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O. INTRODUCCIÓN

Durante la presente década, los software educativos han generado en nuestra 

sodedad un gran impacto ya que se han convertido en una herramienta clave para 

facifitar el aprendizaje en nuestra sociedad. 

Aunque esto no se ha convertido en un instrumento indispensable para las 

entidades educativas, sabemos que si es provechoso y practico al momento de ser 

utilizado ya que ayuda al estudiante en su aprendizaje, además de resolver sus 

preguntas más frecuentes sobre et tema a tratar. 

Este proyecto ha sido realizado con el fin de crear un software educativo para la 

enseñanza de la arquitectura TCP/IP que sirva como herramienta base a la 

asignatura de redes que dicta la Corporación Educativa Mayor del Desarrollo Simón 

Bolívar buscando que los alumnos de ingeniería de sistemas aprendan de forma 

didáctica, fácil y senciHa los conceptos básicos de arquitectura TCP /IP, que es un 

protocolo de transmisión de datos que proporciona de forma sencifla y fiable, la 

capacidad de que cualquier equipo conectado, a cualquiera de las subredes de 

Internet, sea capaz de comunicarse con cualquier otro conectado a cualquier otra 

subred de Internet. 



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El software educativo a reaHzar sobre la enseñanza de la arquitectura TCP/IP para 

la Corporación Educativa Mayor del DesanuHo Simón Bolívar en la facultad de 

Ingeniería de Sistemas, lleva como fin profundizar la formación técnica y la 

formación cultural e ideológica. 

Actualmente la Corporación Educativa Mayor del Desarrollo Simón Bolívar cuenta 

con una sala de arquitectura para el manejo de redes y una buena bibliografía 

para apoyar el desarrollo de la asignatura. 

La necesidad de este software educativo, se debe a ta gran importancia def 

proceso enseñanza-aprendizaje que deben nevar los estudiantes en la facultad de 

ingeniería de Sistemas, ya que el tiempo en prácticas estipulado no es suficiente 

para adquirir la experiencia necesaria en un área tan importante como lo es las 

redes de computadoras. Por tal motivo el software educativo busca servir de apoyo 

al docente de la asignatura. 

Se realizó una encuesta al personal estudiantil que ha cursado la asignatura de 

Redes de Computadoras con e� fin de estudiar las posibles necesidades de los 

sistemas actuales, además de Jas expectativas del estudiantado con relación a la 

arquitectura TCP/IP. 
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1.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

La Corporación Educativa Del Desarrollo Simón Bolívar cuenta con una buena 

bibliografía y una sala de arquitectura para el manejo de redes, pero existen 

factores que tnfluyen de forma negativa, uno de estos factores es el hecho de no 

contar con un software didáctico que !e aclare al estudiante el proceso que se lleva 

acabo cuando un computador (emisor) envía datos a otro (receptor), dando a 

conocer de manera más amplia la arquitectura TCP /IP. 

Esta falla se detectó al momento de realizar una encuesta con el estudiantado que 

ha cursado la asignatura de Redes de Computadoras con los siguientes resultados: 

Los estudiantes que han cursado la asignatura de Redes de Computadoras 

consideran que los conocimientos adquiridos en esta asignatura son regulares, ya 

que los resultados estadísticos muestran claramente en porcentajes significativos 

que, en un 51% de la población piensa que sus conocimientos no son tos 

esperados por múltiples factores entre los cuales podemos mencionar: tiempo, 

bibliografía y nuevas herramientas en e! laboratorio, mientras que el 44% 

consideran que sus conocimientos son buenos. 

Otro factor que cabe destacar es que los mismos estudiantes coinciden en un 80% 

en que el tiempo asignado para adquirir conocimientos específicamente sobre la 

arquitectura TCP/IP no es suficiente, mientras que el 2% de la población reserva 

su opinión al respecto. 

Teniendo en cuenta que el 0.72% de )a población considera que el docente es el 

más adecuado se concluye que la falla real at momento de adquirir tos 
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conocimientos es básicamente la falta de tiempo y una herramienta que le pennita 

poner en practica los conceptos impartidos por la Corporación Educativa Mayor del 

Desarrollo Simón Bolívar a través de los docentes. 
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3. JUSTIFICACIÓN

3.1 JUSTIFICACIÓN TEORICA 

Dado que La Corporación Educativa Mayor del Desarrollo Simón Bolívar no cuenta 

con un software educativo para la arquitectura TCP/IP ef siguiente proyecto se ha 

realizado con el fin de desarrollar una herramienta que le permita al estudiantado 

dar solución a sus necesidades al momento de adquirir conocimientos sobre dicha 

arquitectura, Para que a través de ejemplos detallados pueda comprender como 

viaja la información al dividirse en segmentos más pequeños y como añade código 

para el manejo de errores durante la transmisión. 

la herramienta se realizará ya que se detectó la necesidad de dotar a La 

Corporación Educativa Mayor Del Desarrollo Simón Bolívar, de un software capaz 

de incentivar al estudiantado a interesarse en el mundo de las redes de 

computadoras, 
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3.2 JUSTIFICACIÓN PRÁCTICA 

Con el software educativo para {a enseñanza de ta arquitectura TCP/IP se fe 

brindará a los estudiantes la oportunidad de instruirse, capacitarse y evaluarse a 

través de una tecnofogía informática con !a cual pueda ampliar y adquirir más 

información sobre la ya mencionada arquitectura. 

