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INTRODUCCION.

La tecnologia y la ciencia avanzan de forma acelerada. Es muy
importante estudiar los procesos que en la actualidad se requieren

para completar una tarea especifica.

La comunicacién siempre ha surgido como una necesidad del
hombre, con la llegada de las computadoras ha habido un incremento
notable del procesamiento y almacenamiento de datos por medios

electrénicos.

Se ha visto la necesidad de que computadoras que se encuentran
a distancia se puedan comunicar, intercambiandose informacién entre

ellas a través de un medio.

Ningin otro concepto en tecnologia de computadoras recibe
tantas interpretaciones incorrectas como el de RED. Una red de
computadoras es en general, un sistema de comunicaciones entre
varias computadoras, en donde una o mds se encargan del manejo y
almacenamiento de datos ("Servidores"), y las demaAs son las
"terminales" en donde 1los usuarios pueden accesar todos 1los

programas y datos almacenados en el Servidor.

Cualquier compafiia, por pequeiia que sea, posee una red de area
local (LAN) para que la comunicacién y el procesamiento de datos en
la empresa sean realizados por varias personas en forma simultéanea

y almacenadas en un sélo lugar "El Servidor".



En el presente Trabajo de Graduacién "Sistema de Entrenamiento
de Redes LAN", se plantea una solucién al problema del
desconocimiento del tema por parte de los alumnos de las carreras
de Técnico en Ingenieria Electrénica, Ingenieria Electrénica e
Ingenieria en Computacién en la Universidad Don Bosco. Se utilizan
medios pedagégicos de enseflanza visuales y practicos, en donde el
alumno esta en la capacidad de analizar y aplicar el adecuado
mantenimiento preventivo y correctivo a los sistemas de redes que

como ya se menciondé, en el pais existen muchos de éste tipo.

Este documento esta estructurado de la siguiente manera:
*¥ Capitulo I: Objetivos del Estudio.

¥ Capitulo 2: Alcances y Limitaciones.

e

¥ Capitulo 3: Marco Tedrico.

* Capitulo 4: Software Didactico.

¥ Capitulo 5: Hardware del Sistema.

¥ Capitulo é6: Recomendaciones.

¥ Capitulo 7: Bibliografia.

* ANEXO 1: Pantallas de Teoria.

* ANEXO 2: Programas del Software Didactico.
¥ ANEXO 3: Programas que manejan el Hardware.
* ANEXO 4: Guias de Labotorio para Alumnos.

* ANEXO 5: Guia General para el Instructor.

* ANEXO 6: Fl&jogramas.

* ANEXO 7: Diagrama de Bloques.

* ANEXO 8: Instrucciones para instalar software y

requerimientos de hardware.



CAPITULO I

OBJETIVOS DEL ESTUDIO

1.1 OBJETIVOS GENERALES.

- Proporcionar a los estudiantes del drea de las
comunicaciones, un sistema de entrenamiento en el tema de
Redes de Area Local, para que sea ppsible impartir el
tema a nivel de hardware.

- Contribuir a la mejora de los programas de estudio de la
Universidad y dotar de los medios practicos para

impartirlos.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

- Disefiar y construir un sistema capaz de proporcionar un
medio para el proceso de ensefianza-aprendizaje sobre la
teoria bAsica y actualizada sobre las Redes de Area
Local.

- Aplicar los conceptos de interfases requeridas para la
conexidn de redes.

- Disefiar Guias de Laboratorio para el Instructor y para el

alumno para la utilizacién del equipo.



CAPITULO I

ALCANCES Y LIMITACIONES

2.1 ALCANCES.

Poner a disposicién del alumno un programa didactico que le
permita tener una sélida base teérica, realizar la practica y
contestar un cuestionario.

Diseflar e implementar un entrenador que haga posible enseflar
el tema de Redes de Area Local a nivel de hardware y protocolo
de comunicaciones, el entrenador consta de una computadora
servidor y 2 terminales.

Poner a disposicién del alumno un diagrama de bloques con
puntos de prueba para analizar paso por paso el funcionamiento
de las tarjetas de red y de la forma de direccionamiento de
las terminales.

Disefiar guias de laboratorio para el instructor.

Disefiar guias de laboratorio para los alumnos.

Adaptar las sefiales para que puedan ser estudiadas por los
alumnos en dispositivos de medicién que no sean de costo muy
elevado, por ejemplo, disminuir la velocidad de transmisién lo
suficiente para que cualquier osciloscopio tenga la capacidad
de sincronizarse.

Utilizar Hipertexto en algunas secciones del programa.



2.2 LIMITACIONES.

- La velocidad de las computadoras que se utilicen en el
Entrenador influyen en la capacidad que tienen los circuitos
de sincronizarse, pués si la velocidad de procesamiento es muy
pequefia (<33MHz) es posible que se presenten problemas debido
a que los programas estan en modo grafico y le toman al
microprocesador muchos ciclos de reloj para procesar todas las
instrucciones.

- El sistema no cuenta con muchas herramientas de Software que
se tienen en una Red LAN, debido a que el enfoque es a nivel
de Hardware. El Software que se ha creado es el necesario para
el funcionamiento del sistema y para que el estudiante
verifique la operacién de la transmisién sincrona y del
protocolo.

- El hipertexto no es posible en la presentaci6én de las paginas

de teoria debido a la técnica utilizada.



CAPITULO III

MARCO TECRICO

El desarrollo de las redes de &rea local (LAN) a mediados de
la década de 1980 ayuddé a cambiar la forma de pensar de solo tener
una computadora, a la forma de poder comunicarlas para realizar
trabajos de mayor magnitud por varias personas y lograr un solo
producto final. Las LAN son importantes para muchas organizaciones
de menor tamafio, porque son la ruta a seguir hacia un entorno de
computacién multiusuarios distribuido capaz de comenzar en forma
modesta, pero también de extenderse a medida que aumenten las

necesidades de la organizacién.

Desde un principio y hasta mediados de la década de 1980 reinéd
la anarquia entre los fabricantes de redes de &area 1local. Ni
siquiera la incursién de IBM al mercado impuso orden debido en
parte a que IBM presentdé dos LAN importantes basadas en diferentes
tecnologias fisicas e hizo el anuncio de la aparicién de otras. No
obstante, la LAN Paso de Testigo (Token Ring), explicada posterior-
mente, ha sido marcada con claridad como su primera implantacién
estratégica de una red de area local. Sin menospreciar la incursién
de IBM en el mercado de f&g LAN, actualmente se producen nuevas
redes de aArea local, y continua el debate concerniente a cual es la

mejor. Sin embargo, ha comérizado a hacerse evidente la existencia
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de cierto orden a medida que los estandares de IEEE/ANSI y OSI se
traducen en productos. Si se escucha con detenimiento los
acalorados debates que se siguen realizando entre los fabricantes
y distribuidores de LAN, se observarad que las batallas son de
naturaleza técnica. Los argumentos de los debates fueron tomados de
cuatro aspectos fundamentales:

v Métodos de acceso.

v Ancho de Banda.

v Banda ancha vrs banda base.
v

Medio fisico.

Hoy dia la batalla se ha trasladado, cuando menos en parte, a
la interfase del wusuario y a la facilidad de uso de 1la LAN,
independientemente de la tecnologia de base empleada. Una gran
parte de la razén de ser de este movimiento es la vasta aceptacién
de estandares, tanto nacionales como internacionales, aplicables a
redes. También se ha reconocido que se necesitan diversas
tecnologias de base en el mercado. Pese a ello, aan se pueden
observar y escuchar muchas de las antiguas batallas cuando se
realizan discusiones de tecnologias de "sustento o soporte"

adecuadas para un entorno de trabajo determinado.

(l



3.1 REDES DE AREA LOCAL- ;QUE SON?.

Las redes de area local se describen a veces como aquellas que
"cubren una Area geografica limitada", donde "todo nodo de la red
puede comunicarse con todos los demas". Una definicién
complementaria, como la que ha hecho Lee A. Bartman, sugiere que
una red de area local "es una red de comunicacién que puede ofrecer
intercambio interno entre medios de voz, datos de computadora,
procesamiento de palabras*\facsimil, videoconfe}encias, transmisién
televisiva de video, telemetria y otras formas de transmisién
electrénica de mensajes".igpa definicién mas restrictiva que se
encuentra con frecuencia ha sido repetida por Robert Bowerman: las
LAN estan disefiadas para compartir datos entre estaciones de
trabajo uniusuario". Una red de &area local debe ser 1local en
extensidén geografica, aunque el término "local" podria referirse a
cualquier cosa, desde una oficina o un edificio grande hasta una
instalacién educativa o industrial de maltiples edificios. Un
atributo claro de una LAN es la conectividad, la posibilidad de
cualquier punto dato (nodo, conexién) de comunicarse con cualquier
otro punto. Parte del poder de una LAN es la capacidad de integrar

comunicaciones electrénicas multimedios (datos, video, voz, etc.)

De este esfuerzo parangstinguir una red de area local esta
claro que se est& lejos de establecer una definicidén precisa y de
coman aceptacién. El Comité 802 del IEEE hizo un buen intento para

describir las redes de érea local en 1982. La caracterizacién del
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IEEE de una red de aArea local fue resumida en forma conveniente en
las tan citadas EDP Solutions de Datapro. El intento por definir el
significado de "red de area local" se apega muy de cerca al resumen
de Datapro, aunque se han hecho algunas modificaciones. Segan el
comité 802 del IEEE: "Una red local es un sistema de comunicaciones
de datos que permite a un namero de dispositivos independientes
comunicarse entre si". Una LAN puede clasificarse ademas como:

& Intrainstitucionales, de propiedad privada, administradas
por el usuario y no sujetas a la regulacién de la FCC!': de
esta categoria se excluyen a empresas de servicios comunes,
tales como sistemas telefénicos pablicos y sistemas comer-
ciales de televisién por cable.

® Integradas a través de la interconexién via un medio es-
tructural continuo; pueden operar maltiples servicios en un
mismo juego de cables.

% Capaces de ofrecer conectividad global.

& Que soportan comunicaciones de datos a baja y alta velo-
cidad: las LAN no estan sujetas a las limitaciones de velo-
cidad impuestas por empresas de servicios comunes tradi-
cionales y pueden ser disefiadas para soportar dispositivos
cuya velocidad va de 75 b/s con base en casi cualquier tec-
nologia a cerca de 140 Mb/s en el caso de LAN de fibras 6p-
ticas disponible; en el mercado.

