave) tiene un funcionamiento muy simple, pues almacena la información por capas, guardando una capa de video seguida por una de audio. Sus codecs están desarrollados como controladores para ACM (Audio Compression Manager) y VCM (Video Compression Manager), y también pueden ser usados por algunas otras arquitecturas, incluidas DirectShow y Windows Media.
Así pues, ciñéndonos a la realidad, sólo existen dos tipos generales de AVI, Los basados en Video for Windows (los primeros en aparecer) y los basados en DirectShow (originalmente ActiveMovie). Y como hemos dicho, un AVI no es más que un formato de archivo que puede guardar datos en su interior codificados de diversas formas y con la ayuda de diversos codecs que aplican diversos factores de compresión, aunque para liar la cosa aún más si cabe, también existe la posibilidad de almacenar los ficheros en un formato AVI "raw" o crudo, es decir, sin compresión y muchos fabricantes aportan su granito de arena con codecs que añaden más confusión a nuestra babel particular.
Más informacion sobre AVI:
http://www.imagendv.com/tutorial/fiche_avi/fiche_avi.htm 
http://conganat.uninet.edu/IICVHAP/comunic/008/avi.htm

Microsoft Windows Media Video [Visitar website] 

El windows Media video es una de las últimas propuestas de Microsoft que funciona con el Windows Media player de la versión 6.2 en adelante. Ha tenido gran impulso debido al XP y que viene integrado en dicho sistema operativo. También tiene una opción para streaming que viene incluida en el Windows 2000 Server. Las extensiones de este tipo de contenidos son las .asf y .wmv para el video y .wma para el audio. Ofrece el player y su encoder de forma gratuita a todos los interesados. 

Más información:
http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/es/
http://www.lavanguardia.es/cgi-bin/noticialvd.pl?noticia=mediaplayer&seccion=software 

Real Video [Visitar website]

Real en los pasados años ha sido muy utilizado para streaming de audio en diversos medios. También tiene una propuesta para video llamada Real Video. Requiere de su propio player que es el Real Player (Recientemente fue lanzado el Real One) y para hacer streaming requiere del Real Server. En el sitio de Real también hay información para convertir archivos .avi a este formato. Real siempre tiene una versión simple y limitada de sus productos y una profesional que debe ser comprada.

Más información:
http://conganat.uninet.edu/IICVHAP/comunic/008/realvid.htm 

Apple Quicktime [Visitar website] 

Apple también tiene una interesante opción nativa de los sistemas Mac. Sus archivos .mov requieren de un player especial que es el Quicktime player para visualizarlos. Este player tiene una versión sencilla gratuita y una versión profesional que entre otros permite realizar videos en dicho formato y editar algunas cualidades de los mismos.
Ofrece dos alternativas de servidores web. El Darwind Streaming Server y el Quicktime Server, ambos para plataformas Mac. Su codec es muy utilizado para presentar películas cortas y previews de los últimos lanzamientos de hollywood por su calidad, aunque el tamaño es más pesado que otros formatos. En el sitio de Quicktime hay una amplia galería de cortos y videos para explorar.

Más información:
http://www.lavanguardia.es/cgi-bin/noticialvd.pl?noticia=quicktime&seccion=software


 HYPERLINK "http://www.espanol.lycos.com/webmonkey/multimedia/quicktime/leccion1.html%20" \t "_blank" http://www.espanol.lycos.com/webmonkey/multimedia/quicktime/leccion1.html 
Códecs más conocidos 
No comprimido

No es habitual procesar video no comprimido, debido al enorme ancho de banda necesario y a la cantidad de datos que se deben mover.

DV

Si tienes una cámara MiniDV y capturas video mediante el firewire, verás que debes hacerlo con su propio códec que es el DV, una vez terminada la captura ya puedes comprimirlo como quieras. Seguramente se pueda capturar directamente comprimido, pero se verá afectada la calidad final, al hacerlo en tiempo real no podras hacer técnicas como two-pass o similares.

Dos horas de video DV con calidad similar a la del DVD, ronda cerca de los 15Gbytes, destacar que este códec solo comprime el video, el audio lo trata sin comprimir.

MPEG

El formato MPEG (Moving Picture Experts Group) es un standard para compresión de video y de audio. Al ser creado se establecieron 4 tipos de MPEGs, MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3 y MPEG-4. Cada uno de estos según su calidad. De aquí nace el popular formato MP3 para audio y también se habla de que el MPEG-4 que es el de mayor compresión le da vida al DivX explicado a continuación.