El estudiante maximizará sus conocimientos y {os evaluará a través de 

cuestionarios. Si por algún motivo el estudiante tiene dudas de lo que está 

realizando e( software contará con un modulo de ayuda con ef cua{ podrá 

responder sus interrogantes en un tiempo mínimo y con óptimos resultados. 

A través de este software educativo para la enseñanza de la arquitectura TCP/IP 

se busca solucionar las falencias que tienen los estudiantes de la Corporación 

Educativa Mayor del Desarrollo Simón Bolívar. Las fallas detectadas son por causa 

de la poca comprensión o asimilación de ciertos conceptos, que se presentan de 

forma abstracta
r 

dentro de \a asignatura de Redes de Computadoras; fomentando 

de esta manera el interés práctico y teórico de los estudiantes para hacer más fácH 

su entendimiento. 
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4. ALCANCES Y UMIT.ACIONES

El software educativo para fa enseñanza de {a arquitectura TCP/IP se reaHzo 

después de un minucioso estudio de cómo se encontraba la parte académica 

del estudiantado de la Corporación Educativa Mayor Del DesarroHo Simón 

Bolívar, en el área de Redes de Computadoras con la cual se llego a la 

conclusión que se necesitaba una ayuda didáctica que sirviera de soporte para 

la enseñanza, ya que el software cumple con dicha característica esta se 

convierte en su principal fortaieza, 

El software tiene muchos puntos a favor ya que con el tiempo el administrador 

podrá ir alimentando la base de datos con temas y subtemas necesarios en ei 

aprendizaje de la arquitectura TCP/IP, apoyo que le abre las puertas a la 

Corporación Educativa Mayor de{ DesarroHo Simón Bolívar para reaHzar mejoras 

en la enseñanzas de dicha asignatura. 

Las Umitadones se pueden contrarrestar solicitando a tos directivos de ta 

Corporación Educativa Mayor del Desarrollo Simón Bolívar un pequeño espacio 

en disco en cada uno de tos equipos de lar�. 
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S. MARCO REFERENCIAL

5.1 MARCO TEORICO 

Para la elaboración del software educativo para la enseñanza de la arquitectura 

TCP/IP se han tomado como punto de referencia dos software educativos ya 

existentes como lo son: SINRED (simulador de montajes y funcionamiento de una 

red de área loca! con topología Ethernet o token ring) y a su vez el software 

educativo de redes -ENRED. 

Cotidianamente, cualquier persona se enfrenta con fenómenos comunicativos en 

los que, de manera inconsciente, se manejan elementos que no se perciben. Esto 

no impide continuar haciendo uso de tales mecanismos. En cambios 
cuando se 

habla de comunicación entre computadoras es necesario determinar de manera 

concisa y detallada cada uno de los elementos que forman parte de fa misma. 

Teniendo en cuenta lo anterior podemos deducir lo importante de las redes en la 

actualidad, desde el punto de vista parte el empeño por realizar un software 

educativo para la enseñanza de la arquitectura TCP/IP. 

El software educativo SINRED tomado como guía trabaja en forma grafica 

mostrando como se monta una red, las diferentes topologías existentes, tos t{pos 

de cabfe, tarjetas de red, dichos conceptos están basados en redes de área local 

(LAN). 

Por otra parte el software educativo de redes ENRED tiene características similares 

al aplicado en el software SIN RED, pero amplia sus conceptos con un enfoque 

dirigido básicamente a la capa física del modelo de referencia OS1. 



Actualmente estudiantes de La Corporación Educativa Mayor del Desarrollo Simón 

Bolívar están lfevando acabo un proyecto sobre ef diseño y la implementación de 

un software educativo que sirva de apoyo para la enseñanza de la asígnatura de 

computación en red. 

La investigación realizada por el grupo busca diseñar un software educativo de 

forma grafica que muestre un enfoque dirigido básicamente a la arquitectura 

TCP/IP y de esta manera estimular con medios didácticos a los estudiantes el 

aprendizaje de los conceptos básicos de dicha arquitectura. 