@ Disponibles en

mercado al alcance del comprador: el
\| 1

el
b

! FCC: Federal Communication Comission: Comisién Federal que regula las comunicaciones, con sede
en Estados Unidos, 't ¢
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mercado de las LAN sigue siendo volatil, sin menospreciar los
productos que ofrece IBM, y muchos sistemas siguen siendo
disefados por pedido. Incluso los productos ya anunciados
pueden encontrarse adn en la fase de prueba. Como LAN es mas
un concepto de producto, el término "disponible en el
mercado" debe interpretarse de la manera siguiente; los
componentes de las LAN que ofrecen conexiones de dispositivos
a un medio fisico, como un sistema de televisién por cable
(CATV), son las que se pueden conseguir realmente en el

mercado.

Estas son las caracteristicas que hacen las redes de Aarea
local atractivas para organizaciones chicas y grandes. En el caso
de organizaciones grandes, comprender que se realizan muchas tareas
cerca de la fuente del poder de computacidén, fue wuna razédn
importante pero no decisiva para adoptar las LAN. Xerox, lider en
la etapa de produccién inicial de las redes de Aarea local e
inventor de la red Ethernet, descubribé en un estudio que el 80% de
los requisitos de procesamiento de datos se realizan en un
perimetro de 60 metros de la computadora anfitriona y 10% adicional
lo efectian recursos situados a unos 750 metros. Aunque ese
hallazgo fue y sigue siendo informado con insistencia, es de
utilidad principalmen&e quo informacién de mercadotecnia; es
decir, no es la fuerz?himpu{iﬁra del despliegue de las redes de
area local, incluso eP_organizaciones grandes; y, desde luego,

T

tampoco lo es en absoluto en lugares donde las LAN ofrecen el dGnico
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entorno de procesamiento de informacién en organizaciones pequefias.

3.2/ REDES DISTRIBUIDAS.

Las redes locales y globales pueden ser redes distribuidas,
pero realizan funciones un tanto diferentes en una organizacién. Se
ha reconocido ampliamente que en afios recientes ha disminuido el
costo por unidad de procesamiento de las Computadoras.\Incluso mas
recientemente se ha observado este mismo fenémeno en el equipo de
comunicaciones de datos. Conforme se han presentado estos
artefactos del mercado han disminuido las inversiones relativas en
equipo de redes como porcentajes del presupuesto total para el

manejo de la informacién.)

Parte de esta reestructuracién de las inversiones en equipo
fue una mera reflexién del hecho que a pesar que muchas
organizaciones tenian equipo de computacién refinado realizaban
comunicaciones de datos primitivas. En cualquier caso, estas
variaciones en los presupuestos han llevado a algunos analistas de
la industria a "creer incorrectamente que el concepto tradicional
de enlazar diversos departamentos de una compaiiia en una red comin
para utilizar recursos centralizados, era muy deseable".

R Pt

Las redes de la década de 1990 tienden a ser descentralizadas

porque el procesamiento y las bases de datos seran cada vez mas
5

distribuidos. Las implicaciones organizacionales de dicha situacién
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son polifacéticas; pero wuna implicacién importante es Ila
descentralizacién de la responsabilidad (dentro de la organizacién)
por el mantenimiento y la operacién de las redes. En una escala
global, las redes se pueden establecer cuando se necesiten en vez
de ser enlazadas por conexiones fijas (con lineas telefénicas

rentadas, por ejemplo).

Lﬁunque las redes globales pueden o no ser redes distribuidas,
las redes locales distribuyen casi siempre el procesamiento entre
muchos nodos inteligentes, por lo general (aunque no
necesariamente) enlazados por conexiones fijas. Dicha red local

puede convertirse después en un nodo inteligente de una red

global:>

3.3 ;PORQUE UTILIZAR REDES DE AREA LOCAL?

Las_redes.de _area local son dnicas porque 51mp11f1can

proqg;giékLas redes globales se implantan para hacer uso mas

efectivo en costo de mainframes o macrocomputadoras costosas. Las

~—
"~

redes de area local se lmplantan para hacer un uso més efectlvo en

T T et S

costo de las personas La conecttvndad es el concepto impulsor de

i

P ~———

las redes de area local en una forma desconocida para las redes

globéies. Las LAN son un reconocxmlento de la necesidad que tienen
— — — e T T T e T
las personas de utilizar datos y, como un producto secundario de
——— o[ . ) ' B o e e

., e —

transmitir datog/ge~unampersona a 91!3‘
S — -

u
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Una clave del interés en las redes de Area local es que
aquellos que dirigen grandes organizaciones han reconocido que
"organizacib6bn" implica interaccién social. Las computadoras no
toman decisiones, sino personas. Las computadoras, no importa cuén
"inteligentes" sean, sé6lo ayudan a las personas a dirigir las

organizaciones.

Como una organizacidén es principalmente un proceso social,
operard en forma mAs eficiente cuando las personas que las
constituyen dispongan de herramientas que les ayuden en la toma de
decisiones. Esto significa que las personas que utilizan
computadoras en las organizaciones no lo hacen en forma aislada,
sino como seres sociales comprometidos en actividades de comercio

y conversacién.

En el entorno organizacional se han introducido mucho recurso
de computacién: microcomputadoras, terminales, copiadoras inteli-

gentes, y computadoras grandes y pequeifias.

No obstante, una computadora vacia es como una mente también
vacia: de poca o ninguna utilidad para nadie, incluyendo a su
propietario. Si cada computadora debe ser llenada en forma

diferente, y a mano, entonces el trabajo se vuelve menos eficiente.
Lo

I B TCY i

En el desarrollo de la era de la informacién es importante que la

o ade moa

tecnologia ayude a las personas a reducir la cantidad de
R

) '
.. i

informacién a niveles manejables y a mejorar la calidad de dicha
B
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informacién.

En un contexto organizacional, las redes ofrecen el medio para
permitir que el poder de computacién disponible sea utilizado a su
maximo alcance. Asimismo, otros aspectos que han sido importantes
para generar interés en las LAN, incluyen el deseo de las personas
de tener independencia en las operaciones de cébmputo, la necesidad
de contar con computadoras en todos y cada uno de los departamentos

de una organizacién y la economia de las LAN.
3.4 NECESIDAD DE CONECTIVIDAD.

La conectividad es un concepto fundamental en el campo de las
redes de Area local; significa que cualquier dispositivo conectado
a la LAN puede ser direccionado como una conexién individual. En el
caso de una computadora grande con muchos puertos, cada puerto es
una conexién; en tanto que una terminal o microcomputadora
uniusuario es asimismo una conexién. Se llevan a cabo sesiones
cuando se establece un circuito entre dos o mas conexiones. Algunas
LAN tienen la capacidad de aceptar sesiones de multidifusién o de

transmisién.

Los nodos de la red son dispositivos inteligentes y pueden
soportar una o mAs conexiones. Las redes de caracteristicas
similares o diferentes pueden conectarse entre si a través de vias

2o i

S

de acceso las cuales, en principio, permiten que un usua-
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rio/conexién en una red se comunique con un usuario/conexién en

otra red.

En los préximos anos, muchos de los dispositivos de
comunicaciones mas nuevos, como el FAX, servicios de transmisién de
voz y video, distribuciéon de imagenes y teléfonos celulares, se
convertiran en ingredientes importantes de las redes de area local.
También serd cada vez mas importante que los fabricantes de LAN
ofrezcan interfases adecuadas a las Redes Digitales de Servicios
Integrados (ISDN?), ya que esta tecnologia permitira en breve a los
sistemas telefénicos transportar voz en paquetes, video en tiempo
real pleno de movimiento comprimido y otras transferencias de

informacién que requieren alta velocidad y ancho de banda amplio.

Aunque la implantacién inicial de las redes ISDN soportaréa
estandares de velocidad inferior, esas velocidades son
sustancialmente mayores que las tecnologias anteriores que se
utilizan en las redes telefénicas. Adema&s, estdn en proceso
estandares de muy alta velocidad para mejorar las redes ISDN. Es
probable que los servicios de las ISDN se conviertan en una de las
tecnologias principales para enlazar entre si redes de Area local

distantes a medida que los servicios de ISDN estén ampliamente

disponibles pronto.

ISDN: Integrated Services Digital Networks

.
'
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3.5 TOPOLOGIAS DE REDES.

Existen diversas formas en las que podrian organizarse las
redes, y la mayoria de las redes se encuentran en un constante
estado de transicién y desarrollo. Si la red de computadoras
tiene sé6lo una ubicacién central o computadora anfitriona que
realiza todas las tareas de procesamiento de datos desde uno o mas

lugares distantes o remotos, se trata de una red centralizada.

Si hay computadoras distantes procesando trabajos para
usuarios finales, y también una computadora ubicada en un sitio
central, entonces se puede hablar de 1los inicios de una red
distribuida. Una red distribuida puede ser centralizada o dispersa;
pero una red en la que no se realiza procesamiento de datos se

efecta en una computadora ubicada en un sitio central.

Existen varias topologias de redes, entre ellas se pueden
mencionar:

™ REDES PUNTO A PUNTO.

& REDES MULTIPUNTO.

& ESTRELLA.

& ANILLO.

= BUS.

& JERARQUICA.
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3.5.1 REDES PUNTO A PUNTO:

Una red de punto a punto es sin duda
la mas sencilla, ya que tiene sé6lo una

computadora, una |linea de comunicaciones

. . FIGURA 1: Topologia
(directa o a través del sistema de Red Punto a Punto.

telefénico) y una terminal en el otro

extremo del cable. La terminal puede ser una terminal distante.
Esta fue la primera forma de red existente, y muchas redes siguen
conservando esta estructura, desarrollandose gradualmente en
entidades mas-complejas. En un sistema de este tipo la computadora
central no necesita ser grande. Una microcomputadora puede actuar
como anfitriona de una o mas terminales. Sin embargo, normalmente

estos sistemas tienen wuna computadora grande <como sistema

anfitrién.

3.5.2 REDES MULTIPUNTOS:

Las redes multipuntos constituyeron

originalmente una extensién directa de

sistemas punto a punto, la diferencia es

que en las redes multipuntos en lugar de

FIGURA 2: Topologia
hacer una sola estacién remota pueden de Red Multipuntos.

conectarse via lineas de comunicacién a la computadora varias
terminales independientes o pueden multiplexarse en una misma
linea. En un sistema punto a punto o multipuntos, las
caracteristicas de las estaciones de trabajo remotas son funcién

del trabajo que se reallzara en el slitlo distante. Las redes
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locales, en algunas de sus manifestaciones, son expansiones del
concepto multipuntos. En su contexto original, un sistema
multipuntos contenia s6lo un nodo con "inteligencia"™. Una red local
tendréa normalmente inteligencia en todos o en la mayoria de los

puntos del sistema sin que se necesite ningan sistema central.

