1. QUE ES CORREO ELECTRONICO

El correo electronico o e-mail (acronimo de Electronic Mail) es el sistema de intercambio
de mensajes entre usuarios conectados a una red electronica. Sirve para enviar mensajes
entre usuarios conectados a la misma red, o entre usuarios que tienen sus maquinas
conectadas a la Red Internet. Este intercambio de mensajes entre una o varias personas se
produce de forma asincrona, por lo que no se requiere la presencia simultdnea de los
comunicantes.

2. QUE ES PAGINA Web

En los seminarios de estrategias exitosas de negocios se sefala con frecuencia que Usted debe
tratar de asignar la maxima prioridad a idear y llevar a cabo acciones estratégicas que realcen la
competitividad de su empresa en el largo plazo y que sirvan para posicionarla como lider en su
industria. Un plan de mercadotecnia por Internet, como parte esencial del plan global de
posicionamiento del negocio, debe ser concebido con este mismo espiritu.

3. QUE ES WWW

www.uaipit.com es un portal juridico internacional especializado en el Derecho de propiedad industrial e
intelectual y en los aspectos juridicos de la Sociedad de la Informacién impulsado por los profesores del Area
de Derecho Internacional Privado de la Universidad de Alicante. Se dirige a investigadores, estudiantes y
profesionales del mundo del Derecho de la Propiedad intelectual e industrial y de la Sociedad de la
Informacién. El Portal fue presentado el 19 de junio de 2000 de la mano de la Fundacion Retevision, actual
Fundacion auna www.auna.es , que ha financiado el lanzamiento del mismo a través de un Proyecto de
Investigacion adscrito al Departamento de Filosofia del Derecho y Derecho Internacional Privado. En la
actualidad, Uaipit.com se integra en el Proyecto de Investigacion del Area de Derecho Internacional Privado
de la Universidad de Alicante “El Derecho al servicio de la integracion de la sociedad y de la empresa en la
Sociedad de la Informacién y el Conocimiento”, referencia BJU2001-085, subvencionado por el Ministerio
Espariol de Ciencia y Tecnologia www.mcyt.es.

4. QUE ES EL CHAT

El Chat es una herramienta muy sencilla de usar. Esta herramienta cuenta con canales
(Rooms) para poder discutir un tema en tiempo real (sincrénico) en un canal especifico y
acordado entre el profesor y alumno (canal 1, canal 2, canal 3 6 canal 4).

5. QUE ES HIPERMEDIA

La presencia del prefijo hiper- comprende los conceptos de hipertexto e
hipermedia. El primero de ellos -con el uso del lenguaje HTLM, Hypertext Markup
Language- significa la construccién discursiva no secuencial, la ruptura de una
forma lineal de lectura, en un modelo basado en la idea de que el pensamiento
humano funciona mediante asociaciones

6. QUE ES HIPERTEXTO




El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacién en bloques
distintos de contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya
activacion o seleccion provoca la recuperacion de informacion [Diaz et al, 1996].
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8. QUE ES HTML

La definicién del HTML en SGML incluida en el estandar resulta demasiado compleja
para tratarla aqui, ya que es una descripcion formal basada en la teoria de lenguajes. Nos
limitaremos a una aproximacion informal al lenguaje, aunque siguiendo el esquema
empleado en el estdndar.

Dividiremos la descripcion del lenguaje en varias partes:

e Descripcion de los componentes léxicos del HTML. Donde se indica el formato de
los caracteres, marcas, nombres, atributos y comentarios.

e Estructura de los documentos. Hablaremos de las marcas empleadas para definir las
partes del documento, las estructuras de bloque y lista, las marcas de formato de
parrafos y algunas marcas especiales que no entran en las categorias anteriores.

e Caracteres, palabras y pdrrafos. Juegos de caracteres aceptados en el HTML y el
marcado alternativo para que el texto sea s6lo ASCII de 7 bits, ademds de describir
como se tratan las palabras y los parrafos.

e Soporte de hipertexto. Ademads de las marcas de formato necesitamos marcas para
definir relaciones entre distintos documentos (e incluso entre partes de un mismo
documento). Para ello, el HTML define una serie de marcas que denominaremos
hiperenlaces. Comentaremos su sintaxis y funcionamiento en detalle.

e Formularios. Nuevos en el HTML 2.0, permiten la interaccion del usuario y el
servidor mediante la definicién de plantillas de formulario, que el usuario completa
y envia al servidor para su proceso. Segun el proposito del formulario el cliente
recibird algun tipo de respuesta.

9. QUE LA REALIDAD VIRTUAL.

CONCEPTO

Definitivamente un término muy sonado y controversial. En éstos dias en que todo es virtual,
encontramos mucha confusién en las personas expuestas de una u otra forma a los nuevos
medios. En el nombre en si hay una gran contradiccién: Realidad Virtual. Algo que es, pero no es.
Sin embargo no tenemos que complicarnos la vida tratando de explicar la paradoja. La realidad
virtual es una representacion de las cosas a través de medios electrénicos, que nos da la
sensacion de estar en una situacién real en la que podemos interactuar con lo que nos rodea.

