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COMUNICACION

En un sentido amplio, la comunicación se refiere a un proceso complete de la vida del Hombre en Relación con sus semejantes. Es una manera de designar la cuestión de educación (números, lenguaje, música, Artes gráficas, ciencia, religión y gobierno).

Al comunicar se trata de establecer algo en común con alguien, se trata de compartir información, ideas, actitudes, etc.-

Existen distintas definiciones de comunicación. Entre ellas encontramos las siguientes:

    a) Comunicación es la interrelación a través de palabras, cartas o medios similares            y él  Intercambio de pensamientos u opiniones.

    b) Comunicación o proceso de comunicación, es el intercambio de ideas mediante el uso de cualquier símbolo o señal que represente un mensaje entre una fuente y un receptor, que afecte la Conducta de éste último en el sentido deseado por la fuente.

         c) Comunicación, es un intercambio de hechos, ideas, opiniones o emociones entre                             dos o más personas.

         d) Comunicar es disparar información y dar en el blanco con ella.

         e) Comunicación, campo de investigación vinculada con el empleo sistemático de

  símbolos para obtener información común, o compartida, acerca de un objeto o             

  un acontecimiento.

   En esta definición se destacan tres aspectos importantes de la comunicación.

1.  El aspecto sistemático de la comunicación: es el modo en que se vinculan, en forma      

     mutua y sistemática, los elementos de la comunicación.

2. La comunicación constituye un proceso simbólico en el sentido de que se refiere a   

      algo externo y real.

3. No debe olvidarse que las comunicaciones se hallan vinculadas con necesidades, es   

      decir, se las utiliza con el fin de conseguir algo. Este "algo" puede ser la realización      

      de una tarea, por ejemplo: un profesor comunicándoles a sus alumnos la tarea para     

      la próxima clase.

   Estos aspectos de la comunicación otorgan un marco útil para el estudio de tres temas importantes:

    La sintaxis de la comunicación se refiere al análisis sistemático de la gramática del proceso e incluye las relaciones internas al sistema de símbolos. Esta categoría abarca temas como Matemática, Lógica y Gramática.

   La semántica de la comunicación se refiere a la relación entre los símbolos y la "realidad" a la cual aquellos aluden. Por ejemplo: El riesgo país representado por un valor actualmente creciente, tiene grandes consecuencias en el comportamiento de la Bolsa y, en general, en la situación económica de todo el país.

   La pragmática de la comunicación se ocupa de la evaluación de la eficacia del proceso de comunicación, y juzga su eficiencia en relación con la medida en que realiza su propósito. Por ejemplo: Las encuestas que se realizan con respecto a la publicidad de un determinado producto para saber la repercusión que tuvo.

   Obsérvese que las definiciones transcriptas ponen el énfasis en la interrelación, el intercambio de la información y la sintonización conjunta entre quien genera el mensaje y quien lo recibe y debe cumplirlo. Es el comportamiento de este último el que demuestra si la comunicación se estableció o no:

   La comunicación juega un papel integral en las funciones administrativas de planeamiento, organización y control, permite a las organizaciones públicas o privadas funcionar como sistemas, es decir, como un conjunto de elementos que se relacionan entre sí y con el medio que los rodea para alcanzar objetivos e incluyen el flujo de información como elemento vital en la toma de decisiones.

   El lenguaje es el principal medio de comunicación, mientras los sistemas de comunicación son tanto la radio, el teléfono, el telégrafo y la televisión, como una carta, una nota, o un memorando.

COMUNICACION ORGANIZACIONAL

Introducción

   Entender la comunicación como oportunidad de encuentro con el otro, plantea una amplia gama de posibilidades de interacci0n en el ámbito social, porque es allí donde tiene su razón de ser, ya que es a través de ella es como las personas logran el entendimiento, la coordinación y la cooperación que posibilitan él crecimiento y desarrollo de las organizaciones.

   Las relaciones que se dan entre los miembros de una organización se establecen gracias a la comunicación; en esos procesos de intercambio se asignan y se delegan funciones, se establecen compromisos, y se le encuentra sentido a ser parte de aquella.  

   ¿De qué otra manera se predicen e interpretan comportamientos, se evalúan y planifican estrategias que movilicen el cambio, se proponen metas individuales y grupales en un esfuerzo conjunto, de beneficio común, si no es a través de una comunicación motivada, consentida y eficaz?

   Por estas razones, toda institución que se respete, debe priorizar dentro de su estructura organizacional un sistema de comunicaciones e información que dinamice los procesos que a nivel interno vivifican la entidad y la proyectan hacia su área de influencia.

    Las comunicaciones institucionales internas promueven la participación, la integración y la convivencia en el marco de la cultura organizacional, en donde cobra sentido el ejercicio de funciones y el reconocimiento de las capacidades individuales y grupales.

   La carencia de estrategias comunicativas al interior de la institución, la falta de canales o la subutilización de los mismos, genera lentitud en los procesos y en las acciones, retardo en las respuestas y desinformación acerca de las políticas, todo lo cual imposibilita la verdadera interacción a nivel interno. Por otra parte, son indispensables para que no se pierda la coherencia entre las acciones que se realizan dentro de la institución con la realidad del entorno.

IMPORTANCIA DE LA COMUNICACION PARA LAS ORGANIZACIONES

   Las organizaciones no pueden existir sin comunicación, porque se requiere para acordar el trabajo que se va a realizar y para intercambiar instrucciones que permitan realizar lo correcto para el logro de metas y objetivos.

   Los dirigentes y administradores requieren de la comunicación para coordinar el trabajo de sus subalternos.

   La cooperación entre los integrantes de un grupo de trabajo, tiene como base la comunicación, sin ella sería imposible, porque la gente no podría dar a conocer sus necesidades y obtener la comprensión y el apoyo de los demás.

   La toma de decisiones en grupo, requiere de manera indispensable de la comunicación, sin ella no sería factible el intercambio y la aportación de ideas, opiniones y sugerencias, que lleven a una buena decisión con la que todos se sientan comprometidos.

   Cuando la comunicación es eficaz, es más probable que se logre la calidad y productividad, ya que una buena comunicación tiende a alentar el buen desempeño y promueve la satisfacción de los trabajadores.

   Existen innumerables evidencias de que una Comunicación Abierta es mejor que la comunicación restringida, ya que cuando los empleados conocen directamente los érites de la organización y también los problemas que enfrenta la misma y los esfuerzos que se pretenden hacer para salir adelante, estarán más dispuestos a involucrarse y comprometerse con sus gerentes, dando una respuesta favorable.

LA IMPORTANCIA DE LAS COMPUTADORAS

   El desarrollo de las computadoras aumentó considerablemente la magnitud de los datos que constituyen el trasfondo de información utilizado para adoptar decisiones de organización. A fin de actuar con eficacia la organización debe aprovechar al máximo estos dates. Internet es uno de los más grandes adelantos en materia de comunicación masiva, es un medio que a causado polémica debido tanto a sus contenidos como a su alcance.

   Es la red de información más grande del mundo como consume cultural de las grandes masas. Como medio de comunicación masiva a logrado grandes alcances, que si bien cuenta con muchas opciones, también se encuentra expuesta a muchas desventajas.

   Pese a su popularidad, existen todavía muchos sectores de la sociedad que no tienen acceso a ella.

   Internet, es considerado como el medio con más posibilidades de uso y ventaja para los usuarios, ya que permite el intercambio de información hacia innumerables partes del mundo, dando al usuario la oportunidad de conocer nuevos horizontes y tener acceso a distintos lugares del mundo desde cualquier computadora "en línea".

   Hoy, casi en todas las escuelas es obligatorio tener acceso a Internet y tener correo electrónico. Esta expansión obliga a muchas personas a perderle el miedo a este medio.

   En el ámbito educativo se ha convertido en el recurso de mayor crecimiento en el mundo. En la actualidad la casi totalidad de las universidades cuentan con acceso a este universo de redes, donde además disponen de espacio propio. Es una herramienta insustituible en la interacción que se lleva a cabo entre los agentes que intervienen en el proceso educativo en los estudios a distancia.

FORMAS DE TRANSMISION DE MENSAJES.

"La comunicación organizacional es el conjunto total de mensajes, que se intercambian entre los integrantes de una organización, y entre ésta y su medio". Es decir dichos mensajes se intercambian entre los miembros de la organización y su medio; estos mensajes se pueden transmitir en diferentes niveles y de diversas

maneras, por ejemplo:

COMUNICACION ESCRUTA: Es clara, precisa, completa y corrida; se califica como información de primera mano y se deja constancia. Por medio de ella las personas tienen la oportunidad de poder regresar a segmentos anteriores al mensaje, lo que permite una mejor comprensión en la información.

Esta puede darse a través de:

· Carta: Es el medio más usado dentro de la organización para las personas ausentes, en la cual se comunica alguna cosa de interés personal o grupal. Actualmente se utiliza el correo electrónico para comunicarse a distintas dimensiones geográficas.

· Memorando: Es el medio más usado, que lleva como objetivo el recordar mensajes o información con referencia a instrucciones internas que los empleados deben realizar dentro de la organización.

· Carteleras: Son calificadas como un factor clave en la organización, allí se suele manejar información a través de otros medios sobre actividades de motivación o mensajes de interés general para los empleados y directivos, algo muy importante para que éstas funcionen se debe tener en cuenta su ubicación; es decir la empresa establece sitios estratégicos por donde hay mayor flujo de personal

· Revista: Es una forma de comunicación tradicional más común y con mayor aceptación dentro de la empresa, en la cual se propicia la participación activa de todas las actividades, en aras de contribuir al fomento de la investigación y de acontecimientos afines a la comunicación; en las revistas se consigna la realidad de la organización.

· Periódico: Envuelve un área de conocimientos especializados, en muchos cases el periódico es utilizado para ganar tiempo en el ámbito de la información.

· Boletín: Es un medio de comunicación donde se maneja información especializada para los públicos internos y externos de la organización.

COMUNICACION MASIVA: Es la comunicación permanente que genera mensajes y noticias de manera específica, coherente, directa y sincera, para los públicos internos y externos de la organización.

Esta se da por medio de:

· Entrevista: Es uno de los medios mas utilizados dentro de la organización para la selección del personal; en otros cases la entrevista es empleada como un instrumento preliminar parra estructurar la comunicación interna; ahí se puede aplicar una conversación especifica para determinar los elementos que pueden intervenir en los problemas que aquejan a la organización en ese ámbito.

· Reuniones: Se puede definir como una comunicación directa, donde intervienen más de dos personas; las reuniones son dirigidas por alguno de los integrantes de la organización, donde sé retroalimentan, se transfiere información de interés general y lo más importante se toman decisiones que tiene por objeto llegar a un acuerdo común para el beneficio de la organización.

· Circuito cerrado de televisión y radio: Medios de comunicación que tiene como fin lograr una buena influencia y ofrecer grandes posibilidades de retroalimentación; allí los directivos, administrativos y empleados pueden tener una visión más precisa sobre actitudes y sentimientos generados en la interacción y percibir con mayor facilidad cual va a ser el comportamiento del otro; ese tipo de información suele desarrollares en la comunicación no verbal.

HISTORIA DE LAS COMPUTADORAS

   Desde siempre la mente humana ha buscado simplificar las tareas. Así, es que desde los albores de la civilización, el hombre necesita cuantificar la realidad que rodeaba, esto es, contar y medir, con los elementos externos de la naturaleza. En la antigüedad los cálculos matemáticos se hacían mentalmente lo cual representaba un grave problema cuando se tenían que realizar operaciones complicadas. A medida que avanzó la historia de la humanidad, se fueron ideando aparatos para agilizar la tarea de contar: un  sistema de bolillas que se desplazan por unos ejes, unos mecanismos difíciles de construir con la tecnología de la época, grande máquinas con engranajes. Hasta que se inventó la computadora, es decir, una máquina que recibe información (por ejemplo, las cifras 25 y 4), la procesa (multiplica) y da resultados (100). Pero la computadora  ha evolucionado en las últimas décadas a un ritmo vertiginoso. La velocidad con  que se procesa la información, las dimensiones, los sistemas de comunicación, la resolución de la pantalla, los programas. Sin embargo no se ha dicho la última palabra.    

EL ABACO

   El ábaco es un instrumento de cálculo que data del siglo III o IV a. de C. El hombre ha utilizado el ábaco para ayudarse en los cálculos. Este es un sistema de cálculo de tipo digital que, a pesar de su simplicidad, sigue vigente en países tan avanzados en computadoras como en Japón.

   Este consistió, en una tabla con una serie de hendiduras; en la primera coloca tantas piedras como unidades quiera representar, en la segunda tantas como decenas y así sucesivamente.

   La adopción del ábaco supuso grandes avances para todas las culturas que lo adoptaron.  

MENTES BRILLANTES

BLAISE PASCAL (1623-1662)

   Entre 1642 diseño y construyo una maquina sumadora para aliviar el trabajo de contabilidad de los recaudadores de impuestos, accionadas por engranajes, la base de esta maquina era el  conteo de los dientes de un engranaje.

   En este caso la contribución de esta máquina se ve facilitada por la existencia de maestros relojeros, artífices en la construcción de exactos engranajes de medición del tiempo.
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   Pascal para efectuar las multiplicaciones utilizaba el concepto de sumas sucesivas.

GOTTFRIED WILHELM LEIBNIZ (1646-1716)

   Este a partir de Pascal logra construir en 1671 su calculadora universal que era capaz de efectuar por medios mecánicos operaciones de multiplicación y división.

   Todos los intentos mecánicos hasta aquí lejos están de poder considerarse máquinas automáticas, es más, exigen realizar una serie de maniobras y anotar los resultados intermedios.

JOSEPH MARIE JACQUARD (1752-1834)

Jacquard (1752-1834), tejedor y mecánico francés, inventó una sencilla máquina que simplificaba la reproducción de dibujos en los tejidos. La máquina Jacquard, acoplada al telar, utilizaba cartones perforado para realizar la producción de estampados muy complicados y de mayor tamaño que los que podían realizarse con la tecnología de la     

BABBAGE (1791-1871)

Se considera al británico Babbage como el padre de las computadoras. Su interés por las matemáticas lo llevó a diseñar y construir su máquina de diferencias, capaz de calcular complejas funciones matemáticas, como sumar, restar, multiplicar y dividir, a una velocidad de 60 sumas por minuto, en secuencia automática; esto permitió corregir gran número de errores de las tablas de funciones de época. 

Entre 1812 y1822 Babbage intenta resolver estos problemas elaborando un proyecto de  máquina analítica de uso universal. Esta máquina fue capaz de almacenar programas, para cada tipo de cálculo se usaba un programa distinto, que estaba codificado en una tarjeta perforada. Estos programas fueron ideados por una colaboradora de Babbage: Ada Augusta Bayron, condesa de Lovelace. 

El calculador debía tener:

1- Dispositivo de entrada: que permitiera ingresar en la máquina las órdenes o   instrucciones a llevar a cabo.

2- Memoria: para almacenar los datos introducidos y los resultados de las    operaciones intermedias.

3- Unidad de control: responsable de vigilar la ejecución de las ordenes según una secuencia adecuada.

4- Unidad aritmética- Lógica: encargada de realizar las operaciones aritméticas requeridas o las comparaciones lógicas necesarias.

5- Dispositivos de salida: para informar al exterior los resultados obtenidos.
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       Este esquema fantástico no llega a verse corporizado sino hasta 75 años después, fabricado por equipo de Howar Aiken. 

HERMANN HOLLERIT (1860-1929)

La máquina tabuladora realizada por el norteamericano Hollerit en la década de1880 para la oficina del censo de su país no pretendía realizar complicados cálculos matemáticos.

Este llega a la conclusión de que la mayor parte de las preguntas se respondían SI o NO, y conocedor de las tarjetas perforadas que se utilizaban en los telares de Jacquard pensó que podía contestarse por SI a una pregunta con una perforación en determinada zona de las tarjetas y por NO por la falta de esa perforación. Ideo un mecanismo por el cual detectar dichas respuestas por medio de un circuito eléctrico que permite pasar la corriente por esas perforaciones de modo que SI=>pasaje de corriente, NO=>falta de corriente. Como ilustrativo, el censo de 1880 había tardado ocho años en realizarse; en cambio,  en el de 1890 apenas se necesitaron unas pocas semanas para hacer el primer recuento, y dos años y medio para obtener el censo definitivo. Gracias a los resultados que brindó la máquina que inventó  Hollerith, se dedicó a construir otras máquinas de contar y posteriormente fundó una empresa llamada Internacional Business Machines (IBM).  

Estos equipos constan de los siguientes dispositivos:

1) Perforadores, conjunto de punzones accionados por teclas (como la máquina de escribir) que efectúa las perforaciones convenientemente.

2) Verificadora, similar a la perforadora, para comprobar la exactitud del dato registrado.

3) Clasificadora, selecciona la tarjeta mediante la lectura de una columna determinada, colocando en distintos bolillos receptores.

4) Calculadora de perforaciones o reproductora, calcula y perfora el producto de 2 magnitudes en una tarjeta.

5) Intercaladora, separa, empareja e intercala tarjetas.

6) Tabuladora, realiza tarea de lectura, suma, resta, e impresión de resultados.

LAS COMPUTADORAS ANALOGICAS

   El dispositivo manual que paralelamente el ábaco podríamos establecer como precedente de la computadora analógica es la regla del cálculo, aunque su antiguedad no supera la época renacentista, en la que se enunciaron las propiedades de los logaritmos, propiedades en las se basa.

   Las computadoras analógicas fueron las opciones técnicas más adecuadas para el cálculo automático, aunque hoy día se han visto desplazadas por los digitales. Por ello no es de extrañar que la máquina de predecir marcas de Lord Kelvin (1824-1907) consiguiera una operatividad mucho mayor que la máquina de Babbage.

   El investigador norteamericano Vanneva Bush realiza en los años veinte lo que se ha venido considerando la primera computadora, la máquina, diseñada para resolver ecuaciones diferenciales, fue bautizada como analizador diferencial, es el prototipo de las computadoras analógicas actuales.

LAS COMPUTADORAS DIGITALES

   Un  discípulo de Bush, Claude Shannon, sentó las bases teóricas de los circuitos eléctricos digitales, permitiendo el desarrollo de las computadoras digitales binarias. El primero en poner en práctica estos estudios fue George Stibitz en 1937, con su computador de números complejos, que era del tipo electromecánico, funcionaba a base de relés o contactores, y leía los datos de una tira de papel perforada, imprimiéndolos a través de un teletipo. Se fueron reduciendo diferentes prototipos de computadoras electrónicas, pero pronto se alcanzaron los límites de tal tecnología.

   La computadora MARK I de Howard Aiken, terminada en 1944, tenía 16 metros de largo, pesaba 5000 kilos y contenía 70000 relés, para una capacidad de memoria de 72 números de 23 bits.

LAS COMPUTADORAS ELECTRONICAS

   En 1939, Vincent y Berry construyeron su computadora ABC, que funcionaba con tubos de vacío, lo que la hacía mucho más pequeña, silenciosa y fiable que las máquinas electromecánicas. Era una máquina especializada en un cierto tipo de trabajo: la resolución de sistemas de ecuaciones. Fue considerada la primera computadora moderna.

   La ENIAC resultó del trabajo conjunto de la Escuela Universitaria de Moore y los técnicos del ejército norteamericano.

   La máquina fue terminada en 1946; era un monstruo de 30 mts de largo  que consumía 100 kilovatios por hora, pero era cien veces más rápida que la MARK 1, su oponente electromecánica. Durante su largo período de vida (unos 10 años) estuvo más tiempo en reparación que en activo y su velocidad de funcionamiento no era mayor que la de las microcomputadoras actuales. A pesar de ello y por sus  posibilidades, fue la máquina que abrió el campo de fabricación en serie y comercialización de computadoras. Las máquinas más antiguas leían sus instrucciones de forma mecánica a partir de tarjetas o cintas perforadas. Este procedimiento se mostró muy lento, por lo que para la ENIAC se adoptó la lógica cableada; es decir, el programa se introducía en la máquina cambiando la posición de una gran cantidad de conexiones eléctricas, la que hacía muy difícil variar la programación. La idea genial del alemán Von Neuman consistió en almacenar en la memoria el programa junto con los datos, lo que dio a la computadora su velocidad actual.

                                   LAS GENERACIONES DE COMPUTADORAS

   A partir de la aparición en el mercado de las primeras computadoras, se han clasificado los distintos modelos de generaciones, según el tipo de componentes electrónicos utilizados en ellas. Se cuentan, hasta nuestros días, cuatro generaciones.     Los creadores del ENIAC, Eckert y Mauchly, después de construir diversas versiones del ENIAC modificadas según la idea de Von Neuman, diseñaron y construyeron la primera computadora fabricada en serie, el UNIVAC, en 1950, con un tamaño diez veces menor y una velocidad cien veces mayor que la de sus ancestros.