3.5.3 REDES CENTRALIZADAS (ESTRELLA):

Una red centralizada es aquella en
la cual las operaciones de cémputo
primarias se realizan en un solo lugar,
donde todas las estaciones distantes

alimentan de informacién a la central.

A menudo un sistema de este tipo es

FIGURA 3: Topologia Es-
concebido como una red en estrella trella.

donde cada sitio remoto ingresa al sistema central via una linea de

comunicaciones.

Sin embargo, en términos generales una red multipuntos no
tenia recursos de procesamiento distribuido, aunque una red en
estrella puede tener otras computadoras en el otro extremo de sus
lineas de comunicaciones. La computadora que soporta una red
multipuntos tradicional podia haber sido enlazada a una red en
estrella. Los sistemas PBX’, basados en tecnologia telefénica, es

la tecnologia de redes de area local que utiliza una topologia de

! Private Branch Exchdnge: Cenfrdl de Conmutacién Privada.

3 -
e
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estrella donde el conmutador constituye el nodo central.

3.5.4 REDES EN ANILLO:

Una red anular se organiza conectando
nodos de la red en un ciclo cerrado, cada
nodo enlazado a los nodos contiguos a la

derecha y a la izquierda. La ventaja de una

red anular es que se puede operar a grandes FIGURA & :

, . . Red Anillo.
velocidades, y los mecanismos para evitar
colisiones son sencillos. Algunas veces, las redes anulares

utilizan esquemas de transmisién de seflales para determinar que

nodo puede tener acceso al sistema de comunicaciones.

3.5.5 RED TIPO BUS:

La red de bus o colector esta

configurada, cuando menos légica-

mente, con derivaciones (ramales)

que se extienden desde un sistema

FIGURA 5: Tipo Bus.

central. Cuando una sefial atravie-
sa el bus (normalmente un cable coaxial, fibra 6ptica o daplex
trenzado) todas y cada una de las conexiones escuchan la sefial que
iteva consigo una designacién de direccién.
T .
Los sistemas de bus, como Ethernet o la mayoria de los
sistemas de banda gpcha (TV por cable), emplean un cable

bidireccional con trayectorias de avance y regreso sobre el mismo
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medio, o bien emplean un sistema de cable doble o dual para lograr
la bidireccionalidad. Con sistemas basados en la TV por cable,
existe un procesador de sefiales en el extremo principal que toma
una seflal de entrada baja de un dispositivo en el bus o colector y

lo convierte para retransmitirlo en un canal de frecuencia mayor.

3.5.6 REDES JERARQUICAS:

Una red Jerarquica repre-
senta una red completamente dis-
tribuida en la que computadoras
alimentan de informacién a otras

computadoras, que a su vez ali-

mentan a otras. Las computadoras

FIGURA 6: Red Jerarquica.

que se utilizan como dispositi-
vos remotos pueden tener recursos de procesamiento independientes
y recurren a los recursos en niveles superiores o inferiores

conforme se requieren informacién u otros recursos.

3.6 ESTANDARES APLICABLES A LAS REDES DE AREA LOCAL.

Los estAndares benefician a los compradores de computadoras y
productos de comunicaciones, pero obligan a los fabricantes a
considerar la calidad en vez de artimafas. Los debates sobre
estandares nunca han giqo‘;omgdqs_en cuenta con entusiasmo por los
fabricantes (en especialwgﬁaqéééhcorporaclones), ya que pierden el
control sobre los comﬁtad;fese Como consecuencia de los estandares,

I

muchos fabricantes pueden producjr equipo compatible y complemen-



_19._
tario, reduciendo asi la posibilidad que unas cuantas compaifiias

puedan monopolizar una seccidédn de la industria.

3.6.1 NATURALEZA Y CARACTER DE LOS ESTANDARES.

Los estandares de interés, son aquellos que tienen que ver con
medios, acceso y transmisiones de datos en redes de aArea local. Un
interés secundario, sera en aquellos estandares futuros que definan

vias de acceso y puentes de enlace.

3.6.2 REDES EN EL CONTEXTO DEL MODELO OSI/ISO.
Para entender algunos de los aspectos implicados en la
planificacién de una red y para dar credibilidad al proyecto

mismo, resulta Gtil estudiar algunos de los estandares disponibles.

El modelo OSI divide los aspectos de la conexién en redes en
funciones o estratos. Cada uno de los estratos que componen este

modelo se enumeran a continuacioén:

ESTRATO 7+APLICACION: Funciones de usuario y aplicacién final, como
transferencia de archivos (FTAM), servicio a terminales virtuales

(VTP) y correo electrénico (X.400).

ESTRATO 6*PRESENTACION: Traduccién de datos para ser usados, por el
estrato 7, como conversiéon de protocolo, descompresién de datos,

codificacién y expansion de comandos graficos.
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ESTRATO 53SESION: Ofrece el establecimiento de una conexién de
sesién entre 2 entidades de presentacién para soportar el

intercambio ordenado de datos.

ESTRATO 4->TRANSPORTE: Transferencia transparente de datos entre
entidades de sesiones que liberan al estrato de sesién de la
necesidad de preocuparse por la confiabilidad y la integridad de

datos.

ESTRATO 3RED: Ofrece el medio para establecer, mantener y poner

fin a conexiones de redes entre sistemas abiertos.

ESTRATO 22»ENLACE DE DATOS: Define la estrategia de acceso para

compartir el medio fisico, incluyendo los aspectos del enlace de

datos y acceso a los medios.

ESTRATO 1FISICO: Definicién de las caracteristicas eléctricas y

mecanicas de la red.

3.6.3 ESTANDARES APLICABLES A MEDIOS.

Quiza el mejor ejemplo del enfoque flexible a los estAndares

sea el desarrollo del estandar 802.3 (Ethernet). El subcomité 802.3
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adopté antes un método de acceso CSMA/CD', y como Ethernet ya se
fabricaba utilizando un cable coaxial de banda base de 50Q, se
adoptdé un sistema de cableado similar. Aunque el estandar 802.3 fue
adoptado en 1983, el comité sigue desarrollando el esténdar, en
especial en relacién con definiciones de medios alternativos (cable

coaxial de banda ancha, daplex trenzado, fibra éptica, etc.)

Para 1984 fue evidente que el Comité 802 de IEEE sobre
estandares de redes locales consideraba varias recomendaciones de
normas adicionales. El Subcomité 802.3 intentaba estandarizar
varias combinaciones posibles de medio de transmisién y velocidad

de transferencia de datos que podrian utilizar CSMA/CD.

Para 1986, se adoptaron estandares o se aproximaba la adopcién
de ellos, ya que se utilizaban cables daplex trenzados y fibra
6ptica, y también cable coaxial. Como el Subcomité 802.3 trabajaba
también en un estandar Ethernet de banda ancha y también en el
estandar de banda base original, el cable coaxial CATV (75Q)
tradicional estaba disponible como medio de enlace. Este mismo

adelanto puede observarse en los estandares 802.4 y 802.5.

Muchos medios se utilizan para proporcionar servicios a redes
de area local. Los mas comunes son los cables daplex trenzados de

cobre y los cables coaxiales (para banda base o banda ancha). A

! CSMA/CD Carrier Sense Multiple Access with Collision Detection. Método de acceso a redes para
manejar colisiones de paquetes de datos.
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medida que desaparezcan los problemas de ingenieria implicados en
el uso'de fibra 6ptica, esta tecnologia se volvera maAs importante.
Esto se puede constatar en esta década de 1990. También se utilizan
cables multipares, transmisores y receptores de luz infrarroja, y

sistema de microondas para algunas aplicaciones de las LAN.

3.6.3.1 CABLE DUPLEX TRENZADO.

Por muchos afios las comunicaciones eléctricas y electrénicas
se realizaron utilizando pares de alambres de cobre; de aqui el
término "daplex trenzado". Aunque los sistemas telefénicos modernos
emplean muchas formas de medios, la tecnologia telefénica sigue
estando légicamente basada en el cable daplex trenzado (por |lo
general dos pares), y el cableado telefénico de los edificios
utiliza siempre dos pares de alambres de cobre. Debido a que las
caracteristicas eléctricas del alambre de cobre introducen distor-
sién que aumenta con la velocidad y la distancia, el alambre de
cobre tiene algunas limitaciones para realizar transmisiones de
datos en distancias de cualquier magnitud. A grandes velocidades,

el ancho de banda es también un problema.

3.6.3.2 CABLE COAXIAL.

Para sistemas de banda ancha y muchos de banda base, la
alternativa practica al cable daiplex trenzado es el cable coaxial.

El cable coaxial tiene un solo conductor central, rodeado por un
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aislante, que a su vez estda rodeado por una funda de malla de
alambre. El cable coaxial puede manejar un ancho de banda mucho
mayor y, en particular, puede manejar sefiales eléctricas que se
transmiten a frecuencias de radio. El conductor central y la funda
de malla de alambre comparten el mismo eje geométrico coman y, por
lo tanto, son "coaxiales" entre si. El cable coaxial se presenta en
varios tamafos y estandar de hasta 0.75 pulgadas, donde los tamaiios

mayores mane jan seifiales como tubo (guiaonda) y no como alambre.

El cable coaxial se clasifica no solo por su tamafio fisico,
sino también por su impedancia (medida en ohms); y se utiliza cable
coaxial de impedancia diferente con fines diversos. Por ejemplo,
las terminales del tipq 3270 de IBM se conectan a sus controladores
a través de cable coaxial que tiene una impedancia de 90Q; en tanto
que los sistemas de CATV (televisiéon por cable) utilizan cable
coaxial con una impedancia de 75Q. Aunque el cable coaxial no esta
libre de ruido, puede operar en entornos eléctricamente ruidosos
que inutilizarian el cable daplex trenzado. La industria de la
televisién por cable ha popularizado el uso del cable coaxial y ha
dado origen a contratistas especializados capaces de disefiar e
instalar sistemas. Muchos edificios nuevos tienen instalados
cableado de CATV de la misma forma que cablean para el teléfono
(aan no aplicable en el pais). El hardware para realizar empalmes
y derivaciones para la distribucién informacién via sistemas

coaxiales de CATV se consigue facilmente.
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3.6.3.3 CABLE DE FIBRA OPTICA.

Para ésta década de los 90 el cable de fibra 6ptica ha
ofrecido una alternativa viable al cable daplex trenzado y al
coaxial en muchas aplicaciones. Mientras que el cable daplex
trenzado y el coaxial deben colocarse en lugares libres de
problemas ambientales evidentes (fisicos o eléctricos), el cable de
fibra 6ptica no tiene esa desventaja. No puede conectarse a tierra
en forma accidental, no es afectado por el ruido eléctrico, vy
tampoco le afecta estar sumergido en agua. Los cables de fibra
6ptica se hacen de vidrio no conductor y la informacién se

transmite via luz.