Para aquellos que prefieran examinar con mayor detalle sus caracteristicas, a continuacién hay
informacién a mayor profundidad sobre realidad virtual:

La realidad virtual puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. Los métodos inmersivos de
realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente tridimensional creado por computadora el
cual se manipula a través de cascos, guantes u otros dispositivos que capturan la posicién y
rotacion de diferentes partes del cuerpo humano. La realidad virtual no inmersiva utiliza medios
como el que actualmente nos ofrece Internet en el cual podemos interactuar a tiempo real con
diferentes personas en espacios y ambientes que en realidad no existen sin la necesidad de
dispositivos adicionales a la computadora.

La realidad virtual no inmersiva ofrece un nuevo mundo a través de una ventana de escritorio. Este
enfoque no inmersivo tiene varias ventajas sobre el enfoque inmersivo como: bajo costo y facil y



rapida aceptacion de los usurarios. Los dispositivos inmersivos son de alto costo y generalmente el
usurario prefiere manipular el ambiente virtual por medio de dispositivos familiares como son el
teclado y el raton que por medio de cascos pesados o guantes.

10. QUE ES MODEM:

#El modem es otro de los periféricos que con el tiempo se ha convertido
yaen |mprescmd|ble Y. pocos son Ios modelos de ordenador que no

podemos dar otros us
automatico incluso con

11. QUE ES MULTEMEDIA

MULTIMEDIA, es una coleccion de tecnologias basadas en la utilizacién de la
computadora que da al usuario la capacidad de acceder y procesar informacién en por los
menos tres de las siguientes formas; texto, graficas, imagen fija, imagen con movimiento y
audio. Cuando se permite al usuario controlar ciertos elementos y el momento en que deben
presentarse, se le llama Multimedia Interactiva. Si se incluye una estructura de elementos
relacionados a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces hablamos de
Hypermedia.

12. QUE SON LOS PROTOCOLOS

La funcion de los protocolos

Los protocolos son reglas y procedimientos para la comunicacién. El término «protocolo» se utiliza en
distintos contextos. Por ejemplo, los diplomaticos de un pais se ajustan a las reglas del protocolo creadas
para ayudarles a interactuar de forma correcta con los diplomaticos de otros paises. De la misma forma se
aplican las reglas del protocolo al entorno informatico. Cuando dos equipos estédn conectados en red, las
reglas y procedimientos técnicos que dictan su comunicacién e interaccion se denominan protocolos.

Cuando piense en protocolos de red recuerde estos tres puntos:

° Existen muchos protocolos. A pesar de que cada protocolo facilita la comunicacién
basica, cada uno tiene un propdsito diferente y realiza distintas tareas. Cada protocolo tiene sus
propias ventajas y sus limitaciones.

° Algunos protocolos sélo trabajan en ciertos niveles OSI. El nivel al que trabaja un
protocolo describe su funcién. Por ejemplo, un protocolo que trabaje a nivel fisico asegura que los
paquetes de datos pasen a la tarjeta de red (NIC) y salgan al cable de la red.

° Los protocolos también puede trabajar juntos en una jerarquia o conjunto de
protocolos. Al igual que una red incorpora funciones a cada uno de los niveles del modelo OSI,



distintos protocolos también trabajan juntos a distintos niveles en la jerarquia de protocolos. Los
niveles de la jerarquia de protocolos se corresponden con los niveles del modelo OSI. Por ejemplo,
el nivel de aplicacion del protocolo TCP/IP se corresponde con el nivel de presentacién del modelo
OSI. Vistos conjuntamente, los protocolos describen la jerarquia de funciones y prestaciones.

13. QUE SON LOS NAVEGADORES

A menudo, aun hoy, se oye a gente preguntado como tienen que hacer tal o tal cosa para
que funcione "en los dos navegadores", como si s6lo existieran dos.

Esto estd cambiando, pero a peor, y cada vez son mds los que s6lo se preocupan por que sus
paginas funcionen en la dltima versién de Microsoft Internet Explorer.

Estas dos actitudes son contrarias a la naturaleza de la World Wide Web. Si conoces un
poco su historia y sigues nuestros tutoriales comprenderds perfectamente que limitar
nuestra creacion a uno o dos navegadores determinados y defectuosos no sélo no es el
tinico camino, sino que es el menos recomendable.

Sobre todo porque no hay uno o dos navegadores. Hay muchos, de capacidades diferentes,
y la gente es libre de elegir (y no siempre) aquél con el que se encuentra mds a gusto. Por
eso, como desarrollador, no puedes saber qué navegador estd utilizando cada uno de tus
visitantes. Y desde luego no sabes con qué navegadores te visitaran en el futuro. Si no
quieres limitar la accesibilidad a tus péginas, no las disefies para modelos de navegadores
concretos.

14. TIPOS DE MODEMS

Dejando de lado la velocidad mdxima de transmisién del aparato, podemos distinguir dos
tipos de médems:

e Externos => Tienen forma de cajay se conectan, por un lado a la linea telefdnicay por
otro lado al ordenador mediante un cable que puede ser de serie, o en los mads
modernos del tipo USB (Universal Serial Bus). Se colocan en la mesa de trabajo y se
conectan al ordenador utilizando un puerto serie.