Nadie piensa, al iniciar una conversación, en si el sonido se prolongará 

adecuadamente en el aire, tampoco si se vocaliza de una manera idónea, ni mucho 

menos si el interlocutor escucha otras palabras, distintas de las que se pronuncian. 

Cuando se pretende establecer la comunicación entre computadoras, por su propia 

naturaleza, es necesario considerar los factores que afectan al medio físico que 

soporta ra comunicación, la manera en la que se "utiliza" el medio para transmitir; 

es decir, como se consigue que el medio sea portador de información o datos y si 

estas operaciones conducen correctamente a la deseada comunicación. 

Las organizaciones ISO y ANSI han desarrollado conjuntamente un modelo de 

comunicaciones de red dividido en siete capas, conocido con el nombre de 

Interconexión de sistemas abiertos. El modelo OSI se desarroHo en 1974, en un 

esfuerzo por estandarizar las comunicaciones en las redes. El objettvo era alentar a 

!os fabricantes para que desarrollasen equipos de red que eviten el desarrollo en

propiedad, siguiendo una forma común de comunicación entre nodos. 
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Modelo OSI vs TCP/IP: 

TCP/IP y OSI son conjuntos o pilas de protocolos. El conjunto de protocolos 

TCP/IP, fue diseñado para conectar sistemas heterogéneos a través de redes 

heterogéneas. Esta amplitud constituyó uno de los primeros esfuerzos por 

construir Sistemas Abiertos (sistemas capaces de conectarse por sus propios 

medios a otros sistemas de arquitectura diferente), y consta de cuatro capas que 

podrían rotularse como física, de envío, de servicio y de aplicación. Por supuesto, 

OSI está estructurada en torno al modelo de referencia OSI de siete capas, que no 

existía cuando comenzó el trabajo en TCP/IP, e{ cual tiene partidarios y opositores. 

Aunque debe reconocerse que se ha convertido en el marco referencial por 

excelencia. Sin embargo, no es el único modelo. Los creadores de TCP/IP 

adoptaron también (antes que ISO) un modelo por capas para su arquitectura 

protocolar. Se le conoce como modelo del Departamento de Defensa (DOD). Para 

rebatir OSI en los últimos años, algunas personas argumentan que "si sabes lo que 

estás haciendo, tres capas son suficientes ... si no lo sabes, 17 capas no te

ayudarán". 

* La capa física no es especificada en realidad por TCP /IP. El usuario tiene la

libertad de utilizar cualquier transmisión física, incluyendo las redes de área 

amplia, de área metropolitana y de área local. 

* El protocolo Internet (IP) de TCP/IP es más o menos equivalente a la capa de

red del modelo OSI, en tanto que TCP corresponde, cuando menos
1 

a la capa de 

transporte y, en cierto sentido, a la capa de sesión. Los protocolos internacionales 

comparables son el Connectionless-Mode Network Service (OSI 8473) para la capa 

de red y Connection Oriented Transport Protocol Specification (OSI 8073) para la 

capa de transporte. 
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Los otros protocolos asociados con TCP/IP se relacionan con la capa de aplicación 
e incluyen el protocolo de transferencia de archivos (FTP), el protocolo simple de 
transferencia de correos (SMTP) y los protocolos de emulación de terminales 
(Telnet). 
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La figura constituye un intento por presentar la relación que existe entre las capas 
de TCP/IP, ef modelo de referencia OSI y los estándares componentes reales para 
guiar el desarrollo de sistemas reales. 

En el lado derecho se presentan los siete nombres de capas del modelo OSI. 
Dentro de los recuadros hay nombres o números de OSI de algunos de los 
estándares de cada capa. En el lado izquierdo hay algunos nombres de las capas 
de los cuatro niveles de TCP/IP; y en los recuadros están los nombres de las 
componentes de TCP/IP en esos niveles. El conjunto de protocolos TCP/IP ha sido 
igualado con los estratos adecuados del modelo OSI; pero tenga presente que es 
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más sencillo trazar estas figuras que hacer equivalentes reales entre estas 

componentes. En general, los estándares OSI son mucho más robustos que los 

estándares de TCP/IP, tanto en número como en funcionalidad. Uno de los 

desafíos para los usuarios de las redes TCP /IP en los próximos años, será la 

necesidad de emigrar a estándares OSI. 

Las especificaciones que marcan el modelo OSI se aplican a los temas siguientes: 

• Cómo se conectan entre si los dispositivos de red y cómo los dispositivos

utilizan los diferentes lenguajes de comunicación.

• Cómo sabe un dispositivo de red cuándo tiene que transmitir los datos.

• Cómo se organizan y conectan los dispositivos físicos de red.

• Los métodos que aseguran que las transmisiones por la red se reciben

correctamente.