Muchos de los problemas inherentes del cable daplex trenzado
y el coaxial se evitan con la fibra 6ptica. Aunque las propiedades
é6pticas del cable pueden ser afectadas por enroscaduras u otro dafio
similar. La velocidad de transmisién potencial del cable de fibra
6ptica es mayor que la del coaxial y la de éste es mayor que la del

cable daplex trenzado.

A mediados de la década de 1980 el problema principal con la
fibra 6ptica era que los dispositivos para empalmar y derivar el
cable eran costosos y dificiles de usar. Esto significaba que en
tanto que los cables de fibra o6ptica podian utilizarse para
establecer comunicaciones punto a punto de alta velocidad con gran

acierto o para LAN de conexiones limitadas, aGn no era posible
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utilizarla para la distribucién extendida.

La fibra 6ptica puede utilizarse para cumplir requisitos de
distancias cortas y uso pesado o para aplicaciones en trayectos
largos. Asimismo, a diferencia del uso del cable coaxial, los
dispositivos de conexidén no han sido estandarizados para el cable
de fibra o6ptica. Los dispositivos laser que se utilizan para
transmision de informacién siguen teniendo precios relativamente

altos, aunque estan disminuyendo.

No existe un medio de transmisién que sea el "mejor". La
seleccién de un medio depende del uso que se le vaya a dar. Si se
decide construir un sistema de CATV, por ejemplo, la economia puede
recomendar adn el uso del cable coaxial, aunque este esta cambiando

rapidamente.

La ventaja que se contruyan edificios con cableado coaxial
para CATV es que se reducen los costos al tratar de instalar una
red de Aarea local en dicho edificio, pues se puede Illegar a

compartir el recurso que ya esta instalado.

3.7 ESTANDARES PARA LA TRANSMISION DE DATOS.

Con los sistemas de banda base las sefiales se transmiten en
sus frecuencias originales (es decir, no moduladas). En contraste,

la banda ancha (que se utiliza para CATV) se caracteriza por un
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ancho de banda considerable que origina velocidades de transmisién

de datos muy alta.

Los sistemas de banda base son modulados. Otra manera de
concebir la transmisién de datos es como digital o analégico. Con
los sistemas analdgicos la sefial consta de una cantidad fisica en
continua variacién, como un voltaje, la cual refleja variaciones en
alguna cantidad, como el sonido. En contraste, una sefal digital es
una sefal discreta o discontinua donde diversos estados estan

separados por intervalos discretos.

El sistema de transmisién de sefiales analdégico clasico es la
telefonia. Desde que fue inventado en Estados Unidos por Alexander
Graham Bell hasta hace poco tiempo, el sistema telefédnico ha sido
analégico; la tecnologia ha ido cambiando gradualmente y hoy se

cuenta con un alto porcentaje de digitalizacién.

Una senal digital puede ser codificada haciendo que dos
niveles de voltaje de corriente continua diferentes representen los
digitos binarios discretos, 1 6 0. Existen varias formas de hacer
esto. Algunas veces un voltaje positivo o negativo representa un 1

en tanto que la ausencia de voltaje representa un 0.

En forma alternativa, podria utilizarse un voltaje positivo
para representar un 1 y un voltaje negativo para denotar un 0. Esta

ultima técnica recibe el nombre de No Retorno a cero (NRZ, Non-
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Return to Zero). La ventaja principal de ésta técnica es que es
facil de emplear y resulta sencillo construir circuitos para
generarlas. Sin embargo, tiene varias desventajas. Primero, a
veces resulta dificil determinar dénde termina un bit y dénde
comienza otro, el transmisor y el receptor deben estar ajustados
por reloj o sincronizados, es mas dificil aislar las componentes
eléctricas de los dispositivos de comunicacidédn de datos y las otras

componentes de un dispositivo de mayor tamafo.

En el caso de redes de Aarea local de banda base, los
estandares del ITEEE recomiendan métodos alternativos de transmisién
de datos: La codificacién Manchester o Manchester diferencial. Con
el cédigo Manchester existe una transicién a la mitad del periodo
del bit. Un periodo de bit es el tiempo que tarda una sefal en
definir un bit de datos. En la figura 7 se puede apreciar con

claridad la diferencia entre las codificaciones NRZ y Manchester.

La transicién a medio bit

se utiliza como reloj y como

datos. Una transicién positiva

indica un 1 y una transicién

negativa a la mitad del tiempo

FIGURA 7: Diferencia entre el
de bit significa un 0. Cuando se cdédigo NRZ y Manchester.

utiliza la codificacién Manchester diferencial, la transicién a
medio bit genera sélo la sincronizacién del reloj. La codificacién

de un 0 o un 1 se representa por la presencia o ausencia de una
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transicién al inicio de un periodo de bit.

Como el reloj y los datos estan incluidos en un mismo torrente
de datos en serie, la codificacién de Manchester se considera
autosincronizable por reloj. En el caso de la codificacién
Manchester, la polaridad de los voltajes es irrelevante, ya que los
datos se codifican como la presencia o ausencia de una transicién
en una u otra direccién. Ambas normas de codificacién de Manchester
se utilizan en los estandares 802. Sin embargo, se observa que
éstas son técnicas de banda base, y cuando se utilizan en sistemas
de banda ancha, deben pasar a través de un sistema de modulacién

definido.

Como ya se ha seifialado, los estandares no son estaticos.
Adiciones al estandar 802 de IEEE y productos basados en esos
estandares expandidos permiten a usuarios de redes de Area local
Ethernet, por ejemplo, cambiar facilmente entre canales de banda
base y banda ancha a través de un dispositivo que permita a los

controladores Ethernet tener acceso a medios de banda ancha.

Se agregd un transceptor de frecuencia de radio que modula las
sefilales de Ethernet y las coloca en un canal de una red
multicanales a la especificacién 802.3 del IEEE, ofreciendo una
mejora directa a usuarios de redes Ethernet de banda base. La
expansién del estandar 802.3 para incluir a Ethernet en la banda

ancha ofrece un medio mas generalizado de construir un sistema de
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respaldo Ethernet grande que responda a las exigencias de un

complejo industrial o de un campus universitario.

3.8 DESCRIPCION DE LOS ESTANDARES PARA LAN DEL IEEE.

La IEEE estableci6 Comités y Subcomités que se encargaron de
decidir los estandares que se utilizarian en las redes de Area
local. Los aspectos de la descripcién general y el enlace entre
redes se analizan en el estandar 802.1, mientras que el 802.2 tiene
que ver con el control del enlace légico (LLC), el estandar 802.3
tiene que ver con el protocolo CSMA/CD; el 802.4 describe un
estandar de bus o colector transmisor de sefiales; y el 802.5 define

un sistema Token Ring (Paso de Testigo).

Los aspectos principales de los estandares 802.3, 802.4 y

802.5 revolucionan en torno a la definicién del control del acceso

a los medios.

3.8.1 ESTANDARES DE CONTROL DEL ENLACE LOGICO.

El control del enlace lé6gico (LLC) es esa parte de una
estacién de datos que soporta las funciones de enlace légico de uno
o mas enlaces légicos. El LLC genera paquetes o cuadros de comandos
(llamados "unidades de datos de protocolo"). En particular, las

responsabilidades asignadas a un LLC incluyen:
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v Iniciacién del intercambio de sefiales de control.
v Organizacién del flujo de datos.
v Interpretacién del protocolo y generacién de respuestas
adecuadas.

v/ Funciones de control y recuperacién de errores en el LLC.

Ademéas de las funciones bésicas antes citadas, se especifican
dos servicios primarios: servicios sin conexiones no reconocidos y
servicios orientados a conexiones. El primero es del estilo de un
datagrama que hace posible el envio y la recepcién de cuadros LLC
sin reconocimiento de entrega asegurada. Se soportan todas las
formas de conexidén: punto a punto, multipuntos, transmisién directa

y multiplexada.

En contraste con el servicio no reconocido estad el servicio
orientado a conexiones. Este segundo proporciona una forma de
conexidédn de circuito virtual entre puntos de acceso a servicios.
Dicho de otra manera, este servicio proporciona el medio a través
del cual un nodo (entidad) de una red, en palabras del estéandar
802.2 del IEEE, "puede solicitar, o ser notificado de el

establecimiento de conexiones en el estrato de enlace de datos".

Para reinicializar una sesidén, se proporciona un servicio de
reinicializacién a través del cual conexiones establecidas pueden
devolverse a su estado inicial. Se puede resumir los servicios

orientados a conexiones de la manera siguiente:
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v Establecimiento de la conexién: £ste se define como el medio
a través del cual una entidad de una red puede solicitar, o
ser notificado de el establecimiento de conexiones en el
estrato de enlace de datos.
v Reinicializacién de la conexién: Solicitud o notificacién de
la terminacién de la conexién en el estrato de enlace de
datos.
v/ Terminacién de la conexién: Solicitud o notificacién de la
terminacién de la conexién en el estrato de enlace de datos.
¢ Control del flujo de la conexién: Medio para controlar el
flujo de datos a través de la interfase de los estratos de la

red y de enlace de datos para una conexidén especificada.

3.8.2 ESTANDARES DE CONTROL DEL ACCESO A LOS MEDIOS:

Los estandares para controlar el acceso a los medios en redes
de area local tienen que ver con los métodos para permitir que un
nodo determinado envie datos en el canal de transmisién de datos
disponible para él. El sentido comin ordena que si los fabricantes
de LAN tuvieran libertad de producir sistemas de control de acceso
a los medios probablemente serian de propietario y no se
comunicarian entre si. Esto no quiere decir que el futuro cercano
se crearad un solo estandar; pero con la promulgacién de los
estandares 802.3 (CSMA/CD), 802.4 (Token Bus) y 802.5 (Token Ring)

del 1EEE, la proliferacién de técnicas fue limitada.
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Ademas, como los estandares son publicos, todos los posibles
fabricantes pueden producir sus sistemas basandose en esas
especificaciones. Esto significa que existe la posibilidad que el
hardware de diversos fabricantes se mezcle en una misma red,
originando precios competitivos para el consumidor. Incluso con
maltiples estandares, los adelantos comienzan a acercar mas a la

industria.

Con una LAN configurada con una topologia de bus o colector o
de anillo o anular un solo cable, o quiza dos (Uno para sefiales de
ida y otro para las de regreso), transportara todos los mensajes.
Esto significa que en un sistema bien usado mas de un nodo
intentard recibir un mensaje en el cable en cualquier momento. La
forma en la que se obtiene acceso al cable se vuelve entonces

importante para la LAN.