   Las características de esta primera generación consistían en el hecho de que empleaba  como conocimientos básicos los tubos de vacío, mientras que las memorias estaban formadas por anillos de metal ferromagneticos insertados en las intersecciones de una red de hilos conductores. Su volumen, precio y costo de mantenimiento las hacían asequibles solo a las grandes empresas y organismos estatales.

   La programación de estas máquinas se hizo, en un principio, directamente en código binario, pero no tardaron  en aparecer los primeros programas ensambladores. La aparición del primer lenguaje llamado de alto nivel, el FORTRAN,  en informática, acrónimo de Formula TRANslation (traducción de fórmulas). El primer lenguaje de programación de alto nivel para computadoras, desarrollado de 1954 a 1958 por Jim Backus, y el padre de muchos de los conceptos fundamentales de alto nivel, como variables, expresiones, instrucciones, instrucciones condicionales y repetitivas, subrutinas compiladas de forma independiente y entrada y salida con formato. El FORTRAN es un lenguaje compilado y estructurado que se utiliza también en los campos de la ciencia y la ingeniería. El lenguaje se ha extendido y mejorado mucho durante los últimos 35 años, convirtiéndose en un lenguaje útil en cualquier campo.
   La segunda generación de computadoras apareció a finales de los años 50, con la incorporación del transistor como elemento fundamental, lo que permitió reducir el costo y el volumen y aumentar la fiabilidad y rapidez de las máquinas. Es obvio que estos cambios pusieron a las computadoras al alcance de nuevos sectores de usuarios.

   Fue durante esta generación cuando se desarrollaron los lenguajes de programación COBOL (1960), dedicado a las  aplicaciones comerciales; el LISP (1959), que interesó principalmente a quienes trabajaban en inteligencia artificial, y el BASIC (1964), pensado en principio para la enseñanza, pero que se convertiría en el lenguaje estándar de las microcomputadoras.

   La máquina más extendida en esta época fue la 360 de IBM, que permitió a esta empresa afianzar su liderato en el mercado, liderato que ya obtuviera en la generación anterior. 

   La evolución de las computadoras electrónicas continuó en esta época con la integración de varios componentes distintos en un solo chip o circuito integrado, lo que sería la base de las computadoras de la siguiente generación.

   La tercera generación, aparecida a principios de los años 70, vino marcada por una disminución del tamaño medio de las computadoras. El empleo generalizado de circuitos integrados permitió una nueva disminución del volumen y de costo y también aumentó la rapidez de funcionamiento de las grandes computadoras.

   Pero, hizo  rentable un tipo de computadoras de computadoras de dimensiones más reducidas, la microcomputadora, asequible para las medianas empresas.

   Hasta estos momentos los usuarios trabajaban en batch, tenían que perforar sus trabajos en tarjetas y dejarlo en los centros de cálculos, para que la computadora los procesara por turno y diera sus resultados unos minutos u hora más tarde.

EVOLUCIÓN FUTURA

  
   Una tendencia constante en el desarrollo de los ordenadores es la microminiaturización, iniciativa que tiende a comprimir más elementos de circuitos en un espacio de chip cada vez más pequeño. Además, los investigadores intentan agilizar el funcionamiento de los circuitos mediante el uso de la superconductividad, un fenómeno de disminución de la resistencia eléctrica que se observa cuando se enfrían los objetos a temperaturas muy bajas.

   Las redes informáticas se han vuelto cada vez más importantes en el desarrollo de la tecnología de computadoras. Las redes son grupos de computadoras interconectados mediante sistemas de comunicación. La red pública Internet es un ejemplo de red informática planetaria. Las redes permiten que las computadoras conectadas intercambien rápidamente información y, en algunos casos, compartan una carga de trabajo, con lo que muchas computadoras pueden cooperar en la realización de una tarea. Se están desarrollando nuevas tecnologías de equipo físico y soporte lógico que acelerarán los dos procesos mencionados. 

   Otra tendencia en el desarrollo de computadoras es el esfuerzo para crear computadoras de quinta generación, capaces de resolver problemas complejos en formas que pudieran llegar a considerarse creativas. Una vía que se está explorando activamente es el ordenador de proceso paralelo, que emplea muchos chips para realizar varias tareas diferentes al mismo tiempo. El proceso paralelo podría llegar a reproducir hasta cierto punto las complejas funciones de realimentación, aproximación y evaluación que caracterizan al pensamiento humano. Otra forma de proceso paralelo que se está investigando es el uso de computadoras moleculares. En estas computadoras, los símbolos lógicos se expresan por unidades químicas de ADN en vez de por el flujo de electrones habitual en las computadoras corrientes. Las computadoras moleculares podrían llegar a resolver problemas complicados mucho más rápidamente que las actuales supercomputadoras y consumir mucha menos energía.

HISTORIA DE LA INTERNET

Los años sesenta 

¿Cómo empezó este ente dinámico?

   La Agencia de Proyectos de Investigación Avanzada (ARPA) se inició en el Departamento de Defensa de los Estados Unidos en los últimos años de la década de los cincuenta para investigar los campos de ciencia y tecnología militar. Paralelamente, entre 1962 y l964 la RAND CORPORATION publicó artículos escritos por Paul Baran sobre “Redes de Comunicación Distribuidas”. El objetivo de la propuesta era plantear una red que tuviera la máxima resistencia ante cualquier ataque enemigo. Se suponía que una red de comunicaciones, por si misma, no es fiable debido a que parte de ella podría ser destruida durante un ataque bélico. Por lo tanto, cada nodo debería mantener la misma importancia que los demás para garantizar que no pudiera ser un punto crítico que pudiera dejar la red inactiva o fuera de servicio. RAND promovió el uso de redes de conmutación de paquetes de datos (Packet Switching Networks) que permitiesen que la información transmitida se dividiese en paquetes del mismo tamaño e importancia y se transmitieran a través de los nodos en los cuales se encontrara la ruta más eficiente para que al llegar a su destino se reagruparan en el orden que tenían previamente. Los paquetes de información no necesitaban tener ninguna información sobre el ordenador de destino -salvo su dirección- ni sobre el medio de transmisión de la red. La utilidad fundamental de esta idea seria que cada paquete de información encontraría su propio camino independientemente de otros paquetes que constituirían parte del mismo mensaje. Al llegar al punto de destino. Todos los pequeños paquetes de información serían reagrupados en el orden correcto, el orden en que se encontraban antes de ser separados. En 1968 el Laboratorio Físico Nacional en Inglaterra estableció la primera red de prueba basada en estos principios. En el mismo año, el primer diseño basado en estos principios de envío de paquetes de información, realizado por Lawrence G. Roberts , fue presentado en la ARPA. La red se llamó ARPANET. Al año siguiente, el Departamento de Defensa dio el visto bueno para comenzar la investigación en ARPANET. El primer nodo de ARPANET fue la Universidad de California en Los Angeles. Pronto le siguieron otros tres nodos: la Universidad de California en Santa Bárbara, el Instituto de Investigación de Stanford y la Universidad de Utah (ver figura de la página anterior). Estos sitios (como denominamos a los nodos) constituyeron la red original de cuatro nodos de ARPANET. Los cuatro sitios podían transferir datos en ellos en líneas de alta velocidad para compartir recursos informáticos. En 1969 apareció el primer RFC (Request For Comment). Los RFC, documentos emitidos periódicamente, se han convertido en su conjunto en las normas y estándares de Internet. Literalmente, una solicitud para comentario, en su origen eran preguntas formuladas por estudiantes que no sabían qué acción tomar ante la falta de normativas.  Es la respuesta a dicha pregunta o la iniciativa de tomar un camino particular ante la falta de orientación. lo que convierte la RFC en norma.

Los años setenta 

   El comienzo de la década de los setenta vio el crecimiento de la popularidad del correo electrónico sobre redes de almacenamiento y envío. En 1971, ARPANET había crecido hasta 15 nodos con 23 ordenadores hosts (centrales). En este momento, los hosts de ARPANET comienzan a utilizar un protocolo de control de redes, pero todavía faltaba una estandarización. Además, había muy diferentes tipos de hosts, por lo que el progreso en desarrollar los diferentes tipos de interfaces era muy lento. En 1972 Larry Roberts de DARPA decidió que el proyecto necesitaba un empujón. Organizó la presentación de ARPANET en la Conferencia Internacional sobre Comunicaciones por ordenador. A partir de esta conferencia, se formó un grupo de trabajo internacional para investigar sobre los protocolos de comunicación que permitirían a ordenadores conectados a la red, comunicarse de una manera transparente a través de la transmisión de paquetes de información. También en 1972 Bolt, Beranek v Newman (BBN) produjeron una aplicación de correo electrónico que funcionaba en redes distribuidas como ARPANET. El programa fue un gran éxito que permitió a los investigadores coordinarse v colaborar en sus proyectos de investigación y desarrollar las comunicaciones personales. Las primeras conexiones internacionales se establecieron en la Universidad College London, en Inglaterra. y en el Royal Radar Establishment, en Noruega. junto con los ahora 37 nodos en EE.UU. La expansión en ARPANET era muy fácil debido a su estructura descentralizada. En 1974 se estableció el Transmission Control Protocol (TCP), creado por Vinton Cerf y Bob Kahn que luego fue desarrollado hasta convenirse en el Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP). TCP convierte los mensajes en pequeños paquetes de información que viajan por la red de forma separada hasta llegar a su destino donde vuelven a reagruparse. IP maneja el direccionamiento de los envíos de datos, asegurando que los paquetes de información separados se encaminan por vías separadas a través de diversos nódulos, e incluso a través de múltiples redes con arquitecturas distintas. En julio de 1975 ARPANET fue transferido por DARPA a la Agencia de Comunicaciones de Defensa. El crecimiento de ARPANET hizo necesario algunos órganos de gestión: el Internet Configuration Control Board fue formado por ARPA en 1979. Más tarde se transformó en el Internet Activities Board y en la actualidad es el Internet Architecture Board of the Internet Society .

Los años ochenta 

   ARPANET en sí mismo permaneció estrechamente controlado por el DoD hasta 1983 cuando su parte estrictamente militar se segmentó convirtiéndose en MILNET. La "European Unix Network" (EuNet), conectado a ARPANET, se creó en 1982 para proporcionar servicios de correo electrónico y servicios Usenet a diversas organizaciones usuarias en los Países Bajos, Dinamarca, Suecia e Inglaterra. En 1984 el número de servidores conectados a la red había ya superado los 1.000. Dado que el software de TCP/IP era de dominio público y la tecnología básica de Internet (como ya se denominaba esta red internacional extendida) era algo anárquica debido a su naturaleza, era difícil evitar que cualquier persona en disposición del necesario hardware (normalmente en universidades o grandes empresas tecnológicas) se conectase a la red desde múltiples sitios. En 1986, la National Science Foundation (NSF) de EE.UU. inició el desarrollo de NSFNET que se diseñó originalmente para conectar cinco superordenadores. Su interconexión con Internet requería unas líneas de muy alta velocidad. Esto aceleró el desarrollo tecnológico de INTERNET y brindó a los usuarios mejores infraestructuras de telecomunicaciones. Otras agencias de la Administración norteamericana entraron en Internet, con sus inmensos recursos informáticas y de comunicaciones: NASA y el Departamento de Energía. Un acontecimiento muy importante era que los proveedores comerciales de telecomunicaciones en EE.UU. y Europa empezaron a ofrecer servicios comerciales de transporte de señales y acceso. En 1987 el número de servidores conectados a Internet superaba ya los 10.000. El día 1 de noviembre de 1988 Internet fue "infectada" con un virus de tipo "gusano". Hasta el 10% de todos los servidores conectados fueron afectados. El acontecimiento subrayó la falta de adecuados mecanismos de seguridad en Internet, por lo cual DARPA formó el Computer Emergency Reponse Team (CERT), un equipo de reacción rápida que mantiene datos sobre todas las incidencias en red y sobre las principales amenazas. En 1989 el número de servidores conectados a Internet alcanza ya los 100.000. En este mismo año, se inauguró también la primera conexión de un sistema de correo electrónico comercial a Internet (MCI y Compuserve). Una nueva época estaba a punto de empezar, la de la explotación comercial de Internet.

Los años noventa 

   ARPANET como entidad se extinguió en 1989/90, habiendo sobrepasado con mucho los objetivos y metas que tenía en su origen. Los usuarios de la red apenas lo notaron, ya que las funciones de ARPANET no solamente continuaron, sino que mejoraron notablemente a través de nuevos órganos más representativos de la utilización actual de la red. En 1990 redes de diversos países como España, Argentina, Austria, Brasil, Chile, Irlanda, Suiza y Corea del Sur se conectaron también a NSFNET. En 1991 se retiraron las restricciones de NFS al uso comercial de INTERNET. Ese mismo año también se Conectaron más países a la NSFNET incluyendo: Croacia, Hong Kong, República Checa, Sudáfrica, Singapur, Hungría, Polonia, Portugal, Taiwan y Túnez. En 1992 el número de servidores conectados a INTERNET sobrepasaba la cifra de un millón de servidores. En ese año, la Sociedad de INTERNET (ISOC) se formó para promocionar el intercambio global de información. La Internet Architecture Board (IAB) fue reorganizada para llegar a formar parte del ISOC.

   Como acontecimiento clave en la historia reciente de Internet, también en 1992 se desarrolló la World Wide Web en el Laboratorio Europeo de Física en Suiza. Esta tecnología provocó un drástico cambio en la apariencia  en el sentido y en el uso de INTERNET.

   En 1993 el número de servidores INTERNET sobrepasa los 2.000.000. También NSF patrocina la formación de una nueva organización, ínterNIC, creada para proporcionar servicios de registro en Internet y bases de datos de direcciones. El conocido navegador WWW 'Mosaic" se desarrolló en el National Center for Supercomputing. El número de servidores de Internet alcanza los 3.800.000 en 1994. Las primeras tiendas Internet empiezan a aparecer junto con "emisores" de radio on-line. El conflicto potencial entre los internautas tradicionales y los nuevos usuarios se manifestó con el tumulto que causó un gabinete legal americano que introdujo publicidad en Internet. Hoy, en 1997, se piensa que algo falla si no aparece la publicidad en una página Web. En 1995 había más de 5 millones de servidores conectados a Internet. La espina dorsal de NSFNET empezaba a ser sustituido por proveedores comerciales interconectados. Hoy en día Internet está formada, no solamente de restos de la ARPANET original, sino que también incluye redes como la Academia Australiana de Investigación de redes (AARNET), la NASA Science Internet (NSI), la Red Académica de Investigación Suiza (SWITCH), por no mencionar las miles de redes de mayor o menor tamaño de tipo educativo y de investigación. La velocidad de crecimiento de Internet en los primeros años de la década de los noventa ha sido espectacular: se podría decir casi salvaje. Se extiende casi a la misma velocidad que los ordenadores personales en los años ochenta.    

   La Administración norteamericana sigue apoyando en gran medida a la comunidad de Internet, debido, sin duda, a que ésta era en su origen un programa de investigación respaldado federalmente, y ha llegado a ser una parte importante de la infraestructura de investigación académica e industrial estadounidense.

Problemas actuales 

   El planteamiento inicial de Internet en 1973 y 1974 contempló un total de 256 redes interconectadas. No se contemplaba la posibilidad de que participaran más de estas 256 redes. Cuando las redes locales aparecieron en grandes números, se inventó una manera de subdividir las direcciones TCP/IP con el fin de mantener el diseño original. Luego se crearon las direcciones de clases A. B. y C para permitir la conexión de hasta millones de servidores. Aún así, las direcciones se están agotando. La solución al problema debería permitir una implantación incremental. Es decir, se debería empezar a utilizar en paralelo con las direcciones actuales, pero sin impactar en la funcionalidad de las mismas. Existen propuestas de diferentes índoles para tratar el problema. Una de ellas y que ya se está implantando es la versión actualizada de TCP/IP. La transición de la versión 4 (actual) de IP a la siguiente generación (versión 6) continuará probablemente hasta ya entrado el nuevo milenio. Algunas de las ventajas de la nueva generación de IP incluyen:

· Aumento de direcciones de 32 bits a 128 bits. 

· Cabeceras de mensajes simplificadas. 

· Cabeceras extendidas opcionales que permiten mayor control de seguridad.

   Las personas claves en esta transición son los vendedores de equipos de direccionamiento (routers) y software de sistemas host, y los proveedores de servicios Internet. Sobre todo estos últimos, tienen un interés en asegurar que el mayor número de usuarios puedan acceder a sus servicios, sin perder conectividad en el proceso de transición.

El Nacimiento de La World Wide Web

   En la década de los noventa nace la World Wide Web, en lo que pretendía ser un sistema de intercambio de información en la Red con posibilidades multimedia.  Gracias a la aparición de la World Wide Web se produjo un cambio en el uso y la apariencia de la Red.  Pocos años después, aparecieron en Internet los primeros comercios virtuales y se incorporó por primera vez la publicidad.

   En 1994 ya había casi cuatro millones de servidores conectados a la Red. Actualmente, para acceder a Internet desde casa sólo se necesita una computadora personal, un módem, una línea telefónica convencional y algún programa.

Introducción 
   WWW (Worl Wide Web - Telaraña de cobertura mundial),es sin duda, la herramienta más potente e innovadora de Internet. Técnicamente podríamos definir WWW como una herramienta de hipermedia de área extensa, capaz de dar acceso a un gran universo de documentos que, se encuentran esparcidos por Internet.

   Un documento de hipermedia es aquél que además de contener texto, imágenes, sonidos y películas, contiene enlaces a otros documentos del mismo tipo. El proyecto de WWW ha sido capaz de proporcionar a millones de usuarios una herramienta fácil y obtener y ofrecer una gran cantidad de información en diferentes formatos.

   WWW, unido a sus interfaces más populares, Mosaic, Netscape, Microsoft Explorer y, mas recientemente, HotJava de Sun Microsystems, ha cambiado la forma de crear y visualizar documentos a través de Internet. De hecho ha creado la primera red mundial basada en hipermedia. La introducción de WWW ha sido decisiva para el crecimiento gigantesco que ha tenido la Internet en los últimos anos. En agosto de 1993 la NSF (National Science Foundation), arteria principal de la Internet, atribuía al uso de WWW el que el tráfico se hubiera multiplicado por 414 en un año

   El origen de WWW se remonta a Marzo de 1989, cuando Tim Berners-Lee, un miembro del CERN (un colectivo europeo de investigadores sobre la física de las partículas) propuso la idea del hipertexto corno una forma de comunicarse entre la comunidad mundial de físicos esparcidos por todo el mundo.

Funcionamiento 

   WWW utiliza para su funcionamiento el modelo cliente-servidor. Un servidor de WWW es un programa que corre en segundo plano en una máquina y sirve documentos en el lenguaje específico de WWW. Un cliente de WWW por su parte es un programa que interactúa con el usuario, pide documentos a un servidor cuando el usuario lo requiere y que es capaz de interpretar el lenguaje de WWW.

   De esta manera, cada vez que un usuario pide a su cliente de WWW que cargue un documento determinado, el cliente le pedirá a una dirección IP que ha de tener corriendo un servidor de WWW que le proporcione el documento requerido por el usuario. El servidor de WWW responderá a la petición con el envío de la información requerida que puede ser sólo texto o texto acompañado de imágenes o sonido. WWW está compuesto por miles de transacciones de este tipo que originan una malla de información global.

   El protocolo que utilizan clientes y servidores para esta comunicación se denomina HTTP (HiperText Transrnission Protocol). Este protocolo utiliza un lenguaje estándar para reconocer los documentos de hipermedia.

   Este lenguaje como dijimos anteriormente es el que utilizan los servidores para proporcionar información a los clientes que lo requieren y se denomina HTML (HiperText Markup Language). Este lenguaje está inspirado en SGML (Standard Generalized Markup Language), un lenguaje utilizado en algunos centros de computación, pero no se puede considerar como un subconjunto de éste va que aporta elementos nuevos. Para representar los enlaces de hipermedía o enlaces a otros lugares de la Internet, html utiliza URL's (Uniform Resource Locators). Cualquier fichero o grupo de servicios de la Internet (news, ftp, gopher....) puede ser apuntado utilizando un u~. De esta manera cuando se selecciona en un hipertexto un url o hiperenlace, el usuario lo que esta realizando es una petición de apertura de un URL para cargar información de otra máquina de la Internet en su cliente de WWW. Esto hace que los hiperenlaces puedan apuntar no sólo a otros hipertextos esparcidos por toda la Internet sino que también pueden apuntar a otros servicios de Internet. El actual diseño de WWW permite acceder, además de a servidores de WWW, a otro tipo de servicios que tradicionalmente habían sido proporcionados de manera individual y que el WWW ha conseguido unificar en una sola interfaz. Entre este gran número de servicios y pasarelas destacamos:

· FTP 

· Archie 

· Copher: Junto a su herramienta más popular asociada, Veronica. 