MPEG ( Moving Picture Experts Group ) es un estándar de compresión de audio, video y datos establecido por la Unión Internacional de Telecomunicaciones. Originariamente había 4 tipos diferentes MPEG-1, 2 ,3 y 4 que se diferencian en la calidad y ancho de banda usado. 
Ofrece tres ventajas : compatibilidad mundial, gran compresión y poca degradación de la imagen. El estándar no especifica cómo se debe hacer la compresión. Los diferentes fabricantes luchan para determinar el mejor algoritmo, manteniendo siempre la compatibilidad. 
Un cadena MPEG se compone de tres capas: audio, video y una capa a nivel de sistema. Esta última incluye información sobre sincronización, tiempo, calidad , etc. 
MPEG-1 : Establecido en 1991, se diseñó para introducir video en un CD-ROM. Por aquel entonces eran lentos, por lo que la velocidad de transferencia quedaba limitada a 1.5 Mbits y la resolución a 352x240. La calidad es similar al VHS. Se usa para videoconferencias, el CD-i, etc. Si es usado a mayor velocidad, es capaz de dar más calidad. 
MPEG-2 : Establecido en 1994 para ofrecer mayor calidad con mayor ancho de banda ( típicamente de 3 a 10 Mbits ). En esa banda, proporciona 720x486 pixels de resolución, es decir, calidad TV. Ofrece compatibilidad con MPEG-1. 
MPEG-3 : Fue una propuesta de estándar para la TV de alta resolución, pero como se ha demostrado que MPEG-2 con mayor ancho de banda cumple con este cometido, se ha abandonado. 
MPEG-4 : Está en discusión. Se trata de un formato de muy bajo ancho de banda y resolución de 176x144, pensado para videoconferencias sobre internet, etc. Realmente está evolucionando mucho y hay fantásticos codificadores soft que dan una calidad semejante al MPEG-2 pero con mucho menor ancho de banda. Es la última moda. 
2.4)

· WAV: Los archivos de forma de onda (o simplemente wave) son los formatos de sonido más comunes en las plataformas Windows. Los archivos WAV también pueden reproducirse en Mac y en otros sistemas con software reproductor. 

· MPEG(MP3): El formato Motion Pictures Experts Group (MPEG) es un formato estándar con una capacidad de compresión importante. Los archivos MPEG de nivel 3 o MP3 son utilizados frecuentemente para distribución de música por la web. Sin embargo, debido a su tamaño, los archivos MPEG hay que descargarlos completamente antes de reproducirlos. 

· RealAudio (.rm): Real Audio es la tecnología que predomina actualmente en la Web. Necesita un reproductor propietario, pero las versiones básicas del reproductor están disponibles gratuitamente. 

· MIDI: El formato Musical Instrument Digital Interface no es un formato de audio digital. Representa notas y otra información para que pueda sintetizarse la música. El MIDI tiene un buen soporte y sus archivos son muy pequeños, pero solamente es útil para ciertas aplicaciones a causa de la calidad de su sonido cuando se reproduce en el hardware PC. 

· AU: El formato u-law es uno de los formatos de sonido más antiguos de Internet. Hay disponibles reproductores para casi todas las plataformas. 

· RMF: El Rich Music Format soportado por Beatnik (www.beatnik.com) es un formato de audio de alta calidad, fundamentalmente para "descarga-y-reproduce", que cada vez es más popular. 

· AIFF: El formato Audio Interchange File Format es muy común en los Mac. Se utiliza ampliamente en las aplicaciones multimedia, pero no es muy común en la Web. 

2.5)

ZIP (.zip)
Sin discusión, se trata del formato más popular del mundo informático... aunque no necesariamente el mejor. Fue creado en 1989 por Phil Katz al optimizar otro formato más antiguo llamado ARC, lo que obviamente no hizo gracia a SEA, la empresa que lo comercializaba. Tras intentar infructuosamente licenciar el nuevo formato por las buenas, SEA optó por demandar a Katz, quien prefirió pagar una multa y dejar de vender su PKARC antes que ceder a los reclamos de la compañía.

El tiempo le daría la razón, pues Katz creó desde cero un nuevo formato: ZIP, mucho más rápido y eficiente que los dos anteriores. Por sus propios méritos – y también gracias a la publicidad que le dio el litigio – ZIP terminó por sobrepasar a su viejo rival.