Se emplean dos métodos primarios para controlar el acceso:
Carrier Sense Multiple Access/Collision Detection (CSMA/CD, o
Acceso maltiple con deteccién del portador/Deteccién de colisién)
y la transmisién de seitales codificadas. El Comité 802 del IEEE
(redes de Area local) ha propuesto estandares para ambos métodos de
acceso. El estandar 802.3 se apega a CSMA/CD, en tanto que el 802.4
maneja la transmisién de sefnales. El estandar 802.3 es casi
idéntico a Ethernet, aunque el 802.4 wutiliza un esquema de

transmisién de sefiales codificadas.
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3.8.2.1 CSMA/CD (802.3):

El primero de los estandares 802 que tiene que ver con control
de acceso a medios fue el CSMA/CD. La versién de banda base
original fue desarrollada para Xerox como parte de su red local
Ethernet. De mediados a finales de la década de 1970, mientras
Xerox trabajaba en Ethernet, MITRE producia un sistema de banda
ancha basado también en CSMA/CD. Para 1980 otras compafiias
trabajaban asiduamente en otros sistemas CSMA/CD. Aunque el
estandar 802.3 se conoce a menudo en la industria como "Ethernet",
tal y como fue adoptado no se apegaba precisamente a las
definiciones de Xerox; aunque existia una gran similitud entre

ellos.

La mayor parte del hardware compatible con el estandar 802.3
que se produce no funcionara en sistemas Ethernet anteriores,
aunque algunos fabricantes soportan ambos. El estandar 802.3 de
banda ancha intentdé definir las reglas para colocar los protocolos
de banda base anteriores en banda ancha. Debe observarse que hay
algunas LAN en el mercado que wutilizan CSMA sin deteccidéon de
colisién; aunque es probable que éstas pasen desapercibidas
conforme los compradores insistan en equipo compatible con el

estandar 802.3.

Con un sistema CSMA/CD, se supone que las colisiones son una

incidencia operacional normal. La analogia que se utiliza en forma
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mas frecuente es la comparacidén de una LAN basada en CSMA/CD con un
debate de grupo. En tal caso cada miembro del grupo escucha a que
se presente una oportunidad. Sin embargo, en algunas ocasiones dos
o mas miembros del grupo intentaran hablar al mismo tiempo. En ese
caso otros miembros escucharan sé6lo mensajes parciales. En una LAN
cada dispositivo de la red escucha todo el tiempo pero difiere la

transmisién si el cable se encuentra en uso.

En una red CSMA/CD muy cargada, los periodos de silencio
pueden ser muy cortos. La consecuencia de periodos cortos de
silencio es que varios dispositivos pueden intentar transmitir al
mismo tiempo, originando colisiones. Grandes nameros de colisiones
daran lugar a una reduccién en el rendimiento de la red, ya que
tendran que realizarse muchas transmisiones. En sistemas de banda
base, como Ethernet, las colisiones se detectan sumando una
desviacién de corriente directa a la sefal y haciendo que todas las
estaciones busquen un nivel de CC mayor que el de un solo

transmisor.

En un sistema de banda ancha (debido a que no puede pasar
sefiales de CC), cuando el transmisor recibe la reflexidén de lo que
se envid (un resultado de modo daplex completo), se realiza una
comparacién bit por bit y se supone que cualquier discrepancia
encontrada es el resultado de una colisién y se retransmite la
sefial . Algunos ejemplos de sistemas de banda ancha que utilizan el

protocolo CSMA/CD son Local Net 20 de Sytek, Inc. y Net/One de
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Ungermann-Bass. Los sistemas que implantan a Ethernet en banda
ancha, como los que producen DEC, Chipcon y otros, son asimismo

ejemplo de sistemas CSMA/CD de banda ancha.

Cualquier sistema CSMA debe lidiar con colisiones y la forma
en que se manejen dichas colisiones, el enfoque tipico consiste en
transmitir cuando el medio esté inactivo entonces, si el medio estéa
ocupado, espere una cantidad de tiempo determinada por una distri-
bucién de probabilidad y vuelva a intentarlo. A éste se le denomina

protocolo no persistente.

Las colisiones se determinan por una falta de reconocimiento
de la estacién receptora. El objetivo es reducir al minimo la
probabilidad de colisiones. Sin embargo, con CSMA habra colisiones,
en especial a medida que aumente el trafico; y los diversos estados
de espera asociados con la deteccidén ocupada disminuiran el
rendimiento de la red. En consecuencia, es necesario que un sistema
de cualquier tamafio sustancial proporcione algin medio de deteccidn

de colisiones.

En la especificacion CSMA/CD del I1EEE, el algoritmo de
persistencia permite que el nodo si detecta que el medio esta
ocupado, espera hasta que se escuche silencio, cuando sucede esto

intenta transmitir nuevamente.

iCu&nto tiempo toma detectar una colisién? En términos
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generales, en un sistema de banda base, la demora es dos veces la
demora o retraso en la propagacién. La demora o retraso en la
propagacién es la cantidad de tiempo necesaria para que una sefal
viaje de un punto en el circuito a otro. En un sistema de banda
ancha la demora es cuatro veces mayor que la demora en la
propagacién, debido al hecho que si hubiesen dos nodos en la misma
sala, con una sesi6on entre ellos, la seflal tendria que desplazarse
de un nodo al extremo inicial y luego de regreso la misma

distancia.

En un sistema de banda base, la seifial s6lo tiene que viajar la
mitad de la distancia. El resultado de estos hechos es que en un
sistema de banda base la longitud del cuadro o paquete debe ser
cuando menos dos veces mayor que la demora en la propagacidén; y con
los sistemas de banda ancha debe ser cuando menos cuatro veces
mayor que la demora en la propagaciéon. Esto significa también que
hay un limite sobre la longitud total (de un extremo a otro) de una
red CSMA/CD (si el cable es demasiado largo las colisiones nunca

seran detectadas en forma adecuada).

3.8.2.2 TRANSMISION DE SENALES CODIFICADAS (802.&4 y 802.5):

La transmisién de sefales codificadas, que se utilizé
principalmente con topologia de anillo, en 1983 queddé disponible en
el mercado para sistemas que utilizaban estructuras de bus. Cada

dispositivo de la red debe ser escudrifiado y, conforme se realiza
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el escrutinio, cada estacién tiene la oportunidad de transmitir. En
consecuencia, no puede haber colisiones; y la transmisiéon de

seffales es, de hecho, una tecnologia para evitar colisiones.

El escrutinio no necesita realizarse de manera centralizada,
ya que cada estaciédn puede pasar la "sefial codificada" después de
una transmisioén. Como no hay deteccién de colisiones (debido a que
no hay colisiones), se puede calcular con precisidén la capacidad de
un sistema de transmisién de sefiales codificadas; aunque un esquema
de transmision de sefiales depende que todos los dispositivos sean
escudrifiados en forma serial, lo cual acarrea una serie de

problemas.

A principios de 1983, 3M anuncibé una LAN con topologia de bus
de banda ancha que utilizaba la transmisién de sefiales codificadas
como lo hacia Token/Net de Concord Data Systems. La red de 3M
(ahora Alley Bradley) wutilizaba wun conjunto de <chips que
incorporaba a ARCnet, el sistema con bus de transmisién de sefales

mas antiguo, producido en la década de 1970 por Datapoint.

El estandar 802.5 del IEEE define un anillo de setnales, en
tanto que el estandar 802.4 define un bus de sefiales. Token Ring de
IBM se apega en general al estandar 802.5. Asi como CSMA/CD puede
generar un rendimiento inferior en condiciones donde ocurren gran
namero de colisiones, asi también un esquema de transmision de

seflales codificadas puede degenerar con cargas de trabajo pesadas



...38._
medidas en términos del ndmero de conexiones que tiene el sistema,
ya que la sefial debe pasar por todos los nodos antes de regresar a

cualquier conexibén dada.

Sin ahondar en detalles excesivamente técnicos, basta decir
que se ha suscitado una controversia encendida entre quienes
respaldan los sistemas CSMA/CD y los de transmisién de sefales
codificadas. Ambos tienen ventajas y desventajas. Sin embargo, para
el consumidor potencial de productos para redes de aArea local, la
diferencia entre los dos esquemas sirve como base de campafias de
mercadotecnia. Con técnicas de manejo de redes apropiadas, uno u

otro sistema ofrecera acceso adecuado.

Hasta 1983 ni siquiera era posible obtener transmisién de
sefflales codificadas en sistemas de banda ancha e incluso entonces
los productos disponibles eran limitados. Desde una perspectiva
administrativa, el debate no es tanto si CSMA/CD es mejor o peor
que la transmisidén de seifiales codificadas, sino si la filosofia de
disefio integral del fabricante de LAN satisface las necesidades

especificas del comprador.

3.8.2.3 TOKEN BUS (802.#4):

Aunque los nodos de un bus de sefiales codificadas pueden
conectarse fisicamente a un bus (como en un sistema CATV de banda

ancha, por ejemplo), ellos forman un anillo légico. A cada nodo se
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le asignan posiciones ldégicas en secuencia ordenada, con el Gltimo
miembro de la serie seguido del primero. Cada estacién debe conocer
la identidad de los nodos que estin antes y después de él. La
configuracién fisica del bus es irrelevante e independiente del
ordenamiento légico. La "seiial codificada”" en un sistema con bus de
seffales es un cuadro o paquete de control que regula el derecho de
acceso al medio. Entre otras cosas, el cuadro de la sefial contiene
una direccién destino. La estacidéon destino, cuando se ha recibido

la seiial, recibe el control del medio por un tiempo determinado.

En el tiempo que una estacidéon tiene control sobre el medio,
ésta puede transmitir uno o mads cuadros y puede escudrifiar
estaciones y recibir respuestas. Cuando expira el tiempo, o cuando
el nodo ha terminado sus transmisiones, pasa la sefial a la
siguiente estacién légica. Por lo tanto, las transmisiones
consisten en alterar secuencias de transferencia de seflales
codificadas y datos. Asimismo, un bus de sefiales puede permitir el
paso a estaciones que no utilicen sefiales y que puedan responder
s6lo a encuestas o peticiones de reconocimiento. Las funciones
administrativas de una LAN con bus de sefiales son mas vastas que
las de una LAN CSMA/CD. Una o mas estaciones deben realizar
inicializacién del anillo, adiciones del anillo, supresiones del

anillo y recuperaciéon de errores.