· WAIS 

· Servicios de direcciones: CSO, X.500 y whois. 

· Finger: Utilizado para obtener información acerca de un usuario. 

· PALS: Un tipo de base de datos cubo uso se encuentra muy extendido en las bibliotecas. 

· Usenet: Usenet es uno de los nombres empleados para identificar a todo el foro de información que agrupan las NEWS. 

· Telnet 

· Hytelnet: Una interfaz basada en hipertextos utilizada para realizar telnet. 

· Techinfo: Una de las técnicas utilizadas en algunas universidades americanas para proporcionar información acerca de las actividades del campus. 

· Hyper-G: Un sistema basado en redes de hipertextos utilizado en Europa. 

· Man: Páginas de manual de usuario.

Clientes 

   Existen numerosos clientes para acceder a los servicios de WWW. La proliferación del software de clientes está alcanzando poco a poco tal dimensión que el lenguaje HTML que es capaz de interpretar cada uno empieza a tener ciertas peculiaridades que no contemplan otros por lo que no es extraño que para acceder a determinados documentos sea preferible la utilización de un cliente y para otros sea preferible la utilización de otro. Hasta el momento la tendencia que marca el mercado es que el software de cliente se ofrece gratuitamente y el de servidor puede ser gratuito o puede ser comercial. Es aconsejable disponer de varios clientes para que nuestro paseo por el mundo del WWW pueda ser lo más completo posible.

   Los cuatro clientes más populares son:

· Mosaic:http://www.ncsa.uiuc.edu/SDG/Software/ Mosaic/NCSAMosaicHome.html 

· Netscape Navigator: http://www.netscape.com/home/welcome.html 

· Hotjava: http://java.sun.com/ de Sun Microsystems 

· Microsoft Internet Explorer: http://www.microsoft.com/
   Además de estos navegadores, los más populares, existen muchos más que se nombran a continuación con la plataforma para la que están disponibles así como el URL donde se puede obtener más información acerca de ellos.

· Arena (DOS, Mac y UNIX): http://www.w3.org/hypertext /WWW/Arena/ 

· Cello (DOS): http://www.law.cornell.edu/cello/cellotop.html 

· Enhanced Mosaic (Mac,DOS y UNIX): http://www.spyglass.com/moséhome.html 

· Galahad (DOS): http://www.mcs.com/~jvwater/ main.html 

· Quadralay (Mac, DOS y UNlX): http://www.quadralay.com/products/ products.html 

· Lynx (UNIX): http://kuhttp.cc.ukans.edu/aboutélynx/aboutélynx.html 

· MacWeb (Mac): http://www.einet.net/EiNet/MacWeb/MacWebHome.html 

· SlipKnot (DOS): http://www.interport.net/slipknot/slipknot.html 

· Viola (UNIX): http://xcf.berkeley.edu/ht/projects/viola/violaHome.html 

· WebSurfer (UNIX): http://www.netmanage.com/netmanage/apps/websurfer.html
Editores HTML 

   El lenguaje en el que se representa la información de hipertexto en WWW se denomina HTML. Dado que HTML es un lenguaje con unas funciones propias que hacen algo molesta su programación directa, existen algunas herramientas que nos facilitan notablemente esta labor. Estas herramientas son los denominados editores de HTML. Aunque no son imprescindibles a la hora de acometer la implementación de las páginas de información de WWW, su uso es recomendable.

Convertidores 

   Existen aplicaciones que formatean textos de procesadores de texto o programas de lenguajes normales a WWW. De esta forma nuestros documentos archivados para procesadores de texto de diverso tipo como son Microsoft Word, Word Ferfect, Frame Maker, etc., pueden ser exportados a WWW y visualizados utilizando un navegador. Existen multitud de convertidores, aunque los más extendidos son: 

· C++ a HTML: http://www.bauv.uníbw-muenchen.de/ graphics/projects/c++2html.html 

· Convertidores para procesadores de texto. Existen multitud de programas que traducen documentos creados por procesadores de texto en documentos html. El más popular es Cyberleaf http:// www.ileaf.com/ip.html que convierte desde MSWord, WordPerfect, Frame Maker o Interleaf a HTML. Especializados en procesadores de texto que podemos encontrar en http://www.w3.org/hypertext/WWW/Tools/Filters.html 

· Excel a html: Un buen convertidor de documentos escritos en Excel 5.0 a HTML http://rs7l2b.gsfc.nasa.gov/704/dgd/ x12html.html 

· Convertidores de Lotus: http:/ /www.clark.net/pub/ listserv/ tile1.html
   La lista puede llegar a ser interminable. Una buena referencia para estar al día de nuevos convertidores que vayan saliendo es http://www.yahoo.com/Computers/VVorldWideWeb
Servicios complementarios 

   Existe una gran variedad de servicios a los que podríamos calificar de complementarios o de valor añadido que aunque no son tan populares en la Internet o su uso no es tan frecuente, es conveniente que estemos familiarizados con ellos dada la utilidad que pueden tener para nosotros en un momento dado.

Entre los muchos ejemplos de servicios complementarios que podemos encontrar en la Internet, citamos aquí alguno de ellos:

Talk:
   Permite desarrollar una conversación interactiva entre dos hosts conectados a la Internet entre dos usuarios situados en cualquier parte del mundo. Esta conversación se realiza en modo texto.

IRC (Internet Relay Chat)

   También conocido como la Undernet. Este servicio es de características similares al talk ya que permite mantener una conversación interactiva a través del teclado con la diferencia de que en este caso el número de usuarios que puede sostener la conversación es ilimitado. Los usuarios se agrupan por servidores de IRC, de los que existen varios en el mundo. Estos servidores agrupan a los usuarios que quieren mantener conversaciones múltiples interactivas por temas.

Mbone:

   Uno de los servicios cuya utilización irá progresivamente en aumento en los próximos años. MBone permite la transmisión de imágenes y sonido en tiempo real a través de Internet. De momento y dadas las limitaciones de los anchos de banda de la Internet, no todos los hosts conectados a Internet pueden entrar en este servicio, aunque son cada vez más los que pueden hacerlo. Uno de los primeros eventos retransmitidos a través de MBone y el que marcó el comienzo de esta tecnología de comunicación fue el concierto que en el mes de Febrero de 1996 tuvieron los Rolling Stones en el Cottom Bowl de Chicago, que se retransmitió gratuitamente a toda la Internet a través de MBone y en el que Mick Jagger saludaba inicialmente a toda la Internet.

Telnet : 

   El login remoto ha sido para algunas organizaciones uno de sus requerimientos más importantes: permitir la conexión con sus sistemas informáticos centrales a partir de terminales remotos, sigue siendo importante para empresas que aprovechan Internet como parte de su red corporativa. Un usuario conectado a Internet puede usar la utilidad Telnet para conseguir un acceso a un ordenador host que, por otra parte, está también conectado a Internet. Se establece una sesión con la identificación del usuario y la introducción de su palabra clave.

   Un ejemplo de la utilización de Telnet en Internet es la posibilidad que da CompuServe, una red de valor añadido (además de ser un proveedor de conexión a Internet), a sus usuarios: si están conectados a Internet pueden utilizar Telnet para consultar su correo en CompuServe, o acceder a los otros recursos de dicho proveedor.

FTP (File Transfer Protocol) 

   Este servicio permite la transferencia de ficheros en cualquier formato de una máquina a otra. Es otro de los servicios básicos de Internet, y en él se apoyan otras aplicaciones más especializadas.

   FTP sirve para la transferencia de ficheros entre distintas maquinas. Para ello, es preciso utilizar la aplicación del mismo nombre, indicando como parámetro el nombre de la máquina a la que nos deseamos conectar, de modo semejante al siguiente.

                                           ftp ashleycs.widenenedu
   El programa ftp que invocamos de este modo es un cliente, que se encargará de establecer la conexión con la máquina remota. Una vez en contacto con día, dialogará con un servidor de ftp. La primera tarea que efectuará el servidor de ftp remoto será comprobar si tenemos permiso para acceder a la máquina en cuestión. Para ello, nos preguntará el nombre de una cuenta y su contraseña (password). Basándose en esta información y buscando en una base de datos interna, determinará a qué tipo de ficheros podemos acceder, de forma semejante a como lo hace el sistema operativo Unix cuando iniciamos una sesión.

   Para efectuar la transferencia de ficheros existe una serie de instrucciones o comandos. Así, DIR mostrará una lista de los ficheros de la máquina remota, PUT sirve para enviar un fichero de nuestra máquina a la remota, mientras que GET hace la operación inversa.

   Afortunadamente, los ordenadores modernos tienen capacidades gráficas asequibles de forma prácticamente universal, y se han desarrollado programas mucho más amistosos en los que no necesitamos conocer ninguno de estos comandos para efectuar una transferencia. Estos programas, disponibles para Windows, System 7 o Unix (X-Window) son un recubrimiento del ftp tradicional, y traducen las órdenes del usuario, introducidas mediante pulsaciones de ratón, en los comandos adecuados, que son los que realmente se transmiten de un ordenador a otro.

   Como en otros servicios de Internet, es posible acceder a ftp mediante correo electrónico, enviando un mensaje a una dirección determinada e introduciendo en el cuerpo del mensaje las instrucciones de ftp adecuadas. Sin embargo, este método no es muy recomendable por ser poco eficiente y fiable.

FTP Anónimo: 

   La verdadera relevancia de FTP viene dada por el servicio de ftp anónimo, que ofrecen multitud de organizaciones. Para utilizarlo, no es necesario ser un usuario habitual de la máquina remota, pues se utiliza una cuenta remota de nombre anonymous, que no precisa contraseña. Sin embargo, suele indicarse como contraseña la dirección de correo electrónico, para poder contactar con él en caso necesario. Algunos sistemas exigen esta dirección; otros, en cambio indican la conveniencia de su envío.

   Mediante este servicio, podemos acceder a gran cantidad de información disponible en múltiples servidores a nivel mundial. La distribución de software de dominio público, por ejemplo, se efectúa en servidores de ftp anónimo. Otros servicios de Internet, como WWW, hacen uso de los servidores de ftp anónimo mediante pasarelas adecuadas, facilitando el acceso a los datos de una forma tal vez más cómoda y consistente.

   Estas tres primeras aplicaciones, básicas en Internet y muy extendidas dentro de sistemas telemáticos de distinto tipo, han servido de base para otras de mayores prestaciones. Se trata de un segundo grupo de aplicaciones para búsqueda y captura de información en bases de datos o directorios públicos. Este segundo conjunto está compuesto por diversas aplicaciones:

Archie:
   Esta utilidad se desarrolló en la Universidad McGill en Montreal, Canadá, como una ayuda para localizar los archivos que están disponibles para ser transferidos sobre Internet. Archie repasa el contenido de una base de datos de sitios FTP anónimos alrededor del mundo. Dicha base de datos se actualiza regularmente para incluir modificaciones y nuevos ficheros.

Finger :
   La mayoría de los sitios Internet permiten que unos datos limitados sobre cada usuario sean transmitidos a otro usuario que hace una solicitud 'finger" (dedo "en el sentido de apuntar su dedo a otro usuario Internet"). Cuando una cuenta de usuario recibe la solicitud finger, se envía información tipo: nombre del usuario, fecha de ultimo acceso, fecha de última consulta de correo electrónico. etc.

Si se conoce cual es el servidor desde donde un usuario accede a Internet, se puede efectuar una solicitud finger sobre él. Su utilidad principal, en este caso, sería consultar si un usuario con el cual uno quiere conversar está conectado al sistema en el momento.      

   No obstante, por razones obvias, existen consideraciones de seguridad y privacidad que han obligado a muchos servidores a eliminar la función finger.

Gopher:
   La distribución de información a través de diversas plataformas de comunicaciones siempre ha sido uno de los objetivos principales de redes extendidas, y de hecho es la explicación de la expansión exponencial de Internet. La capacidad para disponer de información estática y pública se llama "edición a través de redes". Las dos herramientas principales utilizadas para publicar información en Internet son la World Wide Web (WWW) y Gopher. Dichas aplicaciones añaden flexibilidad y facilidad de uso a todas las utilidades y mecanismos de transmisión de datos en Internet que ya han sido presentados. Lo hacen de una manera que abre Internet a los usuarios menos abiertos a la informática y comunicaciones. Con la aparición de Gopher y WWW se eliminó la necesidad de que el usuario sepa comandos técnicos complicados. Y a la vez hizo de Internet un entorno más atractivo. Ya casi la única condición para utilizar Internet es poder manejar un menú o un ratón.

   Gopher es una herramienta para identificar y reunir información en una red de ordenadores, y su implantación más notable ha sido en Internet. Gopher se creó en la Universidad de Minnesota. Se dice que la explicación de su nombre hace referencia al roedor peludo que es la mascota de dicha universidad. Para los nuevos usuarios de Internet, la manera más fácil para acceder a Internet es con Gopher.

Gopher no tiene el interfaz gráfico atractivo de la Web, pero sus menús de texto son casi más fáciles de manejar que la Web Cada recurso es accesible mediante una serie de menús, hay normalmente un menú raíz para acceder a temas generales y recursos. Los recursos pueden ser una sesión FTP, una conexión Telnet, un índice, etc. El concepto general es sencillo: presentar los recursos disponibles al usuario y cuando se selecciona uno, mandar el recurso al usuario.

   Las especificaciones originales de Gopher cubrieron la funcionalidad básica que querían los usuarios, pero algunas características necesitaban mejorarse. Estos requerimientos (incluyendo la necesidad de disponer de más datos sobre los datos y ficheros consultados) dieron lugar al desarrollo de Gopher.

Originalmente con Gopher, la única manera de encontrar información, era buscarla manualmente por los servidores hasta encontrar la información deseada. Por lo tanto, se creó un mecanismo de búsqueda, Veronica (Very Easy Rodent-Oriented Networkwide Index to Computerised Archives).

La Internet 

   En sí podemos decir que es una interconexión de redes informáticas que permite a las computadoras conectadas comunicarse directamente. El término suele referirse a una interconexión en particular, de carácter planetario y abierto al público, que conecta redes informáticas de organismos oficiales, educativos y empresariales.                 

   También existen sistemas de redes más pequeños llamados intranet, generalmente para el uso de una única organización.

   La tecnología de Internet es una precursora de la llamada 'superautopista de la información', un objetivo teórico de las comunicaciones informáticas que permitiría proporcionar a colegios, bibliotecas, empresas y hogares acceso universal a una información de calidad que eduque, informe y entretenga. A principios de 1996 estaban conectadas a Internet más de 25 millones de computadoras en más de 180 países, y la cifra sigue en aumento.

COMO FUNCIONA INTERNET

   Internet es, básicamente, millones de ordenadores conectados entre sí independientes unos de otros. Para que todos estos ordenadores puedan coexistir y comunicarse entre ellos, deben ponerse de acuerdo. Con este motivo fueron creados los Protocolos, que son reglas de comunicación que han de adoptarse para ser entendido por los otros ordenadores de la red. Los dos protocolos más importantes son Protocolo de Control de Transmisión (Transfer Control Protocol) y el Protocolo de Internet (Internet Protocol).    Usualmente se trata a estos dos protocolos como si fueran uno solo TCP/IP. Un ordenador, si maneja estos dos protocolos, no tendrá ningún problema para ser entendido por los demás ordenadores de Internet. Todos los ordenadores que componen Internet no están conectados unos con otros: solo se está conectado con los más cercanos. Si realizas una petición de cierta información a un ordenador que se encuentra a cientos de kilómetros de donde estas tu, se accede a este ordenador a través de otros ordenadores, formando una especie de cadena. Para saber donde está el ordenador al que quieres acceder, debes saber también donde se encuentra. Para saber donde está se utilizan las Direcciones IP, que son como una especie de DNI de los ordenadores, que está compuesto por una combinación de números entre 0 y 255, y se utiliza para identificar a cada ordenador dentro de una red. Una vez sabido esto, la información que hemos solicitado al ordenador lejano, nos llega a nosotros en pequeños paquetes que una vez en nuestro ordenador, se enlazan mostrándonos nuestra petición en pantalla.

   En Internet, los ordenadores que están conectados a la red no tienen siempre los mismos propósitos o poseen las mismas capacidades. En Internet existen dos tipos de ordenadores, los clientes y los servidores. Los servidores forman parte del esqueleto de Internet. Un servidor es un gran ordenador encargado de atender las peticiones de otros ordenadores (por eso su nombre). Por poner un ejemplo, si se escribe en un navegador www.google.com, lo que se realiza es una petición a un servidor para que nos muestre la página de Google. Quien realiza la petición de la página es el cliente. También existen otro tipo de servidores, que son los ISP (Internet Service Provider o Proveedor de Servicios de Internet). Estos servidores son los encargados de ofrecer una conexión de acceso a Internet para los ordenadores clientes y será el enlace de estos con los demás ordenadores de Internet. Un ejemplo de ISP puede ser Terra. Eresmas o Wanadoo, entre otros. Los servidores tienen un tipo de conexión a Internet que se denomina dedicada, que quiere decir que siempre está conectado a Internet. Los clientes pueden tener una conexión a Internet dedicada o no dedicada. La conexión no dedicada quiere decir que la conexión es por un tiempo limitado, no permanente. Un ejemplo de conexión dedicada en clientes es cuando se posee una línea ADSL, y una conexión no dedicada, una conexión vía moden. Ahora explicaremos todo lo anterior con un ejemplo: Ud. se encuentra en su casa conectado a Internet vía módem (usa una conexión no dedicada y es un cliente) y solicita desde su navegador la visualización de una página web (la solicita a un servidor). Pues bien, su navegador genera un paquete con la dirección IP del servidor donde se encuentra la página que solicitó. Este paquete es enviado a su ISP, que es el encargado de enviarlo de servidor en servidor hasta su destino. Una vez en su destino, el servidor que ha recogido la petición, genera y envía otro paquete con la información que solicitaste hasta su ISP, que es el encargado de enviárselo a Ud. Una vez que su ISP lo envía a su ordenador, su navegador interpreta el paquete y se lo muestra en pantalla. Visto así, Internet parece una cosa fácil y sencilla, pero detrás de este proceso se encuentra la mayor infraestructura tecnológica de la era moderna, imposible de explicar en tan poco espacio.

El funcionamiento de Internet tiene 2  normas básicas:

1. El control de las direcciones de dominio: estas normas controlan la asignación de una dirección única para cada computadora conectada a la Red, así como el registro de nombres referentes a las direcciones. 

2. La regulación del intercambio de información: se trata de un protocolo (el TCP/IP) que ordena el envío y la recepción de los datos. De este modo, dos personas que tengan computadoras distintas pueden comunicarse por la Red.

Las normas básicas que funcionan en Internet están reguladas por distintos organismos, entre ellos Internet Society, quizás la más importante a nivel

mundial

LA CONEXION A INTERNET

· Adaptar el tipo de conexión a las necesidades del usuario.

   El buen funcionamiento de una conexión a Internet suele medirse por la velocidad con que viaja la información por las líneas telefónicas.  La elección de una buena conexión puede determinar en gran medida la calidad de la transmisión de datos.  RTC, RDSI o ADSL son tipos de redes telefónicas que mejoran día tras día al mismo tiempo que la tecnología.  Según el tipo de conexión, se utilizarán también dispositivos diferentes o módems y variará la tecnología, así como el costo de mantenimiento.

En una red de teléfono analógica, las vibraciones de voz se convierten en impulsos eléctricos.  Dichos impulsos viajan por dos hilos de cobre, de un modo que se denomina analógico. El proceso que se utiliza para transmitir los datos desde la computadora debe ser el mismo, es decir, la señal digital debe convertirse en analógica. El dispositivo que realiza esta conversión es el módem.
Si sólo dispone de una línea que se utiliza para el teléfono y para la conexión a Internet, mientras esté conectado a la Red esta línea quedará ocupada, por lo que no podrá recibir ni realizar llamadas.
LA RTC

   La línea telefónica básica se denomina Red Telefónica Conmutada (RTC) y es la conexión del ámbito doméstico.  Sin embargo, este tipo de línea suele presentar problemas tanto de velocidad como calidad, por lo que cuando se trata de realizar una conexión para un ámbito profesional se recomienda utilizar otros más rápidos.

LA RDSI

   La velocidad en la transmisión de los datos es la principal característica Je la Red Digital de Servicios Integrados (RDSI).  Este tipo de red envía la información digital a través de las líneas telefónicas y puede alcanzar velocidades entre los 64.000 y  los 300.000 bps.  Estas cifras deben compararse con las que proporciona una conexión de línea telefónica básica 9600 bps.

   La red digital precisa una conexión especial de teléfono y, además, el proveedor de 6ervicios que haya escogido también debe contar con ella.