¢ Internos => Tienen forma de tarjetay se colocan en las llamadas “ranuras de
expansion”. Al estar conectadas directamente en el interior del ordenador, sélo tienen
una salida externa para su conexién a la linea telefénica.

MODEMS EXTERNOS

Este es el médem "cldsico" por antonomasia y posiblemente aun el mds utilizado, a pesar de
que la competencia de los modelos basados en USB es cada vez mds fuerte. Por tanto, los
mejores modelos se suelen encontrar ain en este formato y es ya habitual encontrarse en ellos
funciones de contestador automdtico, fax y centralita telefénica, actuando incluso en el caso
de que nuestro ordenador esté apagado, gracias a la memoria que incorporan. Algunos modelos



también integran un altavoz y un micréfono, por lo que se convierten en plenamente
auténomos...

En éste tipo de dispositivos es muy importante utilizar un
puerto serie que implemente una UART del tipo 16550 o alguna de
sus variaciones como la 16550AF que nos permitird un flujo de
datos con el ordenador de 115.000 bps. UART mds antiguas como las
16540 o peor atn las 8250 son hoy dia inaceptables por su baja
velocidad.

La forma mds sencilla de conocer qué UART implementan nuestros puertos serie es
mediante el programa MSD que viene con casi todas las versiones de MS-DOS y Windows. Hay
que tener en cuenta que la velocidad de comunicacién del médem con el puerto serie debe ser
bastante mayor de la que éste es capaz de transmitir a través de la linea telefénica, entre
otros motivos por la compresion hardware que es capaz de realizar a los datos que le llegan.

Ventajas:

e No ocupan ninguna ranura de expansion, lo que es adecuado para ordenadores con nulas
o pocas posibilidades de ampliacion.

e Sélo utilizan los recursos del propio puerto serie al que estdn conectados.

e Disponen de indicadores luminosos que nos informan del estado de la conexién y del
propio médem.

* Se pueden "reiniciar" sin necesidad de hacerle un "reset" al ordenador o simplemente
apagar cuando no lo utilizamos.

e Por dltimo, algunos modelos externos implementan botoncitos adicionales para subir o
bajar el volumen del altavoz o para activar las funciones de contestador o incluso
implementan un micréfono o un altavoz, que en los modelos internos dificilmente
podremos encontrar.

Inconvenientes:

e En mdquinas muy antiguas hos podemos encontrar con que la velocidad de transferencia
del puerto serie limitard la velocidad del médem, por lo que serd necesario sustituir
nuestra tarjeta I/0 por una mds moderna.

¢ Necesitan de una fuente de alimentacién externa y ocupan lugar en nuestro escritorio.

e Necesitan un puerto serie libre.

MODEMS INTERNOS

En este tipo de configuracion normalmente encontramos modelos de gama baja'y
prestaciones recortadas, como ocurre en el caso de los "Winmédem", también llamados
"softmédem" o HSP. Sin embargo esto no es mds que una estrategia de los fabricantes debido
a que este tipo de médem suelen resultar mds econémicos que los externos.



Aqui igualmente podremos hacer una segunda distincion
dependiendo del tipo de bus al que vayan conectados. Encontraremos
modelos para ranura ISA, para PCI o para las mds novedosas AMR.
Debido a que el primero estd tendiendo a desaparecer, cada vez es
mds dificil encontrar modelos para él, siendo lo habitual los
dispositivos PCI, que ademds tienen la ventaja del Plug and Play que
siempre es una ayuda en el momento de su instalacion.

Los modelos basados en AMR sélo podremos utilizarlos en las placas mds modernas, y estdn
orientados al mercado de gama baja, debido a que la mayor parte de la funcionalidad del
dispositivo estd ya implementada en la propia placa base y al igual que ocurre en el caso de los
Winmédem su funcionamiento estd mds basado en el software que en el hardware, lo que
repercute en un menor precio de coste pero por el contrario su utilizacién consume ciclos de
CPU y su portabilidad estd limitada ya que ho todos los sistemas operativos disponen del
soporte software adecuado para hacerlos funcionar.

Ventajas:

e No necesitan una fuente de alimentacion externay no ocupan lugar en nuestro
escritorio, lo que normalmente es de agradecer.

e No ocupan hinguno de los puertos serie existentes en nuestra mdquina.

e En mdquinas muy antiguas no hay que preocuparse de posibles problemas en la velocidad
de transferencia por causa de unh puerto serie lento debido a la utilizacién de algin chip
UART anticuado.

Inconvenientes:

e Ocupan una ranura de expansidn, lo que puede ser contraproducente cuando disponemos
de pocas en el interior de nuestra mdquina.

e Los "leds" quedan en la parte trasera del PC, por lo que no podemos estar informados
del estado de la conexién y del propio médem. Tampoco se pueden "reiniciar" cuando
tenemos algln problema con él, aunque esto Ultimo suele ser hoy dia bastante raro.

l Entrada teléfana adi m anal

¢ Entrada srfial telefénina
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