La inicializacién del anillo es el procedimiento empleado para

determinar qué nodo va primero, segundo, etc. Cuando se inicia el
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anillo 1lé6gico, o después que se ha deshabilitado, debe ser
reinicializado. Debe disponerse de algin método para agregar nodos
nuevos o no participantes al anillo. En forma anadloga, debe existir
un método para remover un nodo del anillo, ya sea en forma
arbitraria o voluntaria. Si dos o mAs estaciones intentan
transmitir al mismo tiempo, ello significa que hay direcciones
duplicadas en el anillo y ocurre una condicién de error. De manera
similar, cuando ninguna estacién "piensa" que puede transmitir, el
anillo se ha deshabilitado y ocurre también una condicidén de error.
Por lo tanto, debe disponerse de un mecanismo de recuperacién de

errores.

Al amparo de las especificaciones 802.4, las conexiones
fisicas utilizan cable coaxial CATV de 75Q y transmisién de seflales
analégicas (RF). En realidad se especifican tres formas de conexién
fisica. Dos de las tres emplean transmisfén de setiales "unicanal",
lo que puede emplear multiplexidén con division de frecuencia. Dicho
de otra manera, este sistema estd destinado basicamente para un
sistema de cable dedicado s6lo a la LAN, no como parte de una
instalacién general de banda ancha que podria utilizar el sistema

de cable con fines maltiples, incluyendo la transmisién de imagenes

de video.

La tercera opcién emplea un sistema de banda ancha completa de
calidad comercial que puede llevar maltiples canales de datos y

video. La opciédn mas simple, limitada y econémica opera a IMb/s. La
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segunda opcién opera a 5Mb/s o 1OMb/s y, a diferencia de la primera
opcién, hace posible el uso de separadores para obtener una
topologia de arbol. La opciédn de banda ancha completa ofrece tres
velocidades de transmisién de datos: IMb/s ocupando un canal de
1.5MHz; 5Mb/s utilizando un canal CATV estandar de 6MHz; y 10 Mb/s
que ocupa un canal de 12 MHz. Obsérvese que en el sistema de banda
ancha completa se requieren dos vias de acceso de datos y que el
ancho de banda completo que se necesita en realidad dos veces mayor

que las cifras citadas.

3.8.2.4 TOKEN RING (802.5):

Aunque el bus de senales codificadas debe pasarse por Gltimo
por un anillo légico, el anillo de sefiales es un anillo fisico. La
informacién se transfiere secuencialmente, bit por bit, de un nodo
activo al siguiente. Cada nodo o estacidédn sirve como medio para
conectar uno o mas dispositivos (como terminales y estaciones de
trabajo) al anillo. Cada estacién regenera y repite cada bit. La
estacién que tiene acceso al medio transfiere la informacién al
anillo, permitiéndole de esta manera ser leida por estaciones
subsiguientes, y a esas estaciones direccionadas, a su vez, copiar
la informacién a medida que ésta pasa. El generador de la

informacién retira finalmente los datos del anillo.

La sefial es definida por una secuencia Gnica de transmisién de

sefiales que circula en el medio después de cada transferencia de
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informacién. Después .de la deteccidén, cualquier estacién puede
capturar la sefial modificandola. Existen dos formatos basicos en
los anillos de sefiales: sefales y cuadros. La sefial consta de tres
secuencias de 8 bits u "octetos". El primer octeto es el delimi-
tador inicial (DI), el segundo es el control de acceso (CA) y el
tercero es el delimitador final (DF). Cuando se captura la sgﬁal,
la estacién la modifica en una secuencia de inicio de cuadro y
anexa campos adicionales convirtiéndola en un cuadro completo.
Cuando se completa la transferencia de informacién, la estacién

emisora genera una nueva seial.

El anillo de sefiales codificadas fue propuesto originalmente
en 1969 y se le denominé anillo Newhall, en honor de uno de sus
creadores. El estandar 802.5 fue el resultado de la investigacién
realizada por IBM. La red Token Ring de IBM, producida por Texas
Instruments, es una implantacién de!l estandar. En la implantacién
de IBM de la red Token Ring para PC, la légica del anillo de
sefiales y el control de acceso a los medios estan contenidos en un
tablero inserto en la microcomputadora. Después, la conexién del
tablero estad wunida por cable (daplex trenzado aislado) a un

concentrador de conseciones alambricas.

Maltiples concentradores pueden enlazarse en cadena de
margarita en un anillo para ofrecer acceso a un namero muy grande

de estaciones.
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Aunque la red Token Ring de IBM emplea una tecnologia de
anillo, el anillo mismo estd contenido en el o los concentradores
de conexiones al&mbricas. En consecuencia, el cableado fisico de

una red Token Ring se realiza en realidad en forma de estrella.

3.9 NODOS DE RED Y SU FUNCION:

Cada computadora de una LAN (o nodo de red, como se le llama
a veces) conserva sus propiedades, a excepcidén de la que haya sido
configurada especificamente para otra funcién. La funcién, la
capacidad y las caracteristicas disponibles para cada nodo las
determina el software de la red, el hardware de la red y la forma

en que haya sido configurado cada nodo de ref;)

El Sistema Operativo de Red (NOS) es el software de red
instalado en cada computadora (o nodo), que permite que la
computadora se comunique con las demas. El NOS determina las
caracteristicas de red disponibles y las capacidades de la red;
también permite que se configuren los nodos de la red para que
ejecuten las funciones que se desean. Por ejemplo, el NOS permite
configurar una o mas computadoras de la red para que compartan
recursos, como las unidades de disco y las impresoras con otras
computadoras. Es posible configurar computadoras para que no tengan
la capacidad de compartir sus propios recursos o acceder a los

recursos que las otras comparten.
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El primer paso para comprender cémo permite una LAN que se

usen las unidades de disco e impresoras compartidas y conectadas
con otras computadoras, es comprender las dos formas diferentes de
consecién que existen en una red, la fisica y la 1légica. La
conexion fisica es una conexion real de hardware (por ejemplo, una
impresora conectada a la computadora por medio de un cable). Una
conexién loégica es una temporal que parece como una fisica conec-
tada al software de la aplicacién, pero que en realidad se genera
mediante el software de la red. El NOS permite que se generen y se
destruyan conexiones légicas a voluntad, sin cambiar la disposicién

fisica del hardware de la red.

Se puede citar el ejemplo de una unidad légica por medio del

comando SUBST E: C:\DOS del DOS.

En el momento en el que se ejecute una accién que haga
referencia a la unidad E, C:\DOS sustituirda a E:. Teclear DIR E:

serd una unidad légica que en realidad no existe.

Una forma facil de comprender una conexion légica es pensarla
como si fuera una conexidén fisica. Por ejemplo, cuando haga una
conexidén légica en red desde una computadora a una impresora que
esté conectada a otra computadora, haga de cuenta que va a caminar
hasta esta Gltima para desconectar el cable de la impresora Yy

conectarlo a su computadora. La red proporciona la capacidad para

usar otros dispositivos conectados a otras computadoras sin tener
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que cambiar nada fisicamente.

3.10 SERVIDORES Y ESTACIONES DE TRABAJO:

La funcién de los nodos de la red la determina la manera en
que se configura cada uno cuando se instala por primera vez en la
red. Al nivel mas elemental, un nodo de red puede configurarse como
servidor o como estacién de trabajo. La estacién de trabajo es la
computadora ante la cual se sienta el usuario y realiza su trabajoﬁ
en cambio, un servidor es la computadora que proporciona servicio

a las estaciones de trabajo.

Hay dos tipos de servidores, los dedicados y los no dedicados.
La cantidad y el tipo de servidores de una red depende de la
flexibilidad del NOS que se haya seleccionado y de la manera en que

se haya escogido la configuracién de las computadoras de la red.

3.10.1 ESTACIONES DE TRABAJO.

Una estacién de trabajo es una computadora capaz de aprovechar
los recursos como unidades de disco e impresoras, de otras
computadoras (servidores). Una estacién de trabajo no comparte sus
propios recursos con otras computadoras y, por lo tanto, los demas
nodos no pueden usar ningan recurso de ella. En muchas redes, en
particular en las que son de tipo servidor no dedicado, cierta

computadora puede funcionar como servidor y como estacién de
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trabajo. Cuando se trata de estaciones de trabajo en un ambiente de
red, el significado es el mismo, salvo por un punto adicional, que
se tiene la capacidad de usar los recursos compartidos de otras
computadoras. Las otras computadoras a las que se puede acceder son

las que han sido configuradas como servidores.

3.10.2 SERVIDOR NO DEDICADO:

Un servidor es una computadora capaz de compartir sus recursos
con otras computadoras. Los recursos compartidos pueden incluir
impresoras, unidades de disco, unidades de CD-ROM, directorios en

el disco duro y hasta archivos individuales.

Un servidor no dedicado también opera como estacidén de
trabajo. Es posible operar un servidor no dedicado y usarlo como
estacién de trabajo, compartiendo al mismo tiempo sus recursos con
otras computadoras. El NOS de que se disponga determinara si se
puede o no tener servidores no dedicados, sus capacidades y la

cantidad de servidores no dedicados.

Los servidores no dedicados pueden ser empleados como
servidores de archivos, servidores de impresidéon o servidores de

fax.
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3.10.3 SERVIDOR DEDICADO:

Un servidor dedicado es un servidor que no puede ejecutar
ningdn otro trabajo aparte del requerido para compartir sus
recursos con los nodos de la red. A diferencia de los servidores no
dedicados, los servidores dedicados no pueden usarse como esta-
ciones de trabajo. Un servidor dedicado maneja por lo general una
versidon del NOS que optimiza la velocidad a la que se intercambian
los datos entre el servidor y los otros nodos de la red. Puesto que
el servidor dedicado se usa solamente para las tareas relacionadas
con la red, se elimina la sobrecarga adicional y esto da como

resul tado mayor rendimiento.
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CAPITULO IV

SOFTWARE DIDACTICO

El Software Didactico es el encargado de presentar al
Capaci tando las herramientas pedagbégicas que facilitan el
aprendizaje. Dicho Software permilte:

¥ Presentacién de Teoria.

v/ Teoria General de Redes.
¢/ Teoria Especifica de la Circuiteria usada en el
Entrenador.
¥ Practica.
* Evaluaciodn.

¥ Acceso temporal al DOS (Shell).

*

Informacién del Programa y el autor (Oscar Villalta).

El Programa trabaja en un ambiente grafico y ha sido concebido
para una tarjeta de gréficos VGA con una resolucidén de 640x480 vy
una cantidad maxima de colores de 16. Es requisito indispensable el
contar con un Mouse y su manejador'. El programa verifica la
presencia del Mouse antes de ingresar, si se detecta la ausencia

del ratén se informa al usuario el porque no se puede ejecutar el

programa.

! MANEJADOR: Es el programa que permite el funcionamiento del mouse. Generalmente se 1lama MOUSE.COM.
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El Lenguaje de Programacién utilizado es el Turbo Pascal 6.0

en el modo grafico antes mencionado. Los tipos de Letra utilizados
son originales de Turbo Pascal y ademas se importaron tipos de

letra del Lenguaje Turbo C.