• Cómo mantienen los dispositivos de la red un flujo uniforme de datos.

• Cómo se representan los datos electrónicos en los medios de transmisión de

la red.

El modelo OSI esta formado por siete capas distintas apiladas una sobre otra: 

física, enlace, red, transporte, sesión, presentación y aplicación. 

Aunque cada una de las capas realiza una función especifica, todas juntas realizan 

los servicios de red integrados y la comunicación, además de permitir la 

comunicación software entre todas las capas del modelo OSI. 

A medida que los datos se reciben en el nodo, cada capa extrae una parte de los 

datos, empezando en la capa física y luego envía el resto a la capa superior 

siguiente. 

Cuando los datos se formatean para enviarse, se comienza en la capa superior y 

gradualmente se van desplazando hacia abajo por la arquitectura, de manera que 
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de páginas web, o entre nuestro programa de correo electrónico y un servidor de 

correo. 

. HTTP 
(navegador 
web) 

TCP 
(puerto mayor 
de 1024) 

lP 

, ( dirección IP 
privada o 
pública 
dinámica) 

Ethernet 
(dirección 
física) 

UTP CAT S 

Cliente 

p 

( direcciones 
IP públicas) 

Ethernet 
( direcciones 
físicas) 

t 
UTP CATS en 
ambas redes 

Red 1 Red n 
Secuencia de 
n routers 

HTTP 
(servidor web) 

TCP 
(puerto 80) 

t 
IP 

(dirección 
IP pública 
estática) 

t 
Ethernet 
(dirección 
física) 

t 

UTP CAT 5 

Servidor 

Capa de 
aplicación 

mensaje HTTP 

Capa de 
transporte 

segmento TCP 

Capa de red 

datagrama IP 
Capa de 
acceso 
a la red 

trama Ethernet 

Capa física 
secuencia de bits 

Un ordenador puede estar conectado con distintos servidores a la vez; por 

ejemplo, un servidor de noticias y un servidor de correo. Para conseguir las 

distintas conexiones dentro de un mismo ordenador se utilizan los puertos. 



Un puerto es un número de 16 bits por )o que existen 65536 puertos en cada 

ordenador. Las aplicaciones utilizan estos puertos para recibir y transmitir 

mensajes. 

los números de puertos de las aplicaciones cliente son asignados dinámicamente y 

generalmente son superiores al 1024. cuando una aplicación cliente quiere 

comunicarse con un servidor, busca un número de puerto libre y lo utiliza. 

En cambio, las aplicaciones servidoras utilizan unos números de puerto prefijados: 

son los liamados puertos well-known (bien conocidos). Estos puertos están 

definidos en la RFC 1700 y se pueden consultar en http://www.ietf.org/rfc/rfc1700.txt. A 

continuación se enumeran los puertos well-known más usuales: 

Palabra Puerto Descripción 

clave 

0/tcp Reserved 

0/udp Reserved 

tcpmux 1/tcp TCP Port Service Multiplexer 

Rje 5/tcp Remote Job Entry 

Echo 7/tcp/udp Echo 

Discard 9/tcp/udp Discard 

systat 11/tcp/udp Active Users 

daytime 13/tcp/udp Daytime 

Qotd 17/tcp/udp Quote of the Day 

chargen 19/tcp/udp Character Generator 

ftp-data 20/tcp File Transfer [Default Data] 
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ftp 

tefnet 

smtp 

time 

21/tcp File Transfer [Control] 

23/tcp Telnet 

25/tcp Simple Mail Transfer 

37/tcp/udp Time 

nameserver 42/tcp/udp Host Name Server 

nicname 43/tcp/udp Who Is 

domain 53/tcp/ udp Domain Name Server 

Bootps 67/udp/udp Bootstrap Protocol Server 

tftp 69/udp Trivial File Transfer 

Gopher 70/tcp Gopher 

flnger 79/tcp Finger 

www-http 80/tcp World Wide Web HTTP 

dcp 93/tcp 

Supdup 

hostname 

iso-tsap 

Gppitnp 

rtelnet 

pop2 

pop3 

Sunrpc 

auth 

95/tcp 

101/tcp 

102/tcp 

103/tcp 

107/tcp/udp 

109/tcp 

110/tcp 

111/tcp/ udp 

113/tcp 

Device Control Protocol 

SUPDUP 

NIC Host Name Server 

ISO-TSAP 

Genesis Point-to-Poínt Trans 

Net 

Remote Telnet Servíce 

Post Office Protocol - Version 2 

Post Office Protocol 

Version 3 

SUN Remote Procedure Call 

Authentication Service 
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sftp 115/tcp/udp Simple File Transfer Protocol 