   Este tipo de conexión proporciona tres canales en una misma línea, dos de ellos sirven para transmitir la información y el otro, para gestionar la conexión.  Los dos canales de transmisión tienen una capacidad máxima de 64 kbps y el que se utiliza para la gestión, de 16 kbps.  La ventaja es que usted decide si desea utilizar los de transmisión a la vez o por separado, dejando libre un canal para la línea de teléfono.

LA ADSL

   La conexión ADSL (Asymetric Digital Subscriber Line) constituye la adopción de la tarifa plana, es decir, el pago de una cantidad fija mensual que permite acceder a Internet sin límite alguno. Las líneas ADSL utilizan una gama de frecuencias mucho más elevadas que las convencionales, lo que da como resultado una velocidad de transmisión de datos superior a cualquier otro tipo de conexión.


   Igual que la línea RDSI, la ADSL divide la línea en tres canales: uno para la voz, otro para el envío de datos a la Red y otro para recibirlos.


Las principales ventajas de la conexión ADSL sobre la conexión telefónica tradicional son:

      1) Velocidad

      2) Conexión permanente

      3) Transmisión de voz y datos por una misma línea

      4) Seguridad, por no compartir el ancho de banda con otros usuarios

      5) Tarifa plana

   La conexión a Internet mediante la línea ADSL no se realiza a través de una llamada telefónica, sino que necesita un dispositivo especial para dicha conexión. Este dispositivo, que se denomina splitters, discrimina los llamados de voz de la transmisión de datos.
                                                                           

EL CABLE.

   Esta es la denominación que ha adquirido comúnmente el cable de conexión a Internet.

   La conexión por cable proporciona una velocidad superior a otros tipos de conexiones.

   Los usuarios que deciden instalar una línea de fibra óptica no sólo pueden disfrutar de la conexión a Internet o telefónica mediante este sistema, sino que además reciben otros servicios, como canales de televisión.

   El mayor inconveniente con que se encuentra este tipo de conexión es que, aunque su implantación va aumentando progresivamente, todavía existen muchos puntos, sobre todo fuera de los grandes núcleos urbanos, que no disponen de una red de cableado de este tipo.

   El hecho de que la fibra óptica necesite una instalación especial hace que su implantación geográfica sea más lenta. Su velocidad de transmisión de datos es muy superiora otras tecnologías, como la ADSL.
INTERNET Y LAS PERSONAS DISCAPACITADAS

   Internet está superando con éxito las barreras que pudieran surgir en cuanto al acceso de las personas discapacitadas a la información y los servicios que contiene.

   Por un lado, Internet se ha convertido en un medio excelente que facilita a las personas sordas la comunicación, puesto que su funcionamiento se realiza básicamente con las manos y la información se obtiene eminentemente de forma visual.

   A pesar de este último factor, es decir, del recurso visual que se utiliza mayormente en Internet, las personas no videntes o con alto grado de disminución visual también pueden acceder a los servicios de la Red, por medio de teclados braile o como podemos ver en los teclados actuales las marcas que poseen.  Sin embargo, para que esto sea posible, el contenido de Internet debe cumplir una serie de requisitos que los diseñadores no siempre tienen en cuenta, como por ejemplo páginas basadas en entornos de audio principalmente.

INFORMACION Y COMUNICACION EN INTERNET

   Aunque la Word Wide Web sea el servicio con el que millones de personas identifican Internet, existen otros que han convertido este medio en la vía de comunicación por excelencia.

· El correo electrónico: éste es el servicio más utilizado de Internet.  Permite comunicarse mediante mensajes de un modo rápido y seguro.

· Las listas de distribución: son grupos de personas que intercambian información sobre temas específicos por correo                                  

                electrónico              

· Las charlas en tiempo real: el servicio IRC permite conversar por escrito con varias personas a la vez.

· La transferencia de archivos: la posibilidad de transferir archivos entre computadoras, gracias al protocolo FFP, es uno                                                    de los servicios más importantes de Internet.  Se accede desde el navegador de web o con programas especiales.

CORREO ELECTRONICO

   El correo electrónico (e-mail o simplemente mail) es también una de las aplicaciones básicas de Internet. Permite la comunicación entre usuarios de forma rápida, pero no interactiva. Conceptualmente es similar al correo convencional: el usuario escribe un mensaje que luego envía a los destinatarios que desee. Para enviar correo electrónico es preciso conocer la dirección de correo electrónico de la persona a la que se pretende hacer llegar el mensaje, del mismo modo que para llamar a una persona por teléfono es necesario saber cual es su número. Sin embargo, en Internet no es tan fácil utilizar el equivalente a unas páginas amarillas electrónicas con información sobre los usuarios de la red.

   El correo se envía de forma similar al correo postal, pues los mensajes viajan de máquina en máquina hasta que llegan a su destino. Evidentemente, los saltos no se hacen a ciegas, pues una de las tareas del software de correo de los ordenadores intermedios será la elección de posibles destinos inmediatos en función del destinatario del mensaje.

   Los mensajes se van almacenando en cada uno de los nodos intermedios hasta que son recibidos por el siguiente. El último nodo acumula los mensajes de cada usuario en un fichero de correo especial, que puede ser examinado con las herramientas software de correo electrónico. El tiempo que tarda un mensaje en llegar a su destino oscila entre unos segundos (si la máquina de destino está en la misma red que la que originó el mensaje) a unos días, si el estado de la red es malo por estar fuera de servicio algún enlace. Típicamente, el mensaje llegará a su destinatario en tan sólo unos minutos. 

DIRECCIONES DE CORREO ELECTRONICO

   Una dirección de correo electrónico es similar a una dirección simbólica de Internet, pero además contiene información sobre el usuario a que hacemos referencia. La siguiente podría ser una dirección válida de correo: 

             Fernando@abity.com

   La parte situada a la derecha del signo @ (arroba) es conocida: se trata de una dirección de una máquina o dominio de Internet en el formato habitual utilizado por DNS. La parte situada a la izquierda contiene la información relativa al usuario. En este caso, estamos indicando el usuario identificado en el sistema con el nombre fernando.

COMUNICACION CON OTRAS REDES

   En muchas ocasiones, la información sobre el usuario será simplemente el nombre de la cuenta que tenga dicho usuario en la máquina. Sin embargo, una de las características interesantes del correo electrónico es la posibilidad de comunicarnos con redes distintas a Internet, que tienen sus propios usuarios y su propio sistema de correo. Para conseguirlo, se incluye información adicional en el campo que precede al signo @. Esta información estará escrita en un formato especial comprensible por el sistema de correo de la red remota, que podrá de este modo determinar cómo enviar el mensaje.

   Para comprender el proceso, examinemos un ejemplo. Supongamos que se trata de enviar un mensaje, desde un ordenador de Internet, a la dirección Compuserve 12345.876. Para ello, debemos dirigir el mensaje a la dirección Internet 12345.876@compuserve.com. El mensaje atravesará cierto número de nodos, hasta que finalmente llegue al dominio compuserve.com. En este momento, el ordenador de destino, que actuará como pasarela al estar conectado tanto a las redes Compuserve como Internet, sabe que debe hacer llegar el mensaje al abonado de Compuserve 12345,876, por lo que lo formateará de manera adecuada y utilizará los mecanismos de su red interna para lograrlo.

   Desde el punto de vista de los usuarios de Internet, únicamente hemos de tener en cuenta que la información que aparezca antes del signo delimitador podrá tener un aspecto "extraño" si la dirección de destino no pertenece a Internet.

INTERFACES DEL USUARIO

   La aplicación central de correo en Internet es el programa sendmail, existen numerosas interfaces de usuario que se comunican con este programa. Las aplicaciones más primitivas se invocan de forma similar a la siguiente:

                  mail fernando@abity.com
   Este comando invoca la aplicación mail para enviar un mensaje al usuario fernando del dominio abity.com. El programa mail preguntará al usuario el tema del mensaje, y a continuación le pedirá que teclee el texto del mismo. Por supuesto, existe mucha más funcionalidad, como el envío de copias a otros destinatarios o la inclusión de ficheros de texto previamente redactados. Dicha funcionalidad es accesible mediante comandos especiales que se disparan con el uso de secuencias o caracteres de control.

   El uso de un sistema como el descrito es engorroso, pues el usuario ha de estar familiarizado con el sistema y recordar todos tos comandos. Para solventarlo, existen interfaces que ocultan esta complejidad mediante el empleo de metáforas gráficas como ventanas, menús deslizantes, botones, etc.

   La herramienta de correo incluida con Solaris, el sistema operativo de Sun, y los programas de gestión de correo incluidas con Netscape Navigator de Netscape Comunications y Internet Explorer de Microsoft, por ejemplo, presentan funciones avanzadas muy fáciles de utilizar, como la posibilidad de incluir ficheros binarios en los mensajes, organizar carpetas de mensajes, definir alias para las direcciones de destino, etc.

NEWS (Noticias)
Introducción
   En esta aplicación, un servidor agrupa las informaciones proporcionadas por los usuarios por ternas de interés, y a las que se subscriben los interesados en cada tema en particular. Debido al agrupamiento de usuarios, en algunos casos, unos grupos de NEWS tienen cobertura mundial, y en otros casos tienen cobertura continental, nacional, estatal o local, cuando su radio de acción sólo se considera de interés en esa localización en concreto.

   El servicio de News (noticias) consta de un amplio conjunto de foros de discusión sobre los ternas más diversos. Usuarios de todo el mundo dirigen 5115 preguntas o comentarios a estos foros, de forma similar a como se haría para enviar un mensaje de correo electrónico. Cualquier usuario puede posteriormente consultar los foros para obtener información o puede participar activamente en ellos aportando sus propias ideas. Cada foro o grupo de noticias tiene asignado un nombre exclusivo, que, como en otras ocasiones, sigue la nomenclatura de Internet de separar las palabras mediante puntos. Así, si tornamos el nombre de grupo comp.dcom.isdn, vemos que el tema general es informática (computing). Dentro de este campo, nos centrarnos en la comunicación de datos (dcom). Finalmente, isdn (Ilitegrated Services Digital Network, Red Digital de Servicios Integrados) indica que el grupo se dedica a discutir cuestiones sobre la transmisión de datos por RDSI.

   Existen varios miles de grupos de noticias distintos, dedicados a prácticamente todas las áreas del conocimiento. Dentro de cada uno de los grupos podemos seguir multitud de discusiones independientes.

FUNCIONAMIENTO
   El uso de News se basa en la arquitectura cliente/servidor. Desde el punto de vista del usuario, es preciso un cliente, denominado lector de news, que se encarga de ponerse en comunicación con un servidor para solicitarle los artículos disponibles y enviarle los que el usuario redacte. Los servidores de news, a su vez, están en contacto con otros servidores, y pueden tanto recibir de ellos los grupos de news que deseen como poner a disposición de los otros servidores los grupos locales que se deseen difundir. De este modo, los servidores forman una malla que puede compartir gran cantidad de información.

   Existen organismos, como USENET, cuyo cometido es mantener y administrar algunos de los grupos de news más importantes, y de difundirlos entre los servidores que los soliciten. Existen otros organismos privados, como Clarinet, que realiza una labor similar con su propia información, pero cobra por suministrarla a los servidores de news interesados.

   Otros grupos de news, sin embargo, se originan de forma local por la iniciativa de personas interesadas, y van atravesando la Internet de servidor en servidor de la forma que hemos descrito.

   Dado que el número de grupos es enorme, los lectores de news, muy numerosos, suelen ofrecer a los usuarios la posibilidad de suscribirse tan sólo a los grupos que sean de su interés, evitando de este modo sobrecargar el sistema con transferencia de información innecesaria. Los servidores, por su parte, refrescan su información con cierta periodicidad, generalmente cada día, tomando los datos de interés de otros servidores predeterminados.

   Además, el almacenamiento de artículos requiere una gran cantidad de espacio en disco, por lo que los servidores disponen de mecanismos para mantener la cantidad de información almacenada dentro de unos límites razonables. 

Algunos de estos métodos son: 

· Suscripción a un subconjunto de grupos, y no a todos los disponibles en Internet. 

· Eliminación automática de artículos antiguos, cuando pase una cantidad de tiempo que puede configurarse independientemente para cada uno de los grupos.

   La comunicación entre clientes y servidores se realiza siguiendo las directrices de un protocolo adecuado, como nntp, que define la forma de transferir información entre las dos aplicaciones implicadas.

LOS CHATS

Como funcionan los chats y qué programas se utilizan para chatear

   Se utiliza la palabra inglesa chats, que significa charlar, para designar la conversación en tiempo real a través de Internet.  El chats se basa en el protocolo IRC (Internet Relay Chat), creado por el finlandés Jarkko Oikarinen en 1988, que se apoya, a su vez, sobre sistemas que usan el protocolo TCP/IP a niveles inferiores.  A diferencia del correo electrónico, los chats se producen en tiempo real, de modo que el destinatario recibe el mensaje al instante de ser enviado.  Para chatear sólo se requiere tener instalado y configurado un programa en su computadora denominado cliente de chats.

El cliente de chats

   De igual forma que para la World Wide Web se 
utilizan programas clientes, como Internet  Explorer o Netscape Communicator, para los chats también se requieren programas que desarrollen las funciones correspondientes. Los más conocidos son MIRC y PIRCH. Ambas aplicaciones son de shareware, es decir, se pueden descargar de forma gratuita desde la Red y probarlas durante un tiempo limitado. La última versión de MIRC (Es el más utilizado en Internet) puede descargarse en español. Para ello sólo debe buscar en la  larga lista de opciones disponibles en la página de descarga del programa la que corresponda al idioma que más le interese.

Que es el webchat

   Si nunca ha participado en ningún chats y desea probar cómo funciona este sistema de conversación on line, pero no quiere descargar ningún programa, tiene la opción de chatear en la Web.  Este sistema se conoce con el nombre de webchat.

   Los inconvenientes que ofrece el sistema es que el dialogo es más lento y las posibilidades del usuario, más reducidas.

Cómo entrar y participar en un chats

   Una vez configurado el programa cliente, en el caso del IRC, y realizada la conexión con el servidor, el usuario ya puede entrar en alguno de los canales disponibles y hablar con los demás participantes.  Chatear no presenta ninguna dificultad, pero es recomendable que conozca los comandos básicos que se utilizan habitualmente en este sistema de comunicación on line.  Además, también es importante que sepa cuáles son las normas de etiqueta que rigen en los chats, así como la jerga  que se utiliza entre los internautas en estos casos.

Normas en los chats

   Como en cualquier servicio en el que se participa en la Red, los chats también tienen normas que todo usuario debería conocer antes de empezar a hablar on line.

Algunas de las normas básicas son:

· Una de las normas del chats es no saludar y no despedirse en los canales donde hay muchos usuarios.  Salude y despídase sólo en los canales donde haya poca gente o donde sean todos conocidos suyos.  En un canal muy popular puede entrar y salir una persona cada diez segundos o menos; en esos casos, la ventana del chats sólo mostraría saludos y despedidas.

· No hay ninguna norma general para los colores, pero en algunos canales le pedirán - la primera vez de forma amable- que no exagere con los colores en sus textos.

· No utilice las mayúsculas, puesto que, como ya sabe, suelen simbolizar gritos y enojo.

· Si usted es el operador de canal, debe ayudar a mantener el orden, informar a los principiantes y hacer que todas las normas sean respetadas.

· Compórtese siempre de forma educada y no se imponga ante los demás usuarios.  De todas formas, si intenta hacerlo no lo conseguirá y terminarán prohibiéndole el acceso al canal.

· No repita texto y no escriba muchas líneas seguidas. Esto se conoce como "food" (inundar) y está prohibido en todos los canales.  Podrían expulsarlo y, si insiste, prohibirle la entrada.

· Visite la web de cada canal (si existe) para conocer las normas que rigen en cada uno de ellos.

HABLAR POR INTERNET

   Todo usuario de la Red ya conoce los servicios de mensajera instantánea.  Lo que no todo el mundo sabe es que existen otras formas de comunicación que permiten utilizar tanto la voz como imágenes.  Además, charlar con audio en la Red también ya es posible a través del chat.  En este caso, sólo debe localizar los sitios en la Web que ofrecen estos servicios gratuitamente, como si se tratara de un chat normal.  En el caso de las conversaciones telefónicas a través de la Red, el usuario necesitará un programa especial.

LAS VIDEOCONFERENCIAS

   Si desde hace algún tiempo ya es posible hablar por Internet como si se hiciera con un teléfono normal, es lógico que el paso siguiente ha sido que los interlocutores se vieran.      

   Las videoconferencias son una realidad desde hace ya unos años y cualquier usuario que disponga de los dispositivos adecuados instalados en su computadora puede hablar en directo, "cara a cara", con otra persona situada en el otro extremo del planeta.

A qué llamamos  videoconferencia 

   La videoconferencia es un sistema de comunicación que permite a un grupo de personas situadas en lugares distantes celebrar reuniones como si estuvieran todas en una misma sala.  Lo que diferencia la videoconferencia de las conferencias telefónicas es lógicamente que en el primer caso los usuarios o participantes en la reunión pueden, además de oírse y hablar entre ellos, verse a través de la pantalla de su computadora.     Los especialistas en psicología aseguran que, en muchos casos, las expresiones faciales revelan mucho más que las palabras o el tono de voz. 

     Las ventajas de la videoconferencia para las empresas son principalmente de tipo         económico.  La comodidad, tanto para empleados corro para directivos, de no    

  tener que viajar varias veces en un mismo mes, con el consiguiente ahorro para la empresa, ha hecho que sean ya muchas las compañías que dejen los viajes sólo   

  Para ocasiones especiales o para los casos en que sea absolutamente necesario que los interlocutores se vean en persona.

Otra de las muchas ventajas  que ofrece la videoconferencia es que permite reunir a más personas  de las que cabrían en una sala convencional.


Qué dispositivos intervienen en una videoconferencia

   Para poder realizar una videoconferencia, su computadora debe estar equipada con los dispositivos que analizamos a continuación:

· Una conexión a Internet.  Las conexiones típicas vía módem, como las que se utilizan habitualmente en un ambiente  doméstico, todavía no son demasiado recomendables para llevar a cabo videoconferencias, aunque hoy en día la mejora en cuanto a la velocidad y la calidad de todas las conexiones a Internet están facilitando cada vez más servicio.

·  Una videocámara digital.  El precio de estos dispositivos digitales se ha reducido de forma considerable, lo que ha facilitado la extensión de la práctica de las videoconferencias.

· Un software específico.  Existe en el mercado una amplia variedad de programas que se utilizan para las videoconferencias.  Uno de los más conocidos y utilizados (aunque no por ello el mejor) es NetMeeting, de la empresa Microsoft.

· Una tarjeta de sonido, parlantes y micrófono instalados en la computadora.

   Las videocámaras permiten enviar, a través de Internet, video y fotografías con la misma facilidad con que se envía texto.  Además, las prestaciones de estos pequeños dispositivos son cada vez mejores y su precio es cada vez más asequible.

La dirección IP y los servidores

   Si usted conoce la dirección IP de la computadora de su interlocutor, puede establecer la conexión directamente, como si se marcara un número de teléfono.  No obstante, recordar una dirección IP no es siempre sencillo, y más si usted tiene una larga lista de contactos para hacer.

   Si no conoce la dirección IP, puede realizar la conexión un servidor específico para ello.  En los entornos del NetMeeting, CU-Seeme y Video Phone, un servidor para videoconferencias se denomina ILS (internet Locator Service).  NetMeeting se conecta directamente con el servidor de Microsoft, mientras que otros programas necesitan exclusivamente la conexión con un servidor de videoconferencias.

Programas para videoconferencias

   En un apartado anterior hemos mencionado el programa NetMeeting, de la empresa Microsoft, como programa destinado a las videoconferencias.  Se debe señalar que este programa también se utiliza para las comunicaciones sólo habladas. NetMeeting se distribuye de forma gratuita y su instalación es muy fácil.  Está configurado para que se conecte directamente con el servidor de Microsoft.  Sin embargo, si usted desea comprobar quiénes están conectados y pulsa sobre el icono que representa un libro de direcciones en la interfaz de este programa, NetMeeting se conectará con el servidor que halla elegido el usuario.

  Intel Video Phone se proporciona al adquirir una de las
videocámaras que vende la compañía y está recomendado para contactarse con personas de las cuales se conoce la dirección IP.


Preparación de una sala para videoconferencias

   La preparación de la sala en la que se tiene previsto llevar a cabo la conferencia es un procedimiento que requiere una atención muy especial.  No se trata sólo de colocar la computadora y el resto de dispositivos que intervienen en este tipo de comunicación, sino de tener en cuenta la calidad del resultado para todos los participantes.  De este modo, es muy importante la colocación de la cámara en cuanto a su campo de visión.     Debe saber que dicho campo de visión aumenta según la distancia entre la cámara y los participantes en la videoconferencia; lógicamente, cuantas más personas se encuentren en la sala, más lejos de ellos deberá colocarse la cámara. Es por ello que si la comunicación se lleva a cabo sólo entre dos personas, en un escritorio tradicional, la cámara se debe situar encima de la pantalla de la computadora, para que muestre únicamente el busto de interlocutor.