Se escogid6 el lenguaje Turbo Pascal 6.0 sobre C++ debido a que
las funciones de ejecucidén de programas hijos, es decir cuando un
programa principal ejecuta otro programa, se hace de una manera mas
eficiente en Pascal que en Turbo C, ademas la cantidad de espacio
del disco utilizada por los programas compilados por Turbo C son de

mucho mayor tamaiio que los de Pascal.

4.1 DESCRIPCION DEL PROGRAMA:

El programa se accesa desde DOS, el disco instalador coloca a
disposicién el Software en el Directorio C:\LAN> y el archivo de
proceso por lotes a ejecutar es RUNLAN.BAT, se ingresa al
directorio LAN y luego se escribe la linea de comando
C:\LAN>RUNLAN¢«, de inmediato aparecera la secuencia de presentacién

del programa.

La figura 8 muestra la pantalla de presentacién, cada
componente se va agregando 1| a 1 utilizando sobreposicién de
imadgenes con una diferencia de tiempo de 1 segundo entre ellas. En

la figura 8 esta la pantalla final de la presentacién:
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CLEEeeL AU RS2,

s14c0

SISTEMA DE ENTRENAMIENTO DE
REDES DE AREA LOCAL (LAN)

por favor??ftt B

FIGURA 8: Pantalla de Presentaciédn del Software.

La pantalla de presentacién muestra al entrenador como un
punto en que convergen la computadora servidora (PC mas grande),
las dos terminales (Se presenta la union del sistema de Red en
color Azul en el programa) y la computadora que se utiliza como
instrumento de medicién (Linea Roja en el Programa). La secuencia
de presentacién puede ser saltada presionando la tecla escape
mientras estd apareciendo cada uno de los componentes. Poste-
riormente se comprueba la existencia del mouse en la computadora en
que se esta trabajando, si no existe, se despliega el mensaje que

se muestra en la figura 9:
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TSOFTWARE DEL EN-
TRENADOR LAN" sin
tener o Sispasicién un
moxse con su mancjedor

FIGURA 9: Pantalla de informacién para el usuario
que no cuenta con mouse en su sistema.

Si’ se encuentra un mouse con su manejador compatibles se
procede a entrar al programa; no se ha dispuesto de detectores de
tarjeta de video por lo cual se menciona en este documento que debe
ser VGA o superijor, si se ejecuta en otro tipo de tarijeta
adaptadora de graficos puede dar problemas. La pantalla del Mena
Principal presenta opciones descritas en letras y una barra de
botones para que el usuario mas experimentado maneje con facilidad
el sistema. La figura 10 muestira la pantalla del menda principal y

se mencionan las partes principales.



-52-~

MENU PRINCIPAL
TT—

Informacion Teotica

Practica (Se requiere ¢l Entrenador)

N
Bvonluacion

Ir ) DOS Shell

FIGURA 10: Partes del Menda Principal.

Desde el mena principal se tendran acceso a todas las opciones

que presenta el Software, se estudiard cada una de ellas:

gACERCA DE: Esta opcidén permite obtener informacidén sobre el
software, se presenta un grafico y posteriormente se muestra una
pantalla grafica en donde se encuentra la informacién del sistema,

esta pantalla se muestra en la figura 11:
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FIGURA 1l1l: Pantalla de Acerca de.

Abajo aparece una indicacién que si se hace clic con el mouse
sobre el nombre de los autores se obtiene informacién personal del
autor, por ejemplo si se presiona sobre el nombre "Oscar Villalta"

aparece la pantalla mostrada en la Figura 12:
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FIGURA 12: Pantalla de informacién del autor dentro de
Acerca de.

En ese caso se estéd utilizando la tecnologia de HIPERTEXTO, es
decir que el texto que se encuentra de otro color permite accesar

a otra pantalla.

AYUDA: La ayuda permite el acceso a pantallas que describen la
forma de operar del Software. Cuando se presiona el botén de ayuda
o se hace clic sobre la opcidén Ayuda (Mena de texto) se despliega
en pantalla un menad en donde estan los siguientes componentes:

¥ Ayuda General del Sistema.

*

Ayuda Sobre la Teoria.

¥ Ayuda Sobre la Practica.

%

Ayuda Sobre la Evaluacién.
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Luego al escoger cada opciédn aparecen pantallas que describen

la funcién de cada botdén y la manera de trabajar en el Software.

m’ INFORMACION TEORICA: Esta seccién es muy importante debido a
gue presenta una base teérica que "complementa" el conocimiento de
la persona que va a hacer uso del entrenador, cuando se presiona el
botén TEO o bien el botén que se encuentra a la izquierda del texto

INFORMACION TEORICA aparece la ventana mostrada en la figura 13:

Teorin General de Redes

Cirenitos del Entrenador

Regresar al Menu Principal

FIGURA 13: Ventana de Teoria.

Se tienen 2 secciones de teoria, la primera es Teoria General
de Redes y la segunda es Teoria que explica el funcionamiento de la

circuiteria del Entrenador.

La teoria General de Redes esta compuesta por 18 paginas
altamente ilustradas que explican varios topicos de Redes tales
como: ¢(Que Son?, Estandares, Métodos de Acceso al medio, Medio
Fisico, etc; se enfatiza que el objetlvo de ésta seccidébn es
complementar la formacién que el estudiante ha recibido en clase o
bien a través de sus propias investigaciones. Las 18 paginas de

teoria se pueden ver en el anexo | al final de éste documento.
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La teoria de Circuitos del entrenador tiene como objetivo
orientar al estudiante en los principios de funcionamiento de todos
los circuitos electréonicos del Servidor y de las Estaciones de
Trabajo (Terminales), aparecen 18 pAginas que muestran teoria de
circuitos integrados de Interfases y ademAs se presenta los
diagramas de los circuitos ampliados en los puntos de interés,
también se muestra una explicacién de la funcién de los bloques y
de los componentes del sistema. (Las paginas de teoria de circuitos

se muestran en el anexo | de éste documento).

i
ﬁ&% PRACTICA: La opcidén de practica permite a los estudiantes el
accesar el entrenador de redes, al solicitar la opcidén de practica
en el mend de texto o bien al presionar el botén de practica

aparece la siguiente pantalla:

FIGURA 14: Pantalla de Practica.
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El wusuario debe congcer si la computadora en donde esta
trabajando se encuentra conectada a la tarjeta del servidor o a la
tarjeta de una terminal; se debe escoger una de las 3 opciones para
que se ejecute el programa adecuado. A la derecha aparece un cuadro
en donde se dan algunas indicaciones, el hipertexto en éste cuadro
incluye la palabra "SERVIDOR" y la palabra "TERMINALES", si se hace
un clic con el mouse sobre éstas palabras aparece la siguiente

informacién:

FIGURA 15: Informacién desplegada al hacer
clic sobre la palabra "SERVIDOR".

A continuacién se mencionan ciertos aspectos técnicos del
funcionamiento, éstos serdn ampliados posteriormente en la seccién

de hardware del sistema y del protocolo de comunicaciones diseilado.
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FIGURA 16: Informacién que aparece al
hacer clic sobre la palabra "TERMINALES".

Para la practica el servidor comienza a generar la trama de
transmisién y a interpretar la trama del canal de retorno. Cada
computadora tiene un intervalo de tiempo asignado. Cuando una
terminal quiere accesar el servidor, ejecuta el comando LOGIN, de
inmediato aparece una pantalla en donde se solicita el nombre del
usuario que trabajara. En el caso del entrenadér no se posee en el
servidor una lista de wusuarios, simplemente el servidor cuando
detecte la solicitud de trabajo de las terminales desplegara en
pantalla el namero de la terminal que ha solicitado el servicio y
el nombre LOGIN. Como ya se ha mencionado el enfoque del entrenador
es el hardware, por lo tanto para demostrar el funcionamiento de

conversacién entre el servidor y las terminales?® solamente se

: Conversacibn se refiere a los cédigos que utilizan los dispositivos para indicar lo que desean,
en el caso del sistema, las terminales envian un cédigo que identifican 13 operacidn a realizar.
El proceso de conversacidén se conoce como HANDSHAKING en la terminologia de Interfases.
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transmite un archivo desde el servidor hacia las terminales.

Después de ingresar el nombre login, la terminal solicita el
nombre del archivo que se desea transferir del servidor hacia la
terminal. Después de entrar la informacién, la terminal buscara el
sincronismo y cuando ya identifique el sincronismo, enviara el
nombre login con su respectivo cédigo inicial que le indica al
servidor que la serie de datos que llegaran en las siguientes
tramas sucesivas corresponden al nombre login, después la terminal
envia el cédigo de solicitud de archivo y posteriormente el nombre
del archivo. Cada serie de caracteres se termina con el caracter de
control $9, cuando el servidor termina de recibir el nombre del
archivo, lo leera y lo comenzara a enviar hacia el receptor (la
terminal), debido al objeto demostrativo del sistema se tiene la
limitante de solo poder solicitar archivos de texto. Después que el
servidor termina de enviar el archivo hacia la terminal,
simplemente dejara en cada trama el cédigo de identificacidon de
terminal, éste cédigo es el namero del intervalo de tiempo que se
le ha asignado a la terminal. La terminal por su parte, al terminar
de enviar el nombre del archivo, enviara en cada trama hacia el

servidor el cédigo de identificacién de terminal, si es la terminal
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1, envia el namero 1, y asi con la terminal 2. No se tiene ninguna
técnica de deteccidén de errores en la transmisién desde el servidor
hacia la terminal. Donde si se tiene una técnica muy simple de
deteccidon de errores es cuando la terminal envia el nombre del
archivo que solicita, lo que se hace es comparar el dato que llega
Y si corresponde a un caracter permitido en los nombres de archivos
se procesa y si no se ignora. Si el archivo que se le solicita al
servidor no existe o si el camino es erroneo (incluyendo si la
unidad no estad lista) el programa del servidor se abortara,
aparecera la pantalla final y se retornara el control a DOS. No se
cuenta con rutinas de decodificacién de errores de DOS por

simplicidad.

EVALUACION: Como complemento de todo proceso de Ensefanza-
Aprendizaje estad la retroalimentacién que debe recibir el Docente
acerca del progreso de los estudiantes. La evaluacién consiste de
10 preguntas de seleccién maltiple. Cuando se solicita la opcién de
evaluacidén lo primero que aparece es la pregunta del nombre del
estudiante a ser examinado, luego de presionar ENTER comenzaran a
presentarse las 10 preguntas, para contestar la pregunta el
estudiante debe desplazar el ratén hacia la respuesta que &l
considere correcta y presionar el botén izquierdo, si la respuesta
es correcta se puede continuar; si es incorrecta se restara un
punto y solamente podra pasar a la siguiente pregunta hasta que
conteste correctamente la actual, cada vez que se siga equivocando

se restard un punto (Se comienza con una calificacién inicial de
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10). Al final del examen se muestra la calificacién al alumno y se

retorna al mend principal.