nntp 119/tcp 
Network 

Protocof 

News Transfer 

Ntp 123/udp Network Time Protocol 

pwdgen 129/tcp Password Generator Protocol 

netbios-ns 137/tcp/udp NETBIOS Name Servíce 

netbios-

dgm 
138/tcp/udp NETBIOS Datagram Service 

netbios-
139/tcp/udp NETBIOS Session Seavice 

ssn 

snmp 161/udp SNMP 

snmptrap 162/udp SNMPTRAP 

Irc 194/tcp Internet Relay Chat Protocol 

los puertos tienen una memoria intermedia (buffer) situada entre los programas 

de aplicación y la red. De tal forma que las aplicaciones transmiten la información 

a los puertos. Aquí se va almacenando hasta que pueda enviarse por la red. Una 

vez que pueda transmitirse, la información irá llegando al puerto destino donde se 

irá guardando hasta que la aplicación este preparada para recibirla. 

Los dos protocolos principales de la capa de transporte son UDP y TCP, el primero 

ofrece una transferencia de mensajes no fiables y no orientada a conexión y el 

segundo, una transferencia fiable y orientada a conexión. 
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El protocolo TCP (Protocolo de control de transmisión) Esta basado en IP que no 

es fiable y no orientado a conexión y sin embargo es: 

• Orientado a conexión: Es necesario establecer una conexión previa entre las

dos maquinas antes de poder transmitir ningún dato. A través de esta

conexión los datos llegaran siempre a la aplicación destino de forma

orientada y sin duplicados. Fina1mente, es necesario cerrar la conexión.

• Fiable: La información que envía el emisor llega de forma correcta al

destino.

El protocolo TCP permite una comunicación fiable entre dos aplicaciones. De esta 

forma, las aplicaciones que lo utilicen no tienen que preocuparse de la integridad 

de la información: dan por hecho que todo Jo que reciben es correcto. 

El flujo de datos entre una aplicación y otra viajan por un circuito virtual. Sabemos 

que los datagramas IP pueden seguir rutas distintas, dependiendo del estado de 

los encaminadores intermedios, para lf egar a un mismo sitio. Esto significa que los 

datagramas IP que transportan los mensajes siguen rutas diferentes aunque el 

protocolo TCP logré la ilusión de que existe un único circuito por el que viajan 

todos los bytes uno detrás de otro ( atgo así como una tubería entre el origen y el 

destino). Para que esta comunicación pueda ser posible es necesario abrir 

previamente una conexión. Esta conexión garantiza que todos los datos lleguen 

correctamente de forma ordenada y sin duplicados. La unidad de los datos del 

protocolo es el byte, de tal forma que la aplicación origen envía bytes y la 

aplicación destino recibe estos bytes. 

Sin embargo, cada byte no se envía inmediatamente después de ser generado por 

la aplicación, síno que se espera a que haya una cierta cantidad de bytes, se 

agrupan en un segmento y se envía el segmento completo. Para ello son 
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necesarios unas memorias intermedias o buffer. Cada uno de estos segmentos 

viaja en el campo de datos de un datagrama IP. Si el segmento es muy grande 

será necesario fragmentar el datagrama, con la consiguiente perdida de 

rendimiento; y si es muy pequeño, se estarán enviando más cabeceras que datos. 

Por consiguiente, es importante elegir el mayor tamaño de segmento posible que 

no provoque fragmentación. 

El protocolo TCP envía un flujo de infonnación no estructurado. Esto significa que 

los datos no tienen ningún formato, son únicamente los bytes que una aplicación 

envía a otra. Ambas aplicaciones deberán ponerse de acuerdo para comprender la 

infonnación que se está enviando. 

FIABILIDAD: ¿cómo es posible enviar información fiable basándose en un 

protocolo no fiable? Es decir, si los datagramas que transportan los segmentos TCP 

se pueden perder, ¿cómo pueden llegar los datos de las aplicaciones de forma 

correcta al destino? 

La respuesta es sencilla: cada vez que llega un mensaje se devuelve una 

confirmación para que el emisor sepa que ha llegado correctamente. Si no le llega 

esta confirmación pasado un cierto tiempo, el emisor reenvía el mensaje. 

Una conexión son dos pares dirección IP:puerto. No puede haber dos conexiones 

iguales en un mismo instante en toda la Red. Aunque bien es posible que un 

mismo ordenador tenga dos conexiones distintas y simultáneas utilizando un 

mismo puerto. El protocolo TCP utiliza el concepto de conexión para identificar las 

transmisiones. En el siguiente ejemplo se han creado tres conexiones. Las dos 

primeras son al mismo servidor Web (puerto 80) y la tercera a un servidor de FTP 

{puerto 21). 
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El formato del segmento TCP: Ya hemos comentado que el flujo de bytes que 
produce una determinada aplicación se divide en uno o más segmentos TCP para 
su transmisión. Cada uno de estos segmentos viaja en el campo de datos de un 
datagrama IP. Para facilitar el control de flujo de la información los bytes de la 
aplicación se numeran. De esta manera, cada segmento indica en su cabecera el 
primer byte que transporta. Las confirmaciones o acuses de recibo (ACK) 
representan el siguiente byte que se espera recibir (y no el número de segmento 
recibido, ya que éste no existe). 
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secuencia con el que va a comenzar a transmitir {veremos que no tiene 

porqué ser el cero). 