   La ubicación de los micrófonos también tiene su importancia cuando se prepara una videoconferencia en una sala de reuniones.  Debe pensar que cuantos más micrófonos coloque por la sala, más ruidos se interferencias oirá el interlocutor.

   En una videoconferencia, el sonido es tan importante como la imagen.  Si la sala en la que se lleva a cabo la  comunicación tiene eco, se recomienda aplacarlo utilizando cortinas, moquetas u otros objetos similares.
LAS RELACIONES VIRTUALES

   Citas a ciegas con personas anónimas que están del otro lado de la Red

Internet ha cambiado el modo de relacionarse de las personas.  En algunos casos, sirve para acercar a interlocutores distanciados por muchos kilómetros, pero también para aislarlos de otros que se encuentran físicamente cerca.  Este fenómeno, que en parte recuerda el modo en que los radioaficionados buscaban alguien con quien hablar en cualquier rincón del planeta, ha influido sobre todo en el ámbito amistoso y en las relaciones interpersonales, aunque también se ha extendido al mundo de los negocios y al mercado laboral, dando lugar al teletrabajo, e-commerce, el e-banking, etc.  Su fuerza es tan grande que ha provocado incluso el nacimiento de un nuevo tipo de lenguaje, usado en los chats y foros de discusión, espacios virtuales donde cada cual es quien desea ser.

Antiguas formas de comunicarse

   Muchos usuarios coinciden en comparar las relaciones virtuales con un regreso a algunas viejas formas de hacer nuevas amistades.  Por ejemplo, el correo electrónico produce la misma expectación que la correspondencia tradicional, y el chateo resulta similar al inicio de una relación epistolar entre desconocidos que conseguían la dirección del otro a través de revistas y comenzaban a escribirse sin conocerse.  Los vínculos que se crean entre los usuarios fijos de ciertos canales de chat, sobre todo los públicos, son parecidos a los juegos de rol, tan de moda en los años'70, donde un moderador proponía una historia que el resto de los jugadores seguía tejiendo, aportando sus propias ideas.

Factortes influyentes en el cambio de las relaciones

   A pesar de que las TIC son las principales responsables del nacimiento de las nuevas formas de relacionarse, existe también una serie de factores socioeconómicos externos que han provocado su difusión y el desarrollo de las tecnologías:

· El aumento o envejecimiento de las poblaciones y su dispersión geográfica, que ha dado lugar a una mayor necesidad de contactarse con personas de otros lugares del planeta.

· La privatización y desregularización de las telecomunicaciones que los gobiernos han impulsado, después de mucho tiempo de monopolios y oligopolios.

· La entrada de la mujer en el ámbito laboral, que está cambiando tanto las relaciones públicas como las privadas

· El aumento del consumo doméstico de bienes y servicios telemáticos.

· Los cambios jerárquicos de las familias y la reducción de la superficie de muchas viviendas.

Comunidades Virtuales
   Las comunidades virtuales presentan las mismas características que las reales, es decir, surgen en el momento en que un grupo de personas interactúa entablando una serie de discusiones entre sí, por un cierto período de tiempo, e implicándose a nivel humano.  La gran diferencia que existe entre las relaciones reales y las virtuales es que estas últimas están caracterizadas por la rapidez que ofrece el medio (un chat, por ejemplo).  Estas comunidades no sólo dan lugar a relaciones de tipo afectivo, sino también a intercambios empresariales, de trabajo, educativos, de salud, etc.

Las relaciones virtuales, como las reales, siguen un determinado protocolo: varios personas se encuentran en un espacio virtual público; luego, los temas comunes de interés se concretan y el círculo se estrecha. Finalmente, se inician relaciones interpersonales, tal vez en un canal privado o comenzando la correspondencia vía e-mail.
Ciudades virtuales para intercambiar intereses:

   Los espacios virtuales que facilitan la comunicación entre los cibernautas no se reducen a foros de discusión, servicios de mensajería instantánea o chats.  En realidad, deberían ser algo parecido a portales que integran estas zonas junto con otras dedicadas a dar información sobre el ámbito o temas que más interesan a la comunidad virtual que los comparten.  Este tipo de portales o ciudades virtuales suele atraer a personas que desean establecer relaciones profesionales o comerciales y la información, boletines, actividades y oferta de servicios que se encuentran en ellos son impulsados por empresas o agrupaciones relacionadas con el sector.

   En el nivel comercial, el nacimiento de estas ciudades virtuales ha dado lugar a nuevas estrategias de fidelización y captación de clientes, personalización de las ofertas, publicidad de los productos, estudios de mercado, etc.  En definitiva, del mismo modo que Internet ha cambiado las relaciones interpersonales, el ámbito público se ha visto alterado por el uso de las nuevas tecnologías.

   Considerando el interés que despertó ya en los'80 la primera ciberciudad (the well.com, hoy llamada www.web.com) cuando Internet apenas acababa de nacer, no es de extrañar que éstas se hayan multiplicado tan rápidamente en la Red.  La única diferencia entre la precursora y las de hoy es que aquélla era una intranet dirigida a los ciberpunks, mientras que las actuales se encuentran on line y se dividen en genéricas o de temática determinada.

¿Qué atractivos hay en la Red?

   Según los estudios realizados, lo más buscado en la Red son las actividades que permitan algún tipo de interactividad con otros usuarios.  En este marco, interesan los deportes, el cine y la televisión, la música y los juegos on line.  La principal barrera con la que se encuentran los usuarios es el idioma, puesto que existe un claro predominio del inglés, aunque hay ya muchos chats y actividades donde se puede elegir el idioma.  Los más asiduos visitantes son los adolescentes, aunque en la Argentina el promedio de edad de los internautas es de 29 años, con predominio de los hombres respecto de las mujeres.

 El chat más antiguo es el IRC? Su nombre corresponde a las siglas de Internet Relay Chat, que significa Charla Apoyada en Internet.  Para entrar en cualquier chat es necesario usar un nickname, o apodo, que sirve para que los usuarios se reconozcan entre sí, pero sin perder el anonimato.  Dicho apodo puede ser cualquier palabra que se ajuste a los requisitos del canal y que no esté usando otra persona.  El usuario que delante de su nickname tiene una arroba "@” es el operador del canal, es decir, quien abre el canal “op” y decide la temática o el argumento de la charla entre los usuarios.
Amores, enlaces, estafas virtuales

   En el universo de las relaciones virtuales el amor ha tenido un gran éxito.  La mayoría de las personas que acuden a los chats busca pareja o, por lo menos, finge buscarla. Los expertos aseguran que para que estas relaciones tengan éxito debe existir, en primer lugar, sinceridad por ambas partes, y en algún momento de la relación, además, debe pasarse del contacto por bits al contacto real, por vía telefónica, por carta, mandándose fotos o conociéndose en persona.  Sólo así se rompe el anonimato y la otra persona deja de ser unas cuantas frases escritas en la pantalla de la computadora.  Por desgracia, en la mayoría de los casos esto no sucede, y entonces se habla de estafa virtual: mientras uno de los cibernautas se vuelca en la relación, el otro se hace pasar por alguien que no es, con el único fin de divertirse, pero sin ninguna intención de establecer un contacto serio.   

   A menudo, estos usuarios tienen pareja en la vida real lo que provoca una situación de traición virtual, sobre todo si el "amor virtual” es real y se mantiene en secreto.  

   Finalmente, existen los raros casos en que la pareja supera todas las etapas de la relación y se llega a celebrar un matrimonio, virtual e incluso real.

   La traición virtual comienza a considerarse como un tipo serio de traición. Tanto es así que, en Estados Unidos, un 15% de la gente que acude a los detectives lo porque sospecha ser víctima de una traición virtual.
Organizarse en Internet

¿Cómo puede coordinarse la vida desde cualquier lugar del mundo?

   La evolución del mundo de las tecnologías ha llegado hasta un punto que pocos, hace sólo treinta años, podían imaginar. Internet ha supuesto un sinfín de ventajas y facilidades para sus usuarios, y lo más importante es que no cesa de progresar.

   La posibilidad de estar al tanto del estado de sus negocios o de crear agendas personalizadas y guardarlas en la Red para consultarlas desde cualquier punto del planeta es un modo novedoso y fácil de llevar la organización de sus asuntos, se encuentre dondequiera que sea.

Portátiles y celulares

   En estos momentos, las computadoras portátiles y los teléfonos celulares ya no suponen ninguna revolución, como lo fueron en su día.  Lo más significativo fue la posibilidad de conectarse a Internet desde un equipo portátil, tanto en el caso de las computadoras como en el de los teléfonos celulares.  En cuanto al sistema de conexión, los portátiles utilizan, según el caso, la tecnología GSM, GDMA o TDMA, la misma que para los celulares.  Hace unos años que Internet se incorporó a la telefonía celular, utilizando la tecnología conocida con el nombre de WAP (Wireless Aplicación Protocolo).

   Se calcula que en América latina, a finales del año 2000, 63 millones de usuarios ya utilizaban teléfonos celulares.  Se espera que en 2004 esta cifra llegue a los 143 millones, de los cuales un 14%, es decir, unos 19,3 millones de usuarios, tendrá la posibilidad de acceder a Internet desde su celular.

Los cibercafes

   Si está de vacaciones y desea conectarse a Internet para verificar el correo electrónico, intercambiar opiniones con sus amigos o conocer las últimas novedades del mercado en un ámbito específico, siempre puede ir a un cibercafé.

   Este es un tipo de establecimiento que ofrece servicio de acceso a Internet a la vez que le permite disfrutar de algo para comer o para beber.

   Normalmente, las tarifas que se aplican en estos locales son por hora de conexión y, debido al éxito que están teniendo, éstas son cada vez más económicas.

Acceso a sus documentos desde cualquier  computadora

    Gracias a ciertos servicios disponibles por algunas compañías, usted puede almacenar documentos de todo tipo para consultarlos desde cualquier lugar del mundo gracias a Internet: fotografías, archivos de sonido, documentos de texto...

   Este es, por ejemplo, el servicio llamado Maletín, que ofrece el portal Yahoo!.  Con sólo inscribirse a este servicio

(Requiere muy pocos datos personales) podrá tener acceso a los documentos guardados y compartirlos así con sus amigos y compañeros.

   A partir de ahí, sólo deberá dirigirse a cualquier lugar donde haya disponible una computadora, conectarse a Internet, acceder al lugar de almacenamiento y consultar los documentos que desee.  Además, puede enviarlos por correo electrónico.

El trabajo a distancia

   Las computadoras han combinado en concepto de oficina.

   Parecía algo imposible, pero Internet llegó y cambió también el mundo empresarial.  Millones de personas en todo el planeta trabajan hoy desde sus casas, convirtiendo las salas de estar en verdaderos centros de producción.  Se conoce como teletrabajo o trabajo a  distancia y las ventajas que ofrece son evidentes: no existen barreras de espacio ni de tiempo el trabajador puede compaginar su actividad laboral con el cuidado de los hijos y otras prioridades.  Sin embargo, esta nueva forma de trabajo también requiere una confianza mutua entre empresa y empleado no siempre fácil de conseguir.

El nacimiento e-trabajo

   El teletrabajo tiene su origen en el uso del fax y del teléfono para comunicar empleado y empresa.  Este nuevo concepto se ha visto acelerado   y modificado en los últimos tiempos por la llegada de Internet, dando lugar al nacimiento del e-trabajo.  Aunque existen muchas modalidades de trabajo a distancia, todas comparten características esenciales:

·  El uso de las nuevas tecnologías como medio de comunicación y de intercambio de información.

·  La flexibilidad de los horarios.

·  La ausencia total o parcial del empleado en la oficina.

   Desde la aparición del teletrabajo, tal y como lo conocemos en la actualidad, el número de teletrabajadores ha ido aumentando hasta alcanzar la cifra de mas 10 millones en todo el mundo, de los cuales el 80%  está concentrado en Estados Unidos.
Ventaja e inconvenientes de trabajar a distancia

A pesar de constituir una óptima solución para el problema del desempleo, el teletrabajo no acaba de despegar en muchos países.  Esta forma de trabajar requiere un perfil de empleado y de empresa muy particular, completamente distinto de¡ tradicional, pero igualmente dotado de pros y contras:

Ventajas
· Incremento de la flexibilidad, lo que se traduce en un mayor bienestar de¡ empleado, que trabaja  en las horas que desea, dedica más tiempo a su familia e intereses y reduce su stress. 

· Aumento de la productividad. Se ha demostrado que trabajando desde casa y percibiendo dinero por objetivos logrados, el teletrabajador produce  más en menor tiempo y está más satisfecho con su trabajo sin sentirse controlado o presionado por la empresa.

·  Las posibilidades de encontrar empleo aumentan, ya que desaparecen las barreras espacio-temporales.

· Reducción de costos por parte de la empresa: no se abonan comidas ni viáticos, se reduce el mobiliario de oficina, y se paga a los empleados por objetivos conseguidos, en lugar de ofrecer un salario fijo.

Inconvenientes

·   Dada la ausencia de¡ trabajador en la oficina, es fácil que se produzca un cierto empobrecimierito, profesional.  El teletrabajador o la empresa deben procurar que la formación y el aprendizaje sean continuados.

·  La vida personal se mezcla con la profesional.  El empleado debe aprender a separar un ámbito del otro; de lo contrario, ambos aspectos de su vida pueden resentirse.

·   Aún no existe una plena aceptación social del teletrabajo como un trabajo normal.  El teletrabajador a menudo tiene que afrontar el recelo de familiares y amigos, que no consideran el empleo a distancia una forma seria de trabajo.

·  Dado que se paga por objetivos y no por horario, algunos empresarios pueden aprovechar esta circunstancia para ofrecer salarios bajos.  Lo mejor es que el teletrabajador se informe previamente de lo que le corresponde por el tipo de trabajo que va a realizar y pacte con la empresa la cantidad forma de pago

Seguridad en Internet 

   Una de las mayores preocupaciones de las empresas que apuestan por el e-trabajo es la seguridad de los datos en Internet.  Para proteger la información existen tecnologías, como las llaves de encriptación de datos, los protocolos de túnel o los servidores de clave de acceso dinámica. Todos ellos requieren contraseñas o códigos que impiden el acceso a la información por parte de extraños.

Categorías de Teletrabajadores

   El teletrabajo no ha cambiado sólo el modo de relacionarse entre empresa y empleado; también ha creado nuevos tipos de empleados:

·   Teletrabajador de tiempo completo. Trabaja siempre fuera de la empresa, y acude a la oficina sólo en determinadas ocasiones.

·   Teletrabajador de tiempo parcial. Trabaja fuera de la empresa durante un tiempo indefinido (días, semanas, meses), pero acude a ésta también por períodos indefinidos si debe realizar tareas que requieren su presencia.

·   Teletrabajador móvil. También llamado empleado nómada.  Suele viajar a menudo y realizar estancias cortas en distintos lugares o ciudades desde los cuales se comunica con la empresa a través de las nuevas tecnologías.

·  Teletrabajador esporádico, Personas que dedican algún día a la semana al teletrabajo.  Suelen tener otra ocupación, pero al llegar a casa se conectan a Internet y consultan el correo electrónico para gestionar sus propios contactos.

·  Teletrabajadores externos, Son clientes, proveedores, representantes u otras personas relacionadas con la empresa que no pertenecen a ésta, pero que requieren información y mantener una continua comunicación con la compañía.

 En la mayoría de los países aún no existe una regulación legal específica para el teletrabajo, por lo que a menudo las modalidades de contratación son las mismas que en el trabajo tradicional?
Normalmente se usa la normativa vigente sobre el trabajo a domicilio, que está ya más extendido.  Sin embargo, contrariamente a lo que sucede con el trabajador a domicilio, al teletrabajadar no se le paga por horas o tiempo de trabajo invertido, sino por tarea realizada.
Lo primero que debe hacer el teletrabajador es aprender a evaluar cuáles son sus costos fijos y sus costos variables para asegurarse de que le ofrecen una cantidad justa.
  Un grupo social para que el teletrabajador constituye una alternativa real es el que forman las mujeres con hijos y los discapacitados físicos.  Gracias a las nuevas tecnologías su presencia en el mundo laboral va en aumento.
¿Que dispositivos requiere el teletrabajo?

   Trabajar en casa o en cualquier otro sitio lejos de la oficina significa libertad de movimiento y de horarios, pero también constituye una total dependencia de la tecnología que permite al trabajador mantenerse en contacto con la empresa.

   En algunos casos, es la propia empresa la que dota a sus empleados de los aparatos necesarios para desarrollar el trabajo fuera de la oficina.  Este suele ser el caso de los trabajadores nómadas o del teletrabajador de tiempo parcial.  Sin embargo, la mayor parte de las veces las empresas buscan teletrabajadores ya equipados para ahorrarse el costo de los dispositivos.

   Lo más básico que se requiere es un teléfono (fijo si se trabaja desde casa o móvil si se viaja) y un fax.  Sin embargo las  computadora constituye ya una herramienta esencial, así como el módem y la conexión telefónica a redes.  En muchos casos es necesario contar con un determinado software para poder desarrollar ciertas tareas, o incluso tener conocimientos informáticos específicos para usar las nuevas tecnologías.

La formación y preparación en el campo de las nuevas tecnologías es uno de los aspectos más importantes para tener en cuenta por parte de los teletrobajadores.  Cuanto mejor manejen la computadora y mejores  sean sus dispositivos, mayores posibilidades tendrán de desarrollar con éxito y sin problemas su trabajo a distancia.
LA TELEVISION INTERACTIVA

   La TV y la computadora son dos mundos hasta ahora distantes pero la tecnología tiende a emparentarlos.

   Si pensamos en la televisión en términos convencionales, es decir, en una pantalla de grandes dimensiones y con una calidad de imagen aceptable, probablemente el concepto televisión vía Internet pueda parecer un fraude.  Efectivamente, lo máximo que esta tecnología puede ofrecernos por el momento es una minúscula ventana de vídeo en el monitor, en la que la calidad de la transmisión está a expensas de la capacidad de la línea que transporta los datos.  Con todo, la convergencia de los dos sistemas parece inevitable a mediano o a largo plazo.

Un poco de historia

   La primera transmisión televisiva a través de Internet tuvo lugar en 1994.  Se trataba de un proyecto de la cadena estadounidense NBC juntamente con la TV de Finlandia.  La calidad de las imágenes era pésima, pero la tecnología ya estaba en marcha.

El Software

   Los programas necesarios para ver TV por Internet son los mismos que permiten reproducir archivos de vídeo, es decir, Real Player, de Real Networks; QuickTime, de Apple, y Media Player, de Microsoft.  Los tres se pueden bajar de la Red gratuitamente.   

   Existen versiones comerciales, pero sus prestaciones no son muy superiores a las que ofrecen las gratuitas.  Conviene instalar los tres productos, ya que algunos videos sólo funcionan con un determinado reproductor.

Las transmisiones

   Todos los reproductores emplean el sistema denominado streaming para comprimir la información en pequeños paquetes que se descargan en cadena.  De esta forma, el usuario comienza a ver la película antes de que el archivo termine de descargarse completamente desde el host remoto.  En algunos casos, se evita también que quede una copia permanente en la máquina, pero esto no siempre es así.

   La mayoría de las retransmisiones a través de Internet no es en directo; son grabaciones que el usuario puede ver en diferido en el momento que más le convenga.

Un camino estrecho

   El gran problema con que se enfrenta la televisión por Internet es el del ancho de banda.  Un módem de 56 Kb no recibe suficiente información por segundo para  que la recepción sea de una calidad aceptable.  Existen alternativa como alternativas, como la conexión por cable, ADSL, satélite, microondas y redes eléctricas, aunque ninguna puede considerarse definitiva.  Estos sistemas transmiten entre dos y seis megabytes por segundo.

Quiero TV

   En España ya existe un canal de televisión que permite la navegación por Internet y ofrece opciones de interactividad.  Quiero TV se maneja con un mando a distancia que sirve para acceder a los canales, navegar por la Red y leer el correo electrónico.   

   También ofrece la opción de un teclado inalámbrico. Aún no existe nada parecido en América latina, pero no se descarta la posibilidad de que una cadena como DirecTV lo introduzca en el futuro.

Soporte y contenido 

   Siempre que la computadora esté conectada a Internet, basta con hacer clic sobre los iconos de la barra de la izquierda de la pantalla principal para acceder a los canales predeterminados de Real Player, si este software ha sido instalado en el equipo.  Estas cadenas ofrecen videos cortos sobre temas de actualidad, moda, música y deporte, además de entrevistas y documentales de índole diversa.  La oferta suele actualizarse a lo largo del día.