	


Dado que originalmente los usuarios de ZIP debían entendérselas con una serie de crípticos comandos dictados sobre una ventana de DOS – un sistema operativo anterior a Windows – pronto aparecieron aplicaciones que permitían realizar las mismas operaciones usando una sencilla interfaz de botones. De ellas la más notable es WinZip, llave que permitió al formato transformarse en un verdadero estándar del mundo de la compresión. 

Aún cuando los expertos señalan que otros formatos más recientes alcanzan índices de compresión más altos, ZIP no tiene competencia respecto a su universalidad, en especial luego que Microsoft lo integrara de forma nativa en su sistema Windows XP bajo el nombre de "carpetas comprimidas".

RAR - Roshal Archiver (.rar)
Probablemente la competencia más fiera de ZIP en términos de popularidad es la que presenta el formato RAR, creado por el ruso Eugene Roshal. Aún cuando su ejecución es más lenta que el formato anterior, RAR suele alcanzar porcentajes de compresión mucho más altos, sumando beneficios extra como un sistema de redundancia de datos mayor que ZIP, lo que le provee más posibilidades de recuperar archivos dañados.

Si bien en un principio Roshal retuvo los derechos para usar RAR en su aplicación shareware WinRAR, pronto liberó el código para descomprimir los archivos, valiéndose del mismo método usado por Macromedia con su Flash Player y Adobe con su Acrobat Reader para aumentar la compatibilidad del formato sobre distintos sistemas operativos.

ARJ - Archiver Robert Jung (.arj)
Quizá los usuarios más viejos de Windows recuerden a este amigo que, a principios de los 90, nos introducía el concepto de la compresión como si fuera magia. Creado por Robert K. Jung, ARJ fue el rey de los formatos en los tiempos de las BSS – conexiones directas a una computadora donde habían programas para descargar, entre otros – para ser finalmente destrozado por ZIP y RAR con la masificación de Internet.

Aún así, ARJ sigue promoviéndose como uno de los formatos más flexibles actualmente en uso, gracias a que es compatible con todas sus versiones desde la 1.0 y en plataformas que van desde MS-DOS hasta Windows XP, garantizando que un programa compreso hace diez años seguirá siendo ejecutable hoy en día.

LHA (.lzh)
Pero si hablamos de dinosaurios, LHA puede dictar cátedra. Creado en 1988 por el japonés Haruyasu Yoshizaki, este formato de uso gratuito se hizo un estándar del sistema Amiga, para luego ingresar en el mundo PC bajo la extensión LZH.

Aún cuando LHA ha caído en desuso, sigue siendo muy popular en japón.

GZip - GNU ZIP (.gz)
Por supuesto, el mundo del código libre no podía quedar fuera de las necesidades de compresión de los usuarios. Con su primera versión de pruebas lanzada en 1992, Gzip fue creado por Jean-Loup Gailly y Mark Adler con la idea de reemplazar las herramientas patentadas que existían a la fecha.

Además de la gratuidad, su principal fortaleza radica en las altas tasas de compresión que alcanza comparado a sus rivales, sin embargo no tuvo la popularidad de los formatos anteriores debido a que era usado principalmente por usuarios avanzados mediante línea de comandos (como en DOS). Afortunadamente, hoy está integrado dentro de las principales aplicaciones de compresión disponibles para Windows.

BZIP2 (.bz2)
Sindicado por los expertos como uno de los mejores formatos de compresión, el relativamente nuevo BZip2 fue creado en 1996 por Julian Seward, quien lo liberó como una aplicación de código libre. Originalmente fue conocido como BZip, pero un problema de patentes obligó a cambiar tanto la fórmula matemática que utilizaba como su nombre.