• FIN. Indica al otro extremo que la aplicación ya no tiene más datos para

enviar. Se utiliza para solicitar el cierre de la conexión actuaL

• Ventana (16 bits). Número de bytes que el emisor del segmento está

dispuesto a aceptar por parte del destino.

• Suma de verificación (24 bits). Suma de comprobación de errores del

segmento actual. Para su cáiculo se utiliza una pseudo-cabecera que

también incluye las direcciones IP origen y destino.

• Puntero de urgencia (8 bits). Se utiliza cuando se están enviando datos

urgentes que tienen preferencia sobre todos los demás e indica el siguiente

byte del campo Datos que sigue a los datos urgentes. Esto le permite al 

destino identificar donde tenn,nan los datos urgentes. Nótese que un mismo

segmento puede contener tanto datos urgentes ( al principio) como

normales ( después de tos urgentes).

• Opciones (variable). Si está presente únicamente se define una opción: el

tamaño máximo de segmento que será aceptado.

• Relleno. Se utiliza para que la longitud de la cabecera sea múltiplo de 32

bits.

• Datos. Infonnación que envía ta aplicación
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5.2 MARCO CONCEPTUAL 

ANSI: (American Nacional Standards Institute) Organización dedicada a ta 

creacíón y establecimiento de estándares para facilitar et comercio y las 

telecomunicaciones. 

BUFFER: Memoria intermedia; permite almacenar temporalmente la información 

mientras se realiza cualquier proceso, son memorias temporales. 

BUS: conjunto de líneas conductoras de hardware utilizadas para la transmisión de 

datos entre los componentes de un sistema informático. 

CIRCUITO VIRTUAL: En el contexto de operación interna de una red, a una 

conexión se le conoce con el nombre de circuito virtual. Los circuitos virtuales, 

por lo general se utilizan en subredes cuyo servicio principal está orientado a 

conexión. La idea que respalda a los circuitos virtuales es la de evitar que se 

tengan que hacer decisiones de encaminamiento para cada paquete transmitido. 

Cuando se establece una conexión , se selecciona una ruta que va desde la 

máquina origen hasta la máquina destino como parte del proceso de conexión. 

Esta ruta se utiliza para todo el tráfico que circule por la conexión, exactamente de 

la misma manera en como trabaja el sistema telefónico. Cuando se libera la 

conexión, se desecha el circuito virtual. 

DATAGRAMA: Cada uno de los paquetes que la red trata de forma 

independiente. 
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FTP: Protocolo de transferencia de ficheros, Copia de un fichero desde un 

ordenador a otro a través de una red de ordenadores 

HOST: Computadores completos, con los servicios y aplicaciones para usuarios, 

que pueden ser accedidos desde otros anfitriones, desde terminales o 

computadores básicos. Uno de los principios ocultos en esta nomenclatura es aquel 

que establece que un computador puede acceder a la información y servicios de 

otros y a la vez ofrecer los suyos a los demás. 

IP: Protocolo de Internet. Se dividen en dos clases IP públicas, y las IP privadas 

ISO: (International Standards Organization), Es un organismo internacional que 

establece la normativa sobre comunicaciones e interconexión de computadoras, 

entre muchas otras cosas. Es el organismo más conocido gracias a sus 

contribuciones a los estándares sobre protocolos de red. 

OSI: (Open Systems Interconnect) Interconexión de sistemas abiertos, no es un 

dispositivo, ni un conjunto de rutinas software, sino un marco teórico para 

comprender las comunicaciones en la red. No realiza ninguna función real, el 

trabajo real fo realizan los dispositivos hardware y software. El modelo OSI 

simplemente define las tareas que hay que realizar y los protocolos que se 

utilizarán para llevar a cabo esas tareas. 

PROTOCOLO: Señal mediante la cual se reconoce que puede tener lugar la 

comunicación o la transferencia de información. 

PUERTO: Es el lugar donde se intercambian datos con otro dispositivo. 
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ROUTER: ( encaminador, direccionador, enrutador ) Dispositivo que distribuye 

tráfico entre redes. La decisión sobre a donde enviar los datos se realiza en base a 

información de nivel de red y tablas de direccionamiento. 