   Los contenidos proceden en su mayoría de medios de comunicación tradicionales, como las cadenas estadounidenses CNN y ABC.  La información que transmiten suele ser la que han elaborado para sus emisiones de la TV convencional.

La televisión en la computadora 

   Se puede adaptar el equipo informática para ver todos los canales de televisión tradicionales y configurarlo para que visualice las imágenes de una cámara vídeo.  Para hacerlo, tendrá que comprar una tarjeta de TV (de hecho, contiene un sintonizador) a la que se conecta la antena o el videocable. Vienen con el software de visualización, permiten también capturar vídeo y cuestan entre 1 00 y 300 dólares, para uso hogareño.

Texto por las Ondas

   El intercambio de mensajes escritos (SMS o Short Message service), Es uno de los usos mas extendidos de la telefonia mobil.

   Mucho más baratos que una llamada de voz, los mensajes cortos se han popularizado a una velocidad vertiginosa, especialmente entre los jóvenes, dada su capacidad a la hora de aprender nuevas formas de comunicarse.  Sin embargo, las limitaciones en la extensión de los mensajes, inherentes al propio soporte, han desembocado en una nueva manera de redactar y de entender la gramática y la ortografía.  Además, escribir un mensage en el celular es bastante lento, por lo que la optimización del tiempo resulta fundamental.  Hay que tener en cuenta, sin embargo, que no todos los equipos permiten hacer uso de este servicio.

La nueva Jerga

   La necesidad de economizar espacio y tiempo ha derivado en un nuevo lenguaje basado en signos, siglas, acrónimos, abreviaturas, dibujos compuestos con los caracteres del teclado (emoticones) y palabras a las que se les han eliminado los acentos y la mayor parte de las vocales.  Cualquier cosa vale a la hora de ahorrar caracteres.

   De esta forma, y sin quererlo, los jóvenes han creado la que posiblemente sea la primera jerga escrita del nuevo siglo, cuya característica principal es la libertad de creación, ya que, aunque existen algunas reglas, en el fondo el lema es «todo lo que se entiende sirve».

Fuera de la Norma

   Más de un sociólogo opina que este nuevo lenguaje puede provocar en el futuro problemas a los jóvenes.  Muchos de ellos están todavía en edad escolar y si no consiguen, diferenciar con propiedad la escritura que plasman en la pantalla de celular de la que proponen las normas académicas, puede acarrearles serios problemas de comunicación en algunos trabajos.

Reglas básicas

   Es bastante difícil establecer normas para escribir e interpretar los mensajes de texto, ya que cada día surgen nuevas propuestas.  En todo caso, presentamos algunas de las reglas de la escritura ahorrativo propia de los mensajes de texto:

·
Las vocales sólo se utilizan cuando son imprescindibles (kdmos = quedamos).

·
Hay que aprovechar los sonidos propios de las consonantes (kb = cabe).

·
Los acentos no existen, aunque pueden usarse para realizar dibujos o emoticones.

·
En cuanto a las preguntas y a las exclamaciones, basta con poner el signo al final de la palabra. (xq? = ¿por qué?).

·
Los artículos se utilizan pocas veces y la palabra "que" se abrevia usando la letra "q'”

·
La sílaba "es'” al principio de palabra se convierte en una s líquida.

·
La "ch" suele escribirse con la “x”  (mxo = mucho).

·
La "ii" se convierte en "y'” para ahorrarse teclear 2 veces (Ymme = llámame).

·      La 'ñ' se conserva y resulta fundamental en palabras como mañana (mñn).

·
La utilización de frases estandarizadas y plasmadas en siglas está m(JY extendida (NPH = No Puedo Hablar)

·
Los signos y números valen por lo que significan (+,-) o por la palabra 0 función que representan (x = por)

Los emoticones

   Varios signos colocados en forma de dibujo pueden servir para expresar estados de ánimo o para describir objetos.  Para interpretarlos es necesario girar el teléfono.  Estos son algunos de los emoticones más sencillos.

(es igual a felicidad

(significa tristeza

:-[ esto es un vampiro 

:-p de esta manera se saca la lengua 

B:o) representa un cerdito

El teclado
   Tanto se ha popularizado el uso de los mensajes de texto que algunas empresas han lanzado al mercado accesorios especiales que facilitan su escritura.  ERICSSON es pionera en esta iniciativa al diseñar un teclado que se puede conectar al celular de manera fácil y cómoda.

   Obviamente estos teclados son mucho más pequeños que los de las computadoras o portátiles y distan mucho de la comodidad que ofrecen éstos.  No obstante, la velocidad de escritura se vuelve sensiblemente superior a la que posibilita el celular, pues los caracteres ya no han de compartir espacio con las teclas numéricas.

Teclado independiente

   Con su nuevo dispositivo, Ericsson pretende conquistar a los jóvenes usuarios asiduos a los mensajes de texto.  Sin embargo, anteriormente ya existían celulares due incorporaban un teclado en el propio terminal.  Uno de ellos es el Nokia 921 0. Se trata de un aparato más grande y con un precio bastante elévado, ya que también ofrece funciones de agenda electrónica y de gestión de correo electrónico.

Chatear por celular

   Los celulares de última generación permiten chatear.  Aunque en principio el sistema no difiere mucho de los mensajes de texto comunes, las compañías telefónicas cobran estos mensajes más baratos que los SMS.  Además de¡ ahorro económico, este sistema tiene la ventaja de que los celulares que no disponen de¡ software de chat, pueden recibir mensajes de los terminales que lo tienen.

Mensajes desde Internet

   Desde Internet se pueden enviar mensajes SMS a los teléfonos celulares.  Normalmente este servicio lo suelen ofrecer las empresas telefónicas de¡ propio país o sitios web que alquilan estos servicios a dichas empresas.

Internet ofrece mucha información sobre mensajes SMS y trucos para celulares. También ahí portales  que cuentan con el servicio de envío de mensajes de texto.

EL BANCO ON-LINE

   Transferencias, consultas y gestiones a través de la red.

   Muy ligado al concepto del e-comercio, el mundo de las finanzas se ha lanzado de cabeza a ofrecer sus servicios por Internet.  A este nuevo modo de hacer gestiones económicas on line se lo bautizó e-banking, y abarcat odas las modalidades de bancas que tienen presencia en la Red.  En algunos casos, la entidad financiera ofrece sólo la posibilidad de consultar el saldo y los últimos movimientos de la caja de ahorro.  Otros permiten hacer transacciones bancarias e inversiones bursátiles.  Incluso han nacido bancas virtuales que únicamente se pueden visitar en Internet, aunque el dinero que manejan es totalmente real.

Los predecesores del e-banking

   El concepto de banco a distancia nació en los'90, con la posibilidad de transferencias, contolar tarjetas y cuentas y realizar operaciones bursátiles vía telefónica.

 Esta iniciativa no tuvo mucho éxito, pero sentó las bases de lo que hoy se conoce como banca on line.  Este es el caso de muchos bancos, como el BBVA Banco Francés en la Argentina, que antes de aparecer en la Red había ofrecido un sistema de banca telefónica llamado Easy Banking.  El servicio que hoy ofrece esta entidad en Internet se llama Francés Net y cuenta prácticamente con los mismos servicios que ofrecía su antecesor telefónico.

   Muchas entidades mantienen el servicio de banco telefónica, así como la presencia física de sus oficinas, de modo que Internet es sólo un nuevo canal que se suma a los otros dos, más antiguos.
Ventajas del banco on-line

   Si los mayores bancos del todo el planeta se han apresurado en generarse un espacio en Internet, y los expertos del sector aseguran que para 2005 el 15% de las transacciones financieras se hará a través de la Red, algún motivo habrá.  A pesar del atraso de los bancos tradicionales en lo que se refiere a nuevas tecnologías y la falta de confianza de los clientes, la banca on line está creciendo a ritmo lento, pero seguro, a medida que tanto clientes como entidades van descubriendo las ventajas que representa:

Para los clientes

· Posibilidad de realizar casi cualquier operación financiera sin moverse de casa y con total comodidad.

· Recibir los avisos de las operaciones realizadas por correo electrónico, en el celular o en la palmtop.

· Ahorro considerable en el costo de las operaciones e intereses más altos.

· Mayor rapidez y más accesibilidad para quienes no pueden acercarse hasta las oficinas físicas por cuestiones geográficas o de horarios.

Para la entidad bancaria

·  Menores costos en oficinas de atención al cliente.

· Ganancias mucho mayores por cada cliente captado que las que se obtienen ofertando los servicios tradicionales. A pesar de la inversión que se hace en publicidad y márketing, dichos gastos quedan amortizados a mediano plazo.

Obstáculos por superar

   Se calcula que dentro de unos tres años, el e-banking habrá captado unos 28 millones de clientes en Estados Unidos, otros 24 millones en Europa y cerca de 10 millones en América latina.  Estas cifras pueden resultar algo optimistas si se considera que en muchos países la banca virtual comienza a nacer justo ahora y que allí donde ya está firmemente implantada sigue teniendo que hacer frente a algunos problemas.

   El mayor obstáculo que debe afrontar la banca on-line es el temor de los clientes por la seguridad de sus claves de acceso y sus cuentas.  Para remediar esto, las entidades financieras adoptan sistemas cada vez más infalibles de encriptación de datos, como la firma digital o el redireccionamiento a un servidor seguro.  Otro problema es el de la falta de informatización que existe entre la población de ciertos países y la ausencia, en los bancos tradicionales, de personal calificado.

La firma electrónica

   Uno de los métodos más seguros y que mayor éxito está teniendo entre las entidades financieras para garantizar la seguridad a sus clientes es la firma electrónica.  Se trata de un sistema legal que usan los bancos para verificar la firma del cliente on-line.  De este modo, tanto la empresa como el titular de la tarjeta o cuenta se cercioran de que la transferencia de datos se efectúa de forma segura.  El sistema de comprobación es muy simple:

1)
El cliente solicita a una empresa especializada que le tramite una firma electrónica personal.

2)
Se le dan al cliente una clave secreta, que sólo él conoce, y una contraseña, que servirá para que los demás reconozcan quién está digitando la otra contraseña.

3)
En el momento de realizar una operación que requiera su firma digital, el cliente introducirá primero la clave v a continuación la contraseña que permitirá a la entidad comprobar si la clave digitada está asociada al propietario de dicha contraseña.

Ciberasaltos a la Seguridad

Desafortunadamente, por cada nuevo sistema de seguridad que sale a la luz los piratas informáticos inventan un método para romper el cerco o engañarlo.  Por ejemplo, existen numerosos programas para "adivinar por la fuerza bruta, es decir, probar distintas combinaciones una tras otra hasta dar con la justa.  Por ello, hasta que no se permitió a los bancos usar claves de 128 bits, los códigos, que eran de tan sólo 40 bits presentaban una gran vulnerabilidad.  Los ladrones virtuales también son especialistas en hacerse pasar por la entidad bancaria o simular que el cliente está en un servidor seguro, cuando en realidad el pirata lo ha redireccionado a su propio servidor.  Para comprobar si el servidor es el del banco, basta con pulsar en el candado que aparece en la parte inferior de la pantalla y aparecerá un cuadro de diálogo con los datos de éste.

¿Cómo conseguir mayor seguridad?

   A pesar de que los bancos on-line, al igual que los comercios virtuales, están realizando una gran inversión en sistemas de seguridad, esto no es suficiente.  Lo cierto es que el hermetismo total en la Red no existe, pero gran parte de la responsabilidad en la vulnerabilidad de las transacciones o de las claves de acceso la tiene el propio cliente, que no toma las debidas precauciones antes de entrar en su e-banco.  En realidad, basta con perder unos pocos minutos al día y tomar algunas medidas contra posibles ataques o virus para despejar la mayor parte de los problemas:

· Proteger la computadora mediante el uso y la actualización periódica de un buen antivirus.

· No realizar operaciones ni acceder a la banca on-line desde terminales de otras personas o en sitios poco seguros, como los cibercafés.

· No instalar muchas aplicaciones en la computadora.  Además de ocupar espacio, pueden ser los caballos de Troya de algún hacker.

· Utilizar claves de acceso y contraseñas con una longitud adecuada para que sea mas difícil adivinarlas.  No es recomendaba usar fechas de nacimiento o el número de la tarjeta de crédito como clave.

El anonimato en Internet

¿Qué hay que hacer para mantenerse en el anonimato en Internet?

   Al conectarse a la Red y navegar por ella, visitando muchísimos de los sitios web que contiene el usuario se expone a que sus datos persona les queden registrados en algún servidor sin su conocimiento.  Y es que la intimidad de las personas en Internet está cada vez más amenazada.  Sin embargo, así como existen métodos para descubrir el origen y los datos de una conexión a Internet, entre otras informaciones, también es posible mantenerse en el anonimato, garantizando la privacidad del internauta como un derecho de todos.

¿Por qué mantenerse en el anonimato? 

   La confección de perfiles de usuario cada vez más detallados es la principal razón por la que los internautas deben decidir si desean navegar anónimamente o dejar que sus datos personales circulen por la Red.  Con estos datos y un programa de búsqueda de personas se puede conseguir la identidad de navegante dirección de correo, dirección postal, teléfono, entre otros.  La información personal se utiliza en la mayoría de las ocasiones para fines publicitarios; así, se confecciona publicidad a gusto del consumidor.

Los anonimizadores

   Existen básicamente dos sistemas para conseguir navegar sin dejar sus datos por Internet.  Uno de ellos es utilizar los anonimizadores, un servicio que se comporta como un filtro de seguridad entre el navegador y el sitio web que visita.  El modo de funcionamiento es sencillo: el usuario se conecta al servicio de navegación anónima y, desde ahí, introduce la dirección de¡ sitio web que quiere visitar.  Es este servicio el que entra en la Red y busca las páginas en cuestión.

   Al entrar en un sitio web mediante un servicio de navegación anónima, si existen enlaces a otras páginas la navegación a través de los enlaces se realiza también de forma anónima.

Inconvenientes de los anonimizadores

· Los anonimizadores, aunque son muy seguros, presentan una serie de dificultades, comparados con otros sistemas:

· Algunos servidores seguros o ciertos sitios web aceptan este servicio.

· Impiden que el disco rígido de la computadora usuario reciba cookies (este caso puede ser una ventaja para algunos internautas, aunque cabe destacar que no es recomendable evitar el acceso a todas las cookies).

·    Desactivan todos los programas en Java, JavaScript y otros lenguajes de programación.

·    Hacen que la navegación sea más lenta.

·    Los mejores servicios son comerciales.

·    En las páginas que se visitan se añaden banners de servicio.

COMPRAR EN INTERNET

   La Red se ha convertido en un mercado a escala mundial.  Los usuarios tienen acceso a establecimientos que permanecen abiertos las 24 horas del día.  Se acabaron las largas colas para pagar; ahora ya es posible realizar la compra para toda la semana o para todo el mes desde la computadora de casa.  Además, Internet es una vidriera que permite al consumidor ver y comparar precios.  Aun la desconfianza de muchos usuarios aún está muy extendida y son renuentes a facilitar los datos de la tarjeta de crédito en la Red.

Qué puede comprar por Internet

   Hoy en día es posible adquirir cualquier tipo de producto desde una página web determinada.  Estamos hablando de objetos como libros, discos, películas, cosméticos, juguetes... Pero no sólo eso, también computadoras, dispositivos periféricos, pasajes de avión, muebles e incluso automóviles.  En muchas ocasiones, los sitios web que ofrecen catálogos de productos son una forma de aproximarse a una firma y de conocer sus ofertas.

   En la mayoría de las tiendas on line hay una sección de los productos recomendados o los más vendidos.  Esta es una manera de atraer al público y de incitar a la compra.  Estos catálogos se van actualizando periódicamente de modo que los internautas puedan corroborar la gama de productos de que dispone cada comercio.

Cómo encontrar un producto

   Cuando usted decide comprar, o simplemente ver las ofertas que existen en la Red de algún producto en particular, tal vez conozca quién es el fabricante de dicho producto o tal vez no.

   Si sabe el nombre del fabricante, una de las sugerencias es que visite su sitio web.  En él encontrará muy probablemente una sección de ventas on-line.  Esta es la manera más segura de obtener información detallada acerca del producto en cuestión.  Además, usted puede conocer incluso el nombre de los distribuidores autorizados.

   Si desconoce el nombre del fabricante del producto, lo más sencillo es que utilice un buscador especializado. Si conoce el nombre de algún comercio en la Red, pruebe a buscarlo y a navegar por él.

Comparar precios

   Existen en la Red sitios especializados en buscar productos.  Son los que se denominan comúnmente busca productos.  Estos sitios son muy útiles para comparar el precio de un producto en distintos negocios on-line.

   Su funcionamiento se basa en buscar un mismo producto en varios comercios e indicar al usuario el precio con que se vende en cada una de ellos.

   Cuando se obtiene la lista de precios, el usuario puede decidir  cuál es la tienda que más le interesa y realizar la compra por Internet.

Cómo se compra a través  de la Red

   Imagínese que se encuentra en cualquier supermercado o en los grandes almacenes de su localidad. Como es habitual, usted pasearía con su carrito por los pasillos, mirando con detenimiento las largas estanterías en las que se encuentran bien organizados todos los productos, rubro por rubro.

   Pues bien, comprar por Internet es lo mismo, pero sin moverse de su casa.  Usted dispone igualmente de un carrito en el que va guardando  los objetos que desea comprar.  Además, puede visualizar en todo momento el total que lleva acumulado.  Si lo desea, puede sacar de su carrito algo que, finalmente, ha decidido que no le interesa comprar.

   El modo de poner los artículos en el carrito depende del negocio on-line, pero normalmente el usuario debe hacer clic sobre un vínculo que muestra el dibujo de un carrito.

La seguridad en la compra

   Uno de los factores que frenan el uso del comercio a través de Internet es la seguridad. Muchos usuarios desconfían en el momento de introducir sus datos, sobre todo los económicos, en la Red.

   Para tranquilizar a estos usuarios hay que decir que, en teoría, no existe ningún riesgo si su servidor utiliza el protocolo SSL (Secure Socket Layer).  Dicho protocolo permite establecer conexiones seguras a través de Internet de una forma sencilla y transparente.

   La información viaja encriptada por la Red, es decir, los mensajes están codificados.  Esta codificación la realiza el servidor que emite la información y el servidor que la recibe la descodifica para interpretarla.

   Además, el comprador on-line puede saber si está navegando o no en un sitio seguro gracias a ciertos símbolos.  En el caso de Internet Explorer, este símbolo es un candado, mientras que para versiones antiguas del Netscape se utiliza el dibujo de una llave.  Estos símbolos aparecen en el momento en que se envía la información.

Certificados digitales

   Un certificado digital tiene como objetivo proteger la identidad de los usuarios que actúan en Internet. Los certificados digitales serian el equivalente de un documento de identidad  mostrado, por ejemplo, al pagar con una tarjeta de crédito de un comercio.

   Se trata de documentos virtuales que sirven para autenticar la existencia de una empresa o una persona determinada s que intervienen en cualquier tipo de acción que se lleve a cabo. Debido al crecimiento del comercio electrónico y del volumen de las transacciones on-line, la expedición y el uso de estos certificados por parte de los usuarios han adquirido progresivamente una mayor importancia.

¿Son seguros los  Certificados digitales?
   Igual que los documentos en papel, los certificados digitales también pueden ser duplicados y utilizados por otros usuarios.  Sin embargo, la vulnerabilidad de estos certificados es proporcional, como ocurre con todo, al precio que se pague por él.

   Existen certificados que, debido a sus características, son más eficientes y contables ante posibles delitos.  Estas características se basan, sobre todo, en la tecnología con que han sido diseñados, en la seriedad de la empresa que los proporciona y en los métodos que se utilizan para expedirlos.

Tipos de certificados digitales

   En Internet existen cuatro tipos de certificados digitales:

· Certificados personales.  Se utilizan para autenticar usuarios ante un servidor o para habilitar el correo electrónico seguro.

· Certificados de servidor.  Este tipo de certificado es el que se utiliza para identificarse ante posibles clientes en caso de transacciones o acciones comerciales en la Red.

· Certificados de fabricantes de software.  Se trata de certificados que se utilizan para firmar todo el software que se distribuye por Internet.

· Certificados de entidades emisoras.  Se emplean para autenticar a aquellas compañías
que tienen competencia para la emisión de certificados digitales.

SERVICIOS EN LA RED

   Donde encontrar todo tipo de servicios en la red: Guía para acceder a lo que necesitas. 

   Entre la información disponible en la Red usted puede encontrar guías  relacionadas con los servicios más

diversos. En algunas hallará, con sólo introducir una palabra clave, tiendas especializa en ciertos productos o empresas que ofrecen determinados servicios; en otras, directorios telefónicos con los cuales localizar los números telefónicos de amigos o conocidos; también, guía de calles de ciudades, etc. Todo ello, que antes estaba restringido al papel, puede encontrarse en Internet.

¿Quién confecciona las guías de servicios?