Este formato, que sólo alcanzó su primera versión estable en 2000, resulta mucho más efectivo que ZIP o GZip, si bien los procesos de compresión y descompresión suelen ser más lentos. ¿Esperarías un poco más por un 10% a 15% extra de compresión? (según el autor)... tú decides

3.1) La topología o forma lógica de una red se define como la forma de tender el cable a estaciones de trabajo individuales; por muros, suelos y techos del edificio. Existe un número de factores a considerar para determinar cual topología es la más apropiada para una situación dada. Existen tres topologías comunes:

Anillo 
Las estaciones están unidas unas con otras formando un círculo por medio de un cable común (Figura 1). El último nodo de la cadena se conecta al primero cerrando el anillo. Las señales circulan en un solo sentido alrededor del círculo, regenerándose en cada nodo. Con esta metodología, cada nodo examina la información que es enviada a través del anillo. Si la información no está dirigida al nodo que la examina, la pasa al siguiente en el anillo. La desventaja del anillo es que si se rompe una conexión, se cae la red completa

· Estrella 
La red se une en un único punto, normalmente con un panel de control centralizado, como un concentrador de cableado (Figura 2). Los bloques de información son dirigidos a través del panel de control central hacia sus destinos. Este esquema tiene una ventaja al tener un panel de control que monitorea el tráfico y evita las colisiones y una conexión interrumpida no afecta al resto de la red
· "Bus" 
Las estaciones están conectadas por un único segmento de cable (Figura 3). A diferencia del anillo, el bus es pasivo, no se produce regeneración de las señales en cada nodo. Los nodos en una red de "bus" transmiten la información y esperan que ésta no vaya a chocar con otra información transmitida por otro de los nodos. Si esto ocurre, cada nodo espera una pequeña cantidad de tiempo al azar, después intenta retransmitir la información. 

3.2)

Las redes de información se pueden clasificar según su extensión y su topología. Una red puede empezar siendo pequeña para crecer junto con la organización o institución. A continuación se presenta los distintos tipos de redes disponibles:

· Red de área locales (LAN)
Una LAN es un segmento de red que tiene conectadas estaciones de trabajo y servidores o un conjunto de segmentos de red interconectados, generalmente dentro de la misma zona. Por ejemplo un edificio. 

· Red de campus

Una red de campus se extiende a otros edificios dentro de un campus o área industrial. Los diversos segmentos o LAN de cada edificio suelen conectarse mediante cables de la red de soporte. 

· Red de área metropolitanas (MAN) 

Una red MAN es una red que se expande por pueblos o ciudades y se interconecta mediante diversas instalaciones públicas o privadas, como el sistema telefónico o los suplidores de sistemas de comunicación por microondas o medios ópticos

3.3) Cliente/Servidor:

La respuesta a esta pregunta es simple: prestar servicios. La idea entonces es que existan máquinas que se encarguen de prestar determinados servicios y otras que los utilicen. 

De la misma forma que en nuestra sociedad, en la red las máquinas cumplen roles. Uno de esos roles es el de servidor y el otro es el de cliente.

3.4)

Introducción
Como vimos en el modelo ISO son necesarias siete capas con el consecuente encabezado de cada una de

ellas en el mensaje, cosa que analizar y construir estos encabezados lleva tiempo. Si bien esto en las redes de área

amplia no es significante, si lo es en una LAN.

Para el caso CLIENTE-SERVIDOR, se utiliza un protocolo solicitud-respuesta (request/reply), en vez del OSI

(TCP/IP). El cliente envía un request pidiendo un servicio y el server lo recibe, realiza el trabajo y devuelve los datos

pedidos o un código de error. Lo principal es su sencillez y su eficiencia.

Sencillez : No se tiene que establecer ninguna conexión sino hasta que esta se utilice, y el mensaje de respuesta

sirve como agradecimiento a la solicitud.

Eficiencia : Las capas del protocolo son menos y por lo tanto más eficiente, si todas las máquinas fuesen idénti-

cas, solo se necesitarían tres niveles: La Física, La de Enlace (ambas manejadas por Hardware), la de Solici-

tud/Respuesta (en lugar de la de sesión).

Las capas 3 y 4 no se utilizan pues no es necesario el ruteo ni tampoco se establecen conexiones. No existe

administración de la sesión puesto que no existe y tampoco se utilizan las capas superiores.

Debido a que esta estructura es sencilla, se pueden reducir los servicios de comunicación que presta el mi-

cronúcleo a dos llamadas a sistema:

- SEND (dest, &mptr): envía el mensaje que apunta mptr al proceso destino y bloquea al proceso llamador

hasta que se envíe el mensaje;

- RECEIVE (addr, &mptr): que hace que se bloquee el que realizó la llamada, hasta que llegue un mensaje,

cuando llega este se copia en el buffer que apunta mptr y quien hizo la llamada se desbloquea. El parámetro

addr, determina la dirección a la cual escucha el receptor.

3.5)