SEGMENTO (transporte): Cada uno de los tramos del bus; es necesario un 

elemento de interconexión para unir segmentos entre si. 

SERVIDOR (server): es la maquina principal de la red, la que se encarga de 

administrar los recursos y el flujo de la información. 

TCP (conexión y confiabilidad): Transferencia de control de protocofo, 

(protocolo orientado a conexión). 

TRAMA: Arreglo de bytes para hacer transportes de información. 

UDP {user datagram protocol): Protocolo del nivel de transporte basado en el 

intercambio de datagramas. Permite el envío de datagramas a través de la red sin 

que se haya establecido previamente una conexión, ya que el propio datagrama 

incorpora suficiente información de direccionamiento en su cabecera. Se utiliza 

cuando se necesita transmitir voz o vídeo y resulta más importante transmitir con 

velocidad que garantizar el hecho de que lleguen absolutamente todos los bytes. 
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5.3 MARCO ESPACIAL 

El software Educativo para la enseñanza de la Arquitectura TCP/IP será utilizado 

en las instalaciones de la Corporación Educativa Mayor del Desarrollo Simón 

Bolívar, con el fin de facilitarle el aprendizaje al estudiantado de Redes de 

Computadoras. 
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5.4 MARCO LEGAL 

CONTEXTO NACIONAL: 

Los derechos de autor están contemplados en Colombia, comenzando por la propia 

Constitución Nacional. El artículo 61, dedicado a la protección a la propiedad 

intelectual expresa: "El Estado protegerá la propiedad intelectual por el tiempo y 

mediante las formalidades que establezca la ley", 

La Ley 23 de 1982 sobre derechos de autor considera por vez primera al software 

("soporte lógico") como una creación propia del dominio literario 1
. Posteriormente, 

mediante el Decreto Presidencial número 1360 del 23 de junio de 1989, se 

reglamenta la inscripción del soporte lógico (software) en el Registro Nacional de 

Derecho de Autor. En este decreto queda escrito en forma explícita: "El soporte 

lógico (software) comprende uno o varios de los siguientes elementos: el 

programa de computador, la descripción de programa y ef material auxiliarº 2•

En 1993 mediante la Ley 44 se modifica el Acto de Derechos de Autor de 1982; 

adicionalmente, el respaldo legal a los autores de software fue ratificado y 

detallado en 1993, por la comisión del Acuerdo de Cartagena mediante la Decisión 

351, concerniente a régimen común sobre derecho de autor y derechos conexos3
•

La legislación colombiana en forma explícita establece sanciones de 11prisión de dos 

(2) a cinco (5) años y multa de cinco (5) a veinte (20) salarios mínimos

1 COLOMBIA - CONGRESO DE LA REPUBL!CA. Ley 23 de 1982. En: página Web bt",,p://www.indusoft.org/antipirateria/DECRETO­

.Ll§Q.:!2.1§,htm!. Versión a 31 de marzo de 1999.

2 COLOMBIA - PRESIDENCIA DE LA REPIJBLICA. Decreto 1360 de 1989. En: página Web 
httQ://www.inqys.g_fl:.o.r.gf.antipirateria/DECRETO·l360-1989.html. Versión a 31 de marzo de 1999. 

3 COMIS!ON DEL ACUERDO DE CARTAGENA. Decisión 351, 1993. En: htto://www.indusoft:.oro/an_tipirateri�uerdo.html. Versión a 31. de 

marzo de !9'?9. 
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mensuales" para quien "reproduzca fonogramas, videogramas, soporte lógico 

(software) u obras cinematográficas sin autorización prevía y expresa del titular, o 

transporte, almacene, conserve, distribuya, importe, venda, ofrezca, adquiera para 

la venta o distribución o suministre a cualquier titulo dichas reproducciones"4
•

4 COLOMBIA CONGRESO DE LA REPUBUCA. Ley 44 de 1993. En: página Web 

tJ.ttp;//www.indusoft.org/antioirateria/OrcularSuperSociedades.html. Versión a 31 de marzo de 1999. 
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6. METODOLOGÍA

Los proyectos de software son muy complejos, si se tiene un descuido en su 

desarrollo, se pueden tener complicaciones, ya que se acumularían las tareas y 

esto nos conllevaría al retraso de la entrega final, por tal motívo es necesario llevar 

una metodología de desarrollo de software. 

En la realización oe este proyecto se tendrán en cuenta los siguientes aspectos: 

6.1 MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 

MÉTODO LÓGICO INDumvo 

Es el razonamiento que, partiendo de casos particulares, se eleva a conocimientos 

generales. Este método permite la formación de hipótesis, investigación de leyes 

científicas, y las demostraciones. La inducción puede ser completa o incompleta. 