   Debido a su contenido, las principales guías de servicios han sido creadas por las compañías telefónicas de cada país. Tal vez sea por ello que las guías de este tipo más conocidas son las Páginas Amarillas de Telecom y las Páginas Doradas de Telefónica.

   Pero existen otras guías de contenidos más circunscriptos creadas por diversas organizaciones.  Los datos que se encontrarán allí se refieren sobre todo a una región o a una provincia en particular.

Buscar números privados de teléfono

   Los directorios telefónicos en Internet ofrecen la posibilidad de localizar números privados, tanto individuales como de empresas.  El método para encontrar un número determinado requiere que el usuario introduzca ciertos datos referentes al número desconocido: el nombre del abonado, el nombre de la empresa o la localidad a la que pertenece. Cuantos  más datos facilite, más ajustados serán los resultados.

   Muchos de los servicios de búsqueda de números de teléfono permiten también encontrar, a partir de un número privado, el nombre del abonado o de la empresa a la que pertenece.

Buscar direcciones de correo electrónico

   Así como existen sitios en la red que permiten encontrar teléfonos introduciendo algunos datos, en ocasiones en los mismos sitios también se pueden obtener direcciones de correo electrónico.  Este es el caso de la web de Páginas Doradas, que contiene un enlace exclusivo llamado Guía e-mail.  Aquí los datos que se deben ingresar son el nombre de la empresa o el apellido de la persona o el país al que pertenece la dirección de correo electrónico.

Qué contienen las guías de servicios
   Las Páginas Amarillas y las Páginas Doradas son un ejemplo de guía de servicios.  En ellas puede encontrar los datos acerca de todo tipo de servicios públicos: comunicaciones, comercios varios, bazar y regalos, restaurantes, etcétera.

   Normalmente, en estos sitios se proporciona un listado con todas las categorías que pueden encontrarse y, a su vez, cada una de las categorías contiene otro listado de servicios relacionados.  Este sistema es muy útil cuando no se busca una empresa en particular, puesto que al seleccionar la categoría y el servicio se muestra un listado de todas las compañías que se dedican a dicho servicio.

La búsqueda avanzada de servicios 

   En la mayoría de las páginas de  estas guías aparece la opción Búsqueda avanzada.     

   Esta herramienta permite definir mejor la búsqueda.

   De este modo, además de escribir una palabra clave que identifique el servicio que quiere encontrar, podrá marcar varias casillas para el tratamiento de la información, como que se tengan en cuenta todas las palabras introducidas, etcétera.

Guías de calles en la red

   Otra de las guías que pueden encontrarse en la Red relacionadas con los servicios públicos es la callejera o directorio de calles para las distintas ciudades.

Ingresando el nombre de la calle que se busca, ésta aparece resaltada sobre un mapa, en  la pantalla de la PC. Eso sí, deberá indicar la localidad exacta si no desea obtener un listado de las ciudades que tienen una calle con el mismo nombre.

   Además de situar la calle, la mayoría de estos sitios permite ubicar diferentes servicios sobre la zona visible, como estaciones de tren o de subte cercanas, en los hospitales o los hoteles en la zona.

HACKERS, CRAKERS

   Los que ayudan a mejorar los sistemas. frente a quienes los destruyen.

   En la Red, como en la vida real, existen individuos de todo tipo: la mayoría son simples usuarios, que en el campo de la informática no van más allá de lo que necesitan para realizar su trabajo, estudio o distracción favorita.  Otros, más entendidos, se dedican a descubrir y crear, e ir más allá de lo que les está permitido por curiosidad y a difundir lo que hallan. Por último, están los que, también haciendo uso de conocimientos superiores en informática, se dedican a destruir lo que otros hacen, a traspasar fronteras por diversión, a piratear software o vaciar las tarjetas de crédito de internautas poco cautos.  El mayor problema radica en saber reconocer a individuo.

¿De donde proviene la palabra hackers?

   El término hacker comenzó a usarse a fines del siglo XIX en los Estados Unidos para designar a aquellas personas que esperaban la llegada de los barcos cargados de inmigrantes, que desembarcaban en las grandes ciudades norteamericanas, para bajarles las valijas y bolsas que traían a cambio de algo de dinero.  Su rutina era descargar el equipaje de otros y se los llamaba hackers porque eran infatigables: podían incluso dormir o comer en el puerto para no perderse la llegada de otro barco.  La palabra hacker hace también referencia a aquellas personas que construían muebles a hachazos, dado que hack en inglés significa hacha.  Esta palabra aplicada al mundo informática sirve para designar a aquellas personas que se dedican incansablemente a una tarea, como por ejemplo encontrar algún fallo de sistema para poder repararlo posteriormente.

La confusión creada por los periodistas 

   Los medios de comunicación, influidos por las grandes compañías de software, han contribuido a crear la gran confusión que existe en lo referente a hackers, crakers y otro tipo de cibernautas que se dedican al vandalismo, como los piratas informáticos, los prehackers, etc.  El problema principal es que los periodistas usan la palabra “hacker” para calificara cualquier persona que comete actos informáticos ilegales.  Sin embargo, dicho término nada tiene que ver con ese tipo de criminalidad; más bien al contrario, dado que fue la propia comunidad de hackers la que, en los años 80, acuñó la palabra crackers para designar a aquellos que sí se dedicaban a cometer actos irreponsables y, sobre todo, para demostrar su repudia hacia ellos. Para despejar las dudas alimentadas por los medios de comunicación, se puede consultar en la Red el famoso Jargon File de Eric S. Raymond, una especie de diccionario donde se explica y define la terminología relativa a hackers, crackers y él mundo informático Suburbano.

¿Que es un .....?

· Crackers: tiene grandes conocimientos de computación y su objetivo es bloquear los sistemas de seguridad de los distintos sitios a los que desea acceder, con el fin de causar daños económicos o morales.

· Hackers: a menudo son contratados por las grandes empresas informáticas para testar sus programas y encontrar fallos, que ellos mismos resuelven.  Cuando actúan en forma independiente, a menudo rayan el límite de lo legal, pero su único objetivo es alertar a los  creadores  y de los sistemas y programas o a los usuarios acerca de la vulnerabilidad de éstos.  Su deseo es que toda la información sea completamente pública y libre.

· Pirata informático: copian ilegalmente software creado por terceros y lo ponen a la venta sin licencia de autor.

· Prehacker: tiene amplios conocimientos de telefonía y usa estos dispositivos o los fabrica para realizar actividades ilícitas.

· Delincuente informático: persona que realiza actividades ilegales en agravio de terceros, como interceptar el número de tarjeta de otros usuarios para hacer compras sin la autorización del titular.

Algunas Definiciones  :

WANNABE: persona que puede convertirse en un hacker, pero aún no lo es.

NEWBIE: novato.

BOGUS: alguien que dice ser un hacker pero la comunidad hacker como tal.  El término significa farsante.

LAMER, LEECHER, LUSER: palabras que usan los crackers para referirse a personas que podrían ser crackers pero aún no lo son y, por tanto, se aprovechan de los recursos de otros sin aportar nada personal.  Estos términos nacen de la mezcla de las palabras inglesas ‘user’(usuario) y ‘Iooser’ (perdedor).

BIGOT, fanático de un determinado lenguaje de programación, sistema operativo o computadora.

MUNDANE: persona que no tiene particulares conocimientos de informática.  Es la palabra que usan los hackers para referirse a la mayor parte de las personas que no son como ellos.

Lo que revolución informática debe a los hacker

Sin entrar en la discusión de lo que es ético y lo que no, existen algunos avances en la industria computacional que se deben a la actividad de los hackers. Tanto los gobiernos como los medios de comunicación han tachado de ilegales e inmorales algunas de sus acciones, pero el resultado de éstas ha dado lugar a toda una revolución informática:

   En 1970, Ralph Tomlinson inventó el correo electrónico y lo puso a disposición de los primeros internautas sin comercialización.

   En los años 80, el programador del MIT, Richard Staliman, creó la Free Software Foundation, con el objetivo de defender la libertad de acceso al software para UNIX, el sistema operativo más importante del momento. De este modo, cualquier programa publicado por la fundación quedaba libre de derechos y los usuarios podían modificarlo a placer con una sola condición: difundir después en código abierto dichas modificaciones para que otros pudieran beneficiarse.

   En 1991, otro estudiante de la Universidad de Helsinki, Linus Torvalds, escribió un clon del nucleo Unix compatible con la arquitectura 386 (las PC convencionales) y difundió también los cambios.  Distintos programadores, interesados en la labor de Torvaids, completaron los demás componentes del hoy famoso sistema LINUX.

Los pioneros:

   El primer hacker de la historia de la computación fue una mujer, la almirante de la Armada de los Estados Unidos Grace Hooper.  Ella trabajó e investigó en la computadora Mark 1 durante la Segunda Guerra Mundial y fue la primera persona en asegurar que las computadoras podían tener fines distintos de los bélicos.  Inventó también el lenguaje de programación COBOL,Y su dedicación al trabajo era tal que sus compañeros decían de ella que trabajaba como un hacker; de ahí que sea considerada la primera hacker de la historia.  Junto a la almirante, figuran como pioneros también los investigadores de la computadora TX-0, que en los años'60 formaron parte del prestigioso MIT.

Mayor Libertad, Mayor Seguridad

Uno de los motivos por los que se asocia tan equivocadamente a los hackers con los crackers es, probablemente, por el hecho de que ambos ponen de manifiesto la vulnerabilidad de los sistemas informáticos que los gobiernos y las grandes empresas intentan proteger con mayor empeño.  Esto ha dado lugar a muchas polémicas sobre la regulación legal de la Red y la libertad de autoprotección.

   Una idea que está tomando fuerza al respecto es la de generalizar el uso de los más sofisticados sistemas de encriptación y protección, hasta el momento exclusivamente en manos de unos pocos.  Dado que la Red está abierta a todos, por mucho que un sitio esté protegido con la tecnología más avanzada los crackers siempre encuentran una vía de acceso, normalmente a través de las más accesibles computadoras de colaboradores externos que ingresan regularmente a dicho sitio.  Además, el hecho de difundir los programas de encriptación no daría mayor poder a los crackers del que ya tienen, puesto que sus recursos son tan avanzados como los de los mejores bancos, y en cambio sí protegería mejor las computadoras personales de millones de ciudadanos, que actúan como puertas abiertas para los criminales.  De otro modo, la única alternativa segura que tienen la administración y las grandes multinacionales es mantener sus sistemas lejos de la Red para salvaguardarlos.

Los Virus:

   Que son, quienes los crean, como perjudican a los usuarios, y falsas creencias sobre los virus.

   Toda las computadoras están expuestas hoy en día a las denominadas infecciones producidas por virus informáticos. La entrada de uno de estos programas en una red de sistemas puede significar una catástrofe para la información contenida. Los efectos pueden ser más o menos importantes de pendiendo de¡ virus: desde provocar la pérdida de datos o la desconfiguración de alguno de los programas hasta el borrado completo del disco rígido. A medida que el mercado de la computación va progresando, los virus también lo hacen y adquieren nuevas formas y efectos insospechados.

¿Qué es un virus y de donde sale?

   Un virus informático no es más que un programa que se crea con el único objetivo de dañar o modificar otras aplicaciones o sistemas. Estos programas tienen un tamaño muy reducido y una de sus principales características es que son capaces de reproducirse. Los creadores de virus son programadores malintencionados y crackers (no confundir con los hackers, que son expertos en computación) y en muy pocas ocasiones revelan su  identidad. El propósito de desarrollar un determinado virus puede ser simplemente molestar a los usuarios o, en las peores ocasiones, producir una acción devastadora.   

   Cuando el virus se introduce en la computadora, se sitúa en algún lugar desde donde el usuario lo ejecutará sin saberlo. Hasta que no se ejecuta el programa infectado, el virus no actúa.

¿ Cómo se introducen  los virus en las computadoras?

   Una computadora puede infectarse por diferentes vías.

· Mediante las unidades de disco extraíbles.  Si la información que contiene un diskette o un CDROM procede de una computadora infectada, al arrancar la máquina con estos discos o ejecutar sus programas, el virus se introducirá en el equipo de destino.

· Por medio de las redes de computadoras. Ocurre lo mismo que en el caso anterior, si el virus es capaz de deslizarse por la red.  No todos los virus tienen esta función incorporada en su   código.

· A través de Internet.  Actualmente es uno de los procedimientos más utilizados por los piratas informáticos, sobre todo el correo electrónico.  Los virus llegan al usuario en forma de mensaje adjunto al texto del mail.

Virus de archivo:

   Los virus de archivo son los más extendidos.  Su forma de actuar consiste en copiar su código a otro archivo, de modo que al ejecutarlo el virus se va reproduciendo.

   Este tipo de virus sólo puede infectar archivos ejecutables, es decir, aquellos que constituyen programas por sí mismos, normalmente con la extensión EXE.

   Los virus de archivo se instalan en memoria y desde allí infectan cualquier programa  que el operador ejecute.

Los virus de macro:


Los virus de macro empezaron a popularizarse en 1995. En la actualidad, casi un 65% de las infecciones es causado por este tipo de virus. Los virus de macro se adjuntan a los documentos de Word, Excel, Access, AmiPro, PowerPoint, Corel Draw y Project. Los efectos 

que pueden tener sobre estos documentos son desde activaciones gráficas o aparición de pequeños documentos hasta la destrucción masiva de    información en el disco duro o la encriptación del documento con una contraseña desconocida.



Dos de los virus de macro más conocidos son Lady Di y Melissa, y uno de los más extendidos en el mundo ha sido el CAP (siglas de Carlos  Andrés Pérez), cuyo efecto era una parodia del expresidente de Venezuela.

Las gusanos de Internet, o i-worm

   Los i-worm son los virus de más reciente aparición.  Se trata de programas que se propagan como archivos adjuntos por el correo electrónico.  Siempre tienen nombres originales con el propósito de llamar la atención del receptor del mensaje, que lo abrirá para ver su contenido. Es en ese momento que el gusano infecta el equipo.

   El primer i-worm conocido es el famoso Happy99.  Este virus mostraba una imagen de fuegos artificiales que celebraban la llegada del nuevo año, mientras infectaba la computadora del usuario.

   Los i-worms son los virus más fáciles de evitar, puesto que simplemente no deben abrirse aquellos ficheros adjuntos a un correo electrónico que no hayan sido solicitados.  La cosa se complica porque utilizan la propia libreta de direcciones del usuario para mandar copias de sí mismos a otras personas.  El destinatario recibe, en ese caso, el mensaje de un conocido, que no levanta sus sospechas.

Falsas creencias acerca de los virus:

   El desconocimiento del funcionamiento real de los virus ha suscitado todo tipo de rumores y falsas creencias:

·      La conexión a una red, a un sistema BBS o a una red local no supone ningún riesgo de contagio para la computadora desde la que se efectúe dicha conexión, igual que la transferencia de archivos.

· Una computadora no puede infectarse por la sola recepción de un correo electrónico.  Normalmente, si dicho correo contiene un virus, éste se esconde en un archivo adjunto.  Sólo hay dos gusanos que se ejecutan al ver el contenido del mail en la Vista Previa del Outlook: el KAK y el BubbieBoy, ambos escritos en Java Script.

· Las cookies no pueden contener virus.

Napster:

   La historia de la compañía Napster es conocida en todo el mundo.  Desde que fue constituido  en 1999, con la idea de permitir el intercambio de archivos de audio entre computadoras, un gran número de organizaciones, entre ellas universidades, compañías discográficas e incluso los propios autores de la música, lanzaron denuncias alegando que la empresa estaba infringiendo las leyes de derechos de autor.  Debido a todas estas acusaciones y a la resonancia social

desprendida de ellas, Napster alcanzó gran popularidad.

El proyecto Napster:

   Todo empezó en 1999, cuando Shawn Fanning, estudiante universitario de primer año, decidió crear un programa que sirviera para descargar archivos y compartirlos con una calidad que mejora los productos  ya existían en la Red.


   Así empezó el proyecto Napster. Sus ventajas  lo hicieron un favorito de Internet: era gratuito, 
rápido de descargar (sólo 1,8 MB la versión 2.0Beta 10.3) y de una facilidad de uso increíble.


   Actualmente, a pesar de los 15 millones de dólares que ha recibido Napster durante los 
años en que ha estado al servicio de los internautas, Fanning no vive ajeno a los problemas 
legales a los que ha tenido que enfrentarse y aún enfrenta su empresa, ya que él es el creador y uno de sus propietarios.

Como comenzaron los problemas para Napster

   Los problemas de Napster empezaron en 1999, a los pocos meses de su nacimiento, con una denuncia.  Eran tantos los usuarios que lo utilizaban para la transmisión de archivos MP3 que las universidades denunciaron importantes congestiones en la Red.    

   Por otra parte, la RIAA (Recording lndustry Association of America, la asociación que agrupa a las discográficas en Estados Unidos) decidió demandar a Napster por infringir la ley de derechos de autor.

   Lo que denunciaba la RIAA era que Napster permitía la distribución sin autorización de productos de artistas que pertenecían a las compañías que integran esa asociación.

   A pesar de los esfuerzos de las universidades estadounidenses para prohibir el acceso de sus alumnos a Napster desde los sistemas de los centros, los universitarios se las ingeniaron para habilitar el programa y continuar transfiriendo sus archivos favoritos.  La manera fue acceder a un servidor proxy situado fuera de sus universidades con la ayuda de alumnos de otros centros.

Las denuncias de los implicados

   A las denuncias de la RIAA y las protestas de las universidades se sumó unos meses más tarde el reclamo de los proveedores de acceso a la Red por cable y el de los propios artistas, cuyas producciones podían bajarse desde el Napster.  El primer grupo que denunció a la compañía fue Metallica, que llegó a presentar un documento con unas

350.000 firmas que pedían su cierre.

El presente de Napster 

   La caída en las ventas de CD fue el factor clave para que las discográficas se apresuraran a dirigirse a la Justicia.  Fue a mediados de 2000 y desde entonces la compañía no ha cesado de acudir a juicios.

   Napster ha estado al borde del cierre en dos ocasiones y, no obstante ello, los usuarios no han dejado de utilizar sus servicios.  A principios de julio de este año, la compañía fue obligada por la justicia de Estados Unidos a impedir el intercambio de música que estuviera registrada por una discográfica.  Napster decidió cerrar de forma voluntaria su sitio para mejorar el software de filtro y evitar más violaciones a dicha ley por parte de los usuarios.

   En septiembre último se supo que Napster podrá volver a ofrecer todos sus servicios con la condición de que los usuarios que quieran transferir archivos paguen una cuota mensual.  La compañía ha emitido un comunicado en el que explica el futuro funcionamiento de la misma e informó que casi el 50% de los beneficios obtenidos se entregará directamente a los artistas.

PARTICIPAR EN PROYECTOS
   En el mundo actual, hay miles de organizaciones en las que uno puede participar desinteresadamente de muchas maneras. Los navegantes también tienen la posibilidad de participar en proyectos extraordinarios junto a organizaciones de todo tipo.  Por ejemplo, colaborar en la búsqueda de vida inteligente en otros planetas o participar en la creación de la mayor biblioteca virtual jamás conocida. Internet ofrece conocimientos a todo el que los busque y nosotros como navegantes podemos contribuir el la ampliación de dichos conocimientos.  

El proyecto SETI

   El proyecto SETI (Search for Extraterrestria lntelligence) es impulsado por la Universidad de Berkeley con la finalidad de determinar si existe vida inteligente más allá de nuestro planeta.  Los científicos que participan de este proyecto utilizan distintos métodos en la investigación, entre ellos, el análisis de billones de frecuencias de radio que fluyen por el universo o el estudio en los destellos de luz emitidos por las estrellas.   

   Otro método para la búsqueda de vida inteligente en otros planetas generado por ese equipo científico es el SETI@Home (o SETI at Home, SETI en casa), mediante el cual toda persona interesada puede colaborar en este ambicioso proyecto desde la computadora de su casa.

   El programa que se instala en la computadora aprovecha los momentos en los que no está en uso.  Aplica esa capacidad computacional ociosa para analizar radiofrecuencias provenientes del espacio en busca de patrones que denoten al ún tipo de inteligencia.

Futuro de las telecomunicaciones 

El poder de la imagen sobre las palabras

   Desde hace unos años, el futuro de las telecomunicaciones viene siendo el centro de atención y discusión de foros y conferencias sobre nuevas tecnologías.  Los expertos anuncian la llegada de los teléfonos celulares de tercera generación, que tendrán menos que ver con la transmisión de la voz y mucho más con el intercambio de videos, fotografías, información gráfica, etc.  De hecho, la implantación de los celulares 3G, que tanta expectación despierta en todo el planeta, no sólo cambiará el modo de comunicarnos; también afectará a la Red, los medios de información y la educación.

¿Libertad o control?