En el desarrollo del software educativo para la enseñanza de la arquitectura 

TCP/IP se seguirá el método de inducción completa. 

INDUCCTÓN COMPLETA. La conclusión es sacada del estudio de todos los 

elementos que forman el objeto de investigación, es decir que solo es posible si 

conocemos con exactitud el numero de elementos que forman el objeto de estudio 

y además, cuando sabemos que el conocimiento generalizado pertenece a cada 

uno de los elementos del objeto de investigación. Las llamadas demostraciones 

complejas son formas de razonamiento inductivo, solo que en ellas se toman 



muestras que poco a poco se van articulando hasta lograr el estudio por inducción 

completa5
• Ejemplo: 

"Al estudiar el rendimiento académico de los estudiantes que han cursado la 

asignatura de Redes de Computadoras, estudiamos las opiniones a través de una 

muestra de 4 7 estudiantes, dado que el objeto de estudio es relativamente grande, 

545 alumnos. Concluimos que el rendimiento promedio es regular. Tal conclusión 

es posible mediante el análisis de todos y cada uno de los miembros de la 

muestra." 

6.2 TIPO DE ESTUDIO: 

El tipo de estudio que se esta implementado es Técnico - Descriptivo por tratarse 

de un proyecto en el que se realizaran razonamientos teóricos, además existen 

elementos y literatura sobre la cual se realizara la investigación. 

6.3 LINEA DE INVESTIGACION 

El software Educatívo para la Enseñanza de la Arquitectura TCP/IP gira en torno a 

la disciplina de las redes de computadora ya que el protocolo TCP/IP fue diseñado 

para conectar sistemas heterogéneos a través de redes heterogéneas. 

'http://www.ispiae.cu/eventos/co!aeig/Cursos/Curso 12. doc. 



6.4 METODOLOGÍA DE LOS SISTEMAS DE INVESTIGACIÓN: 

• Ingeniería y modelado del sistema de información:

El software es el pilar más importante en un sistema, et trabajo se comienza 

estableciendo los requisitos de cada uno de f os elementos del sistema, esto se 

logra con el análisis. 

• Análisis de requisitos del software:

EL análisis de requisitos le permite al ingeniero especificar la función y el 

rendimiento del software, indica la interfaz del software con otros elementos 

del sistema y establece las restricciones que debe cumplir el mismo. La meta 

del analista es el reconocimiento de los elementos básicos del problema tal y 

como los percibe el usuario o el cliente en nuestro caso el estudiantado. 

• Diseño:

En esta etapa del proyecto se divide en dos fases la diversificación y la 

convergencia; la diversificación es la adquisición de un repertorio de 

alternativas (componentes, soluciones de componentes y conocimiento); 

durante la convergencia el diseñador elige y combina los elementos adecuados 

y extraídos de este repertorio para satisfacer los objetivos del diseño. 

• Programación:

La programación debe ser mecánica. Llegado este punto se empieza a codificar 

algoritmos y estructuras de datos, definidos en las etapas anteriores, en eí 

correspondiente lenguaje de programación y/o para un determinado sistema 

gestor de bases de datos. 
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6.S TÉCNICAS DE LA RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN

La herramienta utilizada para recolectar la información del estudio fue una 

encuesta, dicho fonnato fue diseñado por los investigadores del grupo, con el fin 

de que los estudiantes con conocimientos en la asignatura brindaran información 

para determinar las fallas en el proceso de aprendizaje y tomar las medidas 

necesarias al realizar un software educativo que sirva de apoyo en la asignatura de 

Redes de Computadoras. 

Encuesta: Conjunto de preguntas recogidas en un cuestionario para conocer la 

opinión del público sobre un asunto determinado. Durante los últimos años el uso 

de esta técnica se ha generalizado, hasta el punto de convertirse, impropiamente, 

en sinónimo de estudio o investigación sociológica. 

CONFIABILIDAD DE LA ENCUESTA. 

Después de encuestar a los estudiantes que han cursado la asignatura de Redes 

de Computadoras de la facultad de Ingeniería de Sistemas de la Corporación 

Educativa Mayor del Desarrollo Simón Bolívar de la ciudad de Barranquilla, se 

considera que los datos obtenidos son confiables hasta cierta medida, ya que la 

encuesta se realizo de manera personal teniendo la oportunidad de aclarar las 

dudas que surgieran en el momento de dar respuesta, la facultad de Ingeniería de 

Sistemas tiene actualmente un universo de 545 Alumnos que han cursado la 

asignatura de Redes de Computadoras y en el cual pudimos realizar dicha 

encuesta, en la que se tomo un nivel de confianza del 99. 9% y un margen de error 

del 2% de confiabilidad ya que los engaños han podido ocurrir sin ser detectados. 
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