   Ya no quedan tan lejos de la vida real algunas e as escenas  cinematográficas donde, gracias a potentes satélites, es posible localizar a cualquiera que lleve encima dispositivos como  el celular, una PDA, una computadora portátil o un operador GPS.    

   El avance de las telecomunicaciones trae consigo más comodidad y mayor libertad de movimiento para los usuarios, pero también significa un mayor control. Gracias a la tercera generación de Internet móvil y de los nuevos sistemas GPS, cuya implantación en América latina está anunciada para los próximos años, el usuario podrá recibir información sobre promociones de la región donde esté, conocer el área de servicio más cercana de la ruta por la que viaje o ser socorrido, en caso de avería, sin necesidad de dar la dirección precisa: su posición será revelada por el propio celular.

   Los distintos operadores deberán colaborar para instalar la infraestructura GPS, 3G y largo distancia, como ya ocurre en Europeo.

Presente, Pasado y futuro de la telefonía inalámbrica

   Desde su aparición a finales de los años'70 y principios de los'80 para la mayor parte del mundo, la telefonía celular ha evolucionado a pasos gigantescos, pasando por distintas etapas.  Cada uno de esos cambios ha modificado también la forma de comunicarse de las personas, devolviendo al usuario parte de su esencia nómada.     

   Atendiendo a lo que apuntan los expertos, el futuro de¡ sector de las telecomunicaciones reside precisamente en una nueva etapa de la telefonía móvil.  Para comprender mejor qué novedades aportará la próxima generación de celulares respecto de las anteriores, es necesario un repaso de todas sus etapas:

· Primera generación: era analógica y servía para transmitir la voz.  Los enlaces eran de baja calidad y la transmisión, de baja velocidad.

· Segunda generación: es la que se usa hoy en la mayoría de los países.  Utiliza tecnología digital y los protocolos de codificación son más sofisticados, por lo que la seguridad en las comunicaciones a través del celular es mucho mayor.

· Generación 2.5G: generación intermedia a la que se pasarán muchos países antes de adoptar la 3G.  Los celulares de este tipo cuentan con aplicaciones como el GPRS (General Packet Radio System) para escuchar música a través del celular.

· Tercera generación (3G): Japón ha sido el primero en adoptarla. Aunque su implantación se va a retrasar algo más que lo previsto (probablemente no llegue a Estados Unidos y Europa hasta 2003), su implantación es inminente.  Su característica principal es que permiten realizar altas transmisiones de datos y pueden alcanzar velocidades de conexión de hasta 2Mbps.  Están pensados para

bar y mandar videos o fotografías, así como realizar videoconferencias, gracias a la cámara que tienen incorporada. También n archivos de audio Mp3 y ofrecen acceso rápido a Internet.

Los primeros 3G japoneses

   La compañía Japonesa NTT DoCoMo ha comenzado a comercializar los primeros teléfonos celulares de tercera generación.  De este modo, los tokiotas se han convertido en los primeros usuarios de estos dispositivos, que han salido a la venta a un precio situado entre los 475,87 US$ y los 605,67 US$. Estos nuevos aparatos permiten descargar o practicar videojuegos, navegar por Internet, mandar fotos digitales o correo electrónico y hacer videoconferencias, entre otras muchas cosas.  El primer día llegaron a venderse alrededor de 4500 unidades', de las 20.000 disponibles en los diversos comercios de Tokio.  Los fabricantes están muy satisfechos de la aceptación que han tenido los nuevos celulares y creen que en seis meses la cifra de usuarios ascenderá a 150.000.

Hacia una comunicación multisensorial y más eficaz:

   Con la futura implantación de los celulares 3G, aumentará también el protagonismo de Internet.  Estos dispositivos tendrán acceso instantáneo a la Red y contarán con suficiente capacidad como para visualizar las páginas completas, descargar imágenes y sonidos o mandar grabaciones de vídeo.  Es probable que el precio por conectarse a Internet se establezca de modo distinto de como se hace hoy con los celulares WAP, es decir, en lugar de pagar por tiempo de conexión, lo hará por la información visitada.   Todos estas innovaciones han llevado a un replanteamiento de la estructura de Internet, que actualmente no hace ninguna discriminación entre los distintos tipos de información que contiene.  En este marco, han aparecido alternativas, como Internet 2, un proyecto conjunto entre universidades, entidades gubernamentales y socios comerciales, interesados por la investigación académica y la educación.  Internet 2 ofrece ventajas, como el uso de un gran ancho de banda, la posibilidad de dar prioridad al envío de un tipo de archivos sobre otros, mayor seguridad, privacidad y confiabilidad, así como acceso filtrado a paginas. Sin embargo, lo más peculiar de esta segunda generación de Internet - sobre todo pensando en su posible uso en telecomunicaciones que no transporta contenidos comerciales que tanto ralentizan la navegación.

   Las redes de lntemet2 se usan ya en el ámbito académico en numerosos lugares, entre los que se encuentran Estados Unidos, Canada,
Europa, los países de la región Asia - Pacífico, México, entre otros.
   Los japoneses fueron también pioneros  en la comercialización de los primeros teléfonos  celulares de la historia. A pesar  que su inventor fue el norteamericano Martin Cooper, quien en 1973 dio a conocer el radioteléfono en Estados Unidos, este

 aparato no comenzó a venderse al público hasta el 1979,  precisamente en Tokio.  La iniciativa japonesa fue seguida por los países del norte de Europa, en 198 1, cuando se introdujo el sistema AMPS (Advanced Mobile Phone System).  Finalmente, en 1983 se puso en marcha la primera operación comercial estadounidense en la ciudad de Chicago.
Problemas por resolver: 

   Las radiaciones que emiten las antenas de los celulares son uno de los temas que más preocupan últimamente a los científicos. A pesar de que los estudios no han demostrado que los niveles de radiación puedan provocar cáncer, ya han comenzado a tomarse algunas medidas. La Asociación de la Industria de Telecomunicaciones (CTIA) ha iniciado el control del nivel de radio frecuencia de todos los celulares para determinar si éstos sobrepasan la cantidad máxima  permitida. Como unidad de medida se usa la SAR, o tasa de absorción específica (Specific Absorption Rate). Por lo genera 1, casi ningún aparato 1 lega a  1.6W/Kg de nivel de SAR, que es el límite máximo establecido. Sin embargo, la comunidad científica sigue considerando el debate abierto.

   El problema de la radiación de los teléfonos celulares y de las antenas que reciben y repiten las ondas es un tema que deberá resolverse en el futuro Con el aumento de usuarios, cada vez se hace más necesario encontrar sistemas alternativos que no afecten la salud del hombre.
El futuro de Internet

Previsiones y realidades

Hay quien no se atreve a pensar en un futuro para la Red de redes, ya que considera que, por causa de la rápida progresión que se está dando en este medio, el futuro es el presente.  Pero dejando a un lado este crecimiento, hay que pensar en las posibilidades que nos depara Internet, en las novedades y en otros inventos que seguro surgirán en poco tiempo.  Se prevé que durante los próximos años el número de usuarios se multiplica por 4. Internet se ha instalado en todos los ámbitos de nuestras vidas. ¿Hasta dónde puede llegar?

El crecimiento en el tráfico de datos
   Uno de los aspectos a que deberán enfrentarse las empresas de telecomunicaciones en Internet es a un crecimiento imparable del trafico de datos por las redes. Las razones de este crecimiento son tres: el aumento del número de usuarios, el desarrollo de las 

tecnologías de acceso de banda ancha y el incremento de nuevos servicios. El desmesurado crecimiento del tráfico de datos tiene dos obligadas consecuencias inmediatas:

1-) El aumento del ancho de banda en las redes existentes.

2-) Una financiación sostenible de dicho aumento social y económicamente.

La publicación en Internet:

                          Publicar en Internet será cada vez más sencillo y también más económico, y lógicamente la información que circula por la Red se multiplicará enormemente en cantidad y en variedad.


   Igual que ahora es muy frecuente el intercambio y la obtención de canciones en Internet, muy pronto se podrá hacer lo mismo con     las películas, aun teniendo en cuenta los problemas asociados con esta práctica relacionados con los derechos de autor.

El futuro en la comunicación:

   El modo de comunicarnos también cambiará gracias a Internet.  La conexión a la Red será permanente, hasta el punto de que las computadoras ya llevarán integradas en su placa un cable MODEM y los protocolos necesarios para asegurar dicha conexión.

   Por otro lado, debemos suponer que el uso del correo electrónico para el envío de documentos y como forma de comunicación acabará desplazando el correo tradicional, por cuanto se refiere a las cartas.  El envío de encomiendas supondrá el mantenimiento del correo tradicional.

   Internet también estará en los coches de una forma extendida y actualmente ya existen teléfonos con computadoras integradas.

Futuros negocios y trámites era la Red

   En la actualidad, un gran número de trámites administrativos puede realizarse vía Internet.  Las entidades financieras se han apresurado a ofrecer sus servicios por la Red y son muchas las personas que los utilizan.  Por eso es prácticamente seguro que la competencia entre estas entidades se incrementará.  El comercio electrónico ya es una realidad y está previsto que dentro de diez años la mitad de las ventas a particulares se llevará a cabo por Internet.

La televisión y la radio:

   La televisión analógica y la radio también tienen un final previsto  para un futuro no demasiado lejano.  En cuanto a la televisión analógica, en 1998 ya se fijó una fecha para la desaparición de este mítico medio de comunicación: el año 2016.  La televisión digital se impondrá en todo el mundo, al igual que la radio que, gracias a la ampliación del ancho de banda, tiene un gran futuro en la Red.

El paso hacia la conexión universal

   La conexión universal supone el punto central en el desarrollo de Internet en el futuro.  Aunque ya hemos visto que el crecimiento de la Red y sus ser vicios es imparable, este progreso está llegando sólo a los países desarrollados. El objetivo de organización e instituciones como el G-8 es que la tecnología de la información esté al alcance de todos y que todo el mundo antícipe de la evolución de la Red.

   Los avances tecnológicos se dan en países desarrollados y, para facilitar el acceso a aquellos que están en vías de desarrollo, son necesarias  políticas de telecomunicaciones y ayudas reguladores en muchos países.

¿Qué es internet2?

   Internet 2 es un proyecto de la Corporación Universitaria para el Desarrollo Avanzado de la Internet (Ucaid) para desarrollar tecnología y aplicaciones avanzadas de red que permitan el establecimiento de una Internet mucho más rápida y efectiva.  En este proyecto trabajan conjuntamente 180 universidades  nortearnericanas, el gobierno de los Estados Unidos y alrededor de 60 destacadas empresas tecnológicas. Internet 2 busca hacer posible aplicaciones tan útiles corno la tele-medicina, las bibliotecas digitales o los laboratorios virtuales, que no pueden llevarse a cabo con la tecnología de la actual Internet.

¿Va a suponer la contrucción de una nueva red?

   El proyecto tiene como objetivo el desarrollo de 2 redes de prueba:

1)  Conectar a más de 100 universidades y será 100 veces más rápida que la red actual.

2) Está previsto que sea 1000 veces más rápido que la original, pero en principio sólo tiene que interconectar a unos 10 sitios, Estas redes de pruebas van a estar interconectadas y enlazadas con la Internet original.

 ¿Internet 2 está destinada a sustituir la actual Internet? 

   A pesar de que el proyecto implica la construcción de redes de prueba, el objetivo de Internet 2 no es crear una nueva red física que sustituya la actual red de redes.  Internet 2 es más bien el intento de unir instituciones académicas, gobierno e industria para que trabajen codo a codo en el desarrollo de nuevas tecnologías y soluciones que puedan implementarse en la Internet actual a fin de ampliar sus posibilidades y capacidades.

¿Qué cantidad de datos por segundo  podrá gestionar un usuario de internet2?

   Cada usuario final de Internet 2 contará, como mínimo, con 25 Mbps, aunque algunos documentos oficiales de este proyecto hacen referencia a un ancho de banda dedicado de 100 Mbps. La clave para obtener estas velocidades tan sorprendentes es la utilización de tecnologías de vanguardia, como Sonet,WDM y líneas OC-192, en combinación con otras técnicas de transmisión a alta velocidad no tan novedosas, como son ATM y FDDI.

¿Cuáles son  los beneficios que reportará Internet 2 a los actuales usuarios?

   Los miembros del proyecto Internet 2 están desarrollando y experimentando nuevas tecnologías, como el IPv6, el multicasting y la calidad de servicio (QoS), que permitirán la aparición de un nuevo abanico de aplicaciones en Internet.  Más que un simple aumento en la velocidad de los servicios actuales, el esfuerzo de este proyecto se encamina hacia el desarrollo de nuevas aplicaciones, como la teleenseñanza, la teleinmersión y la telemedicina, entre otras.  El objetivo primordial de Internet 2 es que los usuarios de la Red puedan beneficiarse directamente y sin demora de todos estos logros.

 ¿Qué es el IPV6?
   Es una nueva versión del protocolo IP, en la que se basa lnternet2.  Recuerde que la versión del protocolo IP utilizada en la actual Internet es la lPv4.

¿Qué es la QoS?
   QoS significa Calidad de Servicio y en las redes en que se implementa (como es el caso de lnternet2) permite resermite reservar una cantidad fija de datos por segundo para un usuario.

¿Qué es el Multicasting?

   Actualmente cuando se debe enviar un paquete de información a varias personas a la vez, cada uno es enviado a cada persona por separado, lo que naturalmente incrementa mucho el tráfico en la red. Las tecnologías de I2 permiten utilizar multicasting, con la cual sólo se envía un paquete con toda la información necesaria para que pueda ser recibida por todos los destinatarios.
¿Internet 2 está  abierta a nuevas instituciones educativas?

   La participación en el proyecto Internet 2 está abierta a cualquier universidad que se comprometa a implementar en su campus la infraestructura necesaria para desarrollar aplicaciones avanzadas.  Actualmente, la inversión económica requerida puede resultar excesiva para muchas instituciones educativas, pero los miembros de Internet 2 tienen como meta acelerar el traspaso de las nuevas posibilidades al grueso de la comunidad educativa. Con el tiempo, el costo de la tecnología utilizada y desarrollada por internet 2 se reducirá lo suficiente como para que las instituciones académicas con recursos modestos puedan beneficiarse.

¿El proyecto internet2 tiene alguna finalidad comercial?
   Sí y no.  El proyecto Internet 2 está organizado por un consorcio de investigación y desarrollo sin fines de lucro.  No hay ninguna intención comercial ni se busca un beneficio económico en primera instancia.  Aunque en él participa un buen número de empresas de tecnología de punta, el objetivo buscado por este proyecto es beneficiar a las comunidades educativa, de investigación y de usuarios de la Red en general.  De todas formas, los organizadores sí desean que, a la larga, el proyecto tenga un impacto económico positivo en los Estados Unidos.

¿Quién podrá acceder a la tecnología necesaria para utilizar estas aplicaciones avanzadas?

Los recursos necesarios para usar estas tecnologías están siendo desarrollados y experimentados, como parte de este proyecto, y en el futuro derivarán en productos comerciales al alcance de todos.

¿Cuál es la relación entre Internet 2, la NGl (Nueva Generación de Internet) y otras iniciativas de redes avanzadas?

   Internet 2 y el proyecto NGI son iniciativas estadounidenses complementarias.  De hecho, Internet 2 y NGI trabajan conjuntamente en muchas áreas

de investigación.  Así, por ejemplo, el proyecto Internet 2 está en colaboración con el programa de Conexiones de Alto Rendimiento de la Fundación Nacional de Ciencias (NSF).  Por otra parte, más de 90 universidades que participan en el proyecto de Internet 2 han recibido ayuda para costear las conexiones de redes avanzadas de comunicación, tales como UCAID's  Abilene y el Servicio Pilar de Redes (vBNS). Internet 2 también pasó  establecido acuerdos de colaboración con iniciativas similares en todo el mundo.

¿Por qué las Universidades lideran el proyecto internet2?

  Las universidades cuentan con la infraestructura y el equipo humano necesarios para poner en practica proyectos de investigación  y desarrollo como el de Internet 2. Además, cuentan con una amplia experiencia en el desarrollo de redes avanzadas de investigación y en su puesta en funcionamiento.  En este sentido, no se puede olvidar el papel fundamental que desempeñaron las universidades en el desarrollo de la internet original.  Además, los investigadores, instructores y estudiantes en las universidades asociadas a este proyecto son capaces de explotar las posibilidades que hay más allá de la actual Internet gracias a su formación en un amplio abanico de disciplinas.

Además de una mayor velocidad y de la creación de nuevos servicios, ¿Qué otros aspectos mejora Internet2?

    Otra de las mejoras que se desprenderán de la Internet de nueva generación será la contabilidad y la estabilidad del sistema de comunicaciones.

Además, Internet 2 será capaz de establecer prioridades de tráfico para ciertos tipos de datos.

¿Cuánto costará internet2 y de dónde procederá el dinero?

   El proyecto Internet 2 requiere que sus miembros colaboren entre sí activa y permanentemente para desarrollar tecnologías de red y aplicaciones avanzadas.  Por esa razón, las universidades adscriptas a Internet 2 van a tener que proveer redes de alta velocidad a sus campus y construir una red troncal nacional para Internet 2. Las universidades participantes en Internet 2 han asignado cerca de 80 millones de dólares anuales de su presupuesto para construir tales infraestructuras y, por otra parte, las empresas colaboradoras se han comprometido a invertir alrededor de 30 millones de dólares durante todo el proyecto.  Además, las instituciones miembros de Internet 2 recibirán fondos de ayuda de la Fundación Nacional de Ciencia (NSF) y otras agencias federales vinculadas a este proyecto.

¿Cuáles son los objetivos perseguidos a largo plazo por el proyecto internet2?

Después de las comunidades educativas y científicas, el objetivo final del proyecto Internet 2 es que las tecnologías, los servicios y las prestaciones de la nueva generación lleguen a 1a totalidad de usuarios de la red de redes.  Los responsables no esconden su interés por difundir los nuevos desarrollos para provocar un imparto económico positivo en los EE.UU. Como ya sucedió con la primera Internet, ha comentado como un proyecto exclusivo entre instituciones gubernamentales, educativas y empresariales, pero acabará redundando en beneficio de todos los usuarios.

¿Qué es el WDM?
WDM significa fundamentalmente Multiplexión por División de Longitudes de Onda, En. combinación con otras tecnologías, corno Sonet y ATM, permite obtener altas velocidades en líneas OC.

¿Qué es Sonet?
Sonet son las siglas de Red Optica Sincrona.  Se trata de otra de las tecnologías de red que hace posible las líneas de tipo OC.

¿Qué es la OC?
Son líneas de comunicaciones que, dependiendo del tipo pueden llegar a alcanzar 10 Giga por segundo de ancho de banda.

¿Qué es el RSVP?
Es un protocolo de reserva de recursos que permitirá discriminar entre datos que es necesario transmitir con mayor urgencia, como por ejemplos una imagen de video y otros que pueden esperar, como por ejemplo los mensajes de correo, que con toda probabilidad permanecerá durante horas en el buzón del servidor de ser leído.

¿No habrá límites en lo que se refiere a velocidad?

   Dentro de dos años, Internet2 llegará a una velocidad máxima de 2,4 gigabits por segundo (los módems más rápidos del momento llegan a 56,000 bits por segundo).

   Mientras, en Europa, se presentó una nueva red financiada por la Unión Europea, TEN-34, promovida por un consorcio de redes nacionales europeas. Inicialmente funcionaba a 34 Mbps, pero la TEN-34 llegará a alcanzar 155 Mbps.

   El enfoque fundamental de ambos proyectos es mejorar el acceso a Internet para la comunidad académica, beneficiando a todo aquel que use la red. "Una meta específica de Internet2 es diseminar su desarrollo de la manera más amplia posible, beneficiando a todo aquel que use Internet" declaró Greg Woof, director de comunicaciones de Internet2.

   Aunque menos ambicioso que Internet2 en términos de ancho de banda, TEN-34 posibilitará a la comunidad académica usar aplicaciones multimedia a tiempo real, tales como la vídeo-conferencia y la transmisión multimedia.

   Además, como Wood señala, aumentar la velocidad de la red es sólo una parte de las tareas por realizar. "También hay que implementar soluciones a otros parámetros de red tan importantes como éste o en algunos casos incluso más, como el del ancho de banda".

   Uno de los principales objetivos de Internet2 es instalar y probar una serie de nuevos "gigapops" de alta velocidad, capaces de dirigir a los paquetes de información de forma más rápida por la red.
Para ayudar a conseguir esto, uno de los compañeros de corporación de Internet2, Cisco Systems, planea este otoño lanzar un nuevo "Gigabit Switch Router" diseñado para soportar velocidades de hasta 2,4 gigabits por segundo.
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· Diario Nación

· Proyecto Internet 2 –Revista Compumundo-

· www.discovery.com

· www.seti.com

· www.napster.com

· www.arpanet.com
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