Cada vez que se examina un alumno se almacena la nota en un
archivo (NOTAS.LAN), ademas del nombre del alumno y la nota, se
registra la hora y la fecha en que realizé dicho examen. EI
instructor puede utilizar el programa utilitario REPORTE.BAT para
desplegar en pantalla la lista de alumnos que han realizado el
examen y sus respectivos registros. Se cuenta con el 1icono de
impresién en el programa reporte para que el instructor obtenga los

resul tados impresos.

Para aumentar la vida Gtil de las preguntas se cuenta con un
archivo de texto que contiene dichas preguntas, el nombre del
archivo y su ubicacién solo se le revela al instructor y dicho
nombre es lo suficientemente engafioso para que no sea descubierto.
La primera linea del archivo indica el naGmero de preguntas que hay
de las cuales se escogen 10 (El examen siempre consta de 10
preguntas), luego comienza la linea de la pregunta, después en las
siguientes 4 lineas aparecen las 4 opciones (Se requiere llenar
todas las lineas) y en la daltima linea aparece la respuesta
correcta (se coloca un ndamero que corresponde a la respuesta
correcta, puede ser 1, 2, 3, 4. El programa de evaluacion lee éste
archivo y de entre el namero de preguntas que contiene (se ha
disefiado inicialmente para 30) se escogen al azar 10 preguntas, con

eso se asegura que los estudiantes no reciban el mismo examen. Se
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sugiere al instructor elaborar peribédicamente nuevas preguntas para

hacer objetiva la prueba (El sistema lo permite).

Eﬁﬁ ACCESO TEMPORAL AL DOS: £sta opcién permite al usuario accesar
temporalmente el DOS sin necesidad de eliminar el programa de la
memoria RAM de la computadbra, se regresara al programa con el
comando EXIT, se recuerda al usuario que debe presionar EXIT para
poder regresar, si se intenta volver a ejecutar el programa se
presentard el mensaje "Ya se estd ejecutando el Software del

Entrenador LAN, escriba EXIT para regresar.

Q& <EAIT> para regresar al Softuare dol Entrenador LA \
[\LA> T Lan
Va sa estd ajacutando al Softuare dal Entramador LAN

Escriba EXIT para regrasar al progranallil|
mba <EXIT> para ragresar al Softuare dal Entrenador LAN
>

\_ /

FIGURA 17: Acceso temporal al DOS.

gﬁ% SALIR: Al presionar este botén o escoger la opcién de salir en
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el mend de texto, se retira el programa de la memoria RAM y se

retorna el control al sistema operativo que se esta utilizando.

aclas por trabajar en ol Softuare dal Entrenador da Redes da Area Local \
LAN). Craado por: 0SCAR VILLALTA y EDUARDO FERHAN. Whivarsidad Don Bosco
acultad da Ingenlerfa, Escuala da Inganleria Elactronica. Soyspango. $an
3 hvagr. El Salvador. Centvoarerica. 1997 11111

\ )

Z —7
FIGURA 18: Salida al DOS del programa.
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CAPITULO V

HARDWARE DEL SISTEMA

El Hardware es el enfoque del Sistema de Entrenamiento
presentado. Este capitulo estada destinado a explicar detenidamente
la operacién de los circuitos digitales que interactdan para
realizar la comunicacién entre el servidor y las terminales, ademas
se presenta el TRAMADO y el PROTOCOLO que se ven directamente
relacionados con el hardware del sistema y son la base de la
operacién de la red, se comienza con toépicos de interfases

utilizadas.

5.1 BUS ISA DE 8 BITS:

La Entrada y Salida de datos de la Computadora se ha realizado
utilizando el bus ISA de una PC-AT conectada hacia una PPI. En la
computadora se tienen disponibles ranuras "SLOT" de expansién que
permiten construir circuitos que pueden ser direccionados por la PC
pués tienen acceso a todas las lineas del sistema de
microcomputador, el bus [ISA utilizado opera a 8 MHz, pues fue
disefado para el microprocesador 80286. Existen diferentes tipos de
SLOT, la figura 19 muestra el BUS ISA de 8 bits, ISA de 16 bits y
el microcanal. Solamente se detallaran los pines del bus ISA de 8

bits que es el que se usa en el Entrenador.



PIN FUNCIQW.
Al 1/O CH CK
A2 D7

A3  Dé

A4 D5

A5 D4

Aé D3

A7 D2

A8 DI

A9 Do

Al0 1/0 CH RDY
All AEN
Al2 Al9

Al3  AI8

Ale Al7
PIN FUNCION.
Al5 Alé

Alé AlS5
Al7  Al4

Al8 Al3

Al9 Al2

A20 All

A2l  AlO

A22 A9

A23 A8

A2¢ A7

A25 Aé

A26 AS

A27 A4

A28 A3

A29 A2

A30 Al

A3l A0

B1 Tierra
B2 Reset Drive
B3 +5 VCD
B4 IRQ 9
BS -5 VCD
B6 DRQ 2
B7 -12 VDC
B8 ws

B9 +12 VDC
Bl10o Tierra
Bll  SMEMW
Bl12  SMEMR
BI13 IOW
Bl4 ICR

Bl5 DACK 3
Blé DRQ 3

PIN
B17
B138
B19
B20
Bz21
B22
B23
B24
B25
B2¢6
B27
B28
PIN
B29
B30

B31

FUNCIEN
DACK 1
DRQ
Refresh
CLK

IRQ 7
IRQ 6
IRQ 5
IRQ 4
IRQ 3
DACK 2
T/C
BALE |
FUNMCIQWN.
+5VCD
osC

Tierra
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A continuacién se detallan
las funciones de los pines del
bus ISA de 8 Bits:

A0-A19 (S): Representa el bus de
direcciones de la PC y son
usados para direccionar memoria
y dispositivos de E/S dentro del

sistema. Son 20 lineas de

direccionamiento que permiten

accesar hasta 1 Megabyte de

memoria.

CLK (S): Es la sefal de reloj

del sistema. Debe usarse solo

para efectos de sincronizacién.

RESET DRV (S): Inicializa la

légica del sistema al encender FIGURA 19: Tipos de ranuras
"SLOT" de las PC-AT IBM. a) ISA

la PC o después de una falla de de 8 bits, b) ISA de 16 bits, c)
Microcanal.

energia.

DO-D7 (E/S): Son los 8 bits menos significativos del bus de datos
del sistema. En transferencias de 8 bits son los Gnicos utilizados,
los otros 8 bits se tienen en la parte complementaria del bus ISA
de 16 bits (Figura 19b).

BALE(S): Abreviatura de "Buffered Address Latch Enable". Esta sefial
proviene del controlador de bus (82288) y es utilizada para

enclavar direcciones validas del microprocesador. Se utiliza como
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indicador de direcciones validas del DMA' o del CPU.
I/0 CH CK (E): Esta sefial proporciona al sistema informacién de
error de paridad en memoria o dispositivos en los canales de E/S.
Es activa en bajo.
1I/O CH RDY (E): Cuando esta sefilal es baja, indica que el
dispositivo periférico no esta listo, permitiendo prolongar los
ciclos de E/S. Es utilizada para manejar dispositivos periféricos
lentos.
IRQ3-1IRQ7 (E): Son sefiales de solicitud de interrupcién, IRQ7 es la
de mayor prioridad e [RQ3 la de menor.
IOR (S): Esta sefial le indica a un periférico que maneje sus datos
a través del bus de datos. La sefial es controlada por el
microprocesador, el controlador DMA o similares, presentes en el
canal de E/S. Es activa en bajo.
IOW (S): Esta seiial le indica a un periférico que almacene el datos
que estad en el bus de datos. La seflal es controlada por el
microprocesador, el controlador DMA o similares, presentes en el
canal de E/S. Es activa en bajo.
SMEMR(S): Esta sefal indica a dispositivos de memoria que deben
manejar los datos a través del bus de datos. Es controlada por el
CPU o el controlador DMA. Es activa sélo para rangos menores a IMB
de memoria.
SMEMW(S): Esta sefial indica a los dispositivos de memoria almacenar

los datos presentes en el bus de datos. Controlada por el CPU o por

! DMA: Viene de Direct Memory Access. Grabacién de datos desde un
periférico directamente a la memoria sin pasar por el
microprocesador.



el controlador del DMA.
de memoria.

DRQ1-DRQ3 (E): Son
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Es activa solo para rangos menores de IMB

las sefiales de solicitud de transferencia por

canales DMA. DRQ! es la de mayor prioridad y DRQ3 es la de menor.

Se mantiene en alto hasta que el correspondiente DACK se activa.

AEN (S): Cuando esta seiial se activa (alto), el CPU cede el control

sobre el

permitiendo la transferencia de DMA.

REFRESH (E/S): Esta senal

indica un ciclo de refrescamiento.

bus de direcciones y bus de datos al controlador del DMA,

Es

activa en bajo y puede controlarla el microprocesador en el canal

de E/S.

T/C (S): Proporciona un pulso
alto cuando es alcanzada la
cuenta final por cualquier
canal DMA.

OSC (S): Seftal de reloj de

14.31818 MHz no sincronizada.

5.2 PPI 8255.

8255

La PPI (Programmable

Peripheral Interface) es un

producto INTEL para el control

Salidas. No

de Entradas y

necesariamente tiene que ser

usada con microprocesadores INTEL.

FEEFEE

N
S

23| 39999998

I

i

I

2

RESET
[s1:3

Q

4
PAO
PA1 l—.g—-
PAe |-
PA3 |
PA4 |-
pas |22
Pas |22
rpaz 2L
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PBO
PRz 29—
ros 2o
res =2z
rBs |22
roe |22
PBrrzi—
4
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PC1 J%—
pca |2
PCa
PC4 —%—
PCSE
pee i
pc7 |2

FIGURA 20:

La PPI

20 y a continuacién se describen los pines:

Pines de la

PPI

8255.

se muestra en la figura
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PINES E/S: Posee 24 pines de E/S agrupados en tres puertos. Puerto
A:PA°~PA7, Puerto B: PB -PB,  y Puerto C: PCO—PC7.

v GND: Alimentacién=+5V.,

cc?
RESET: Se conecta al RESET del sistema de microcomputadora. Cuando
el nivel l6gico de RESET es alto, todos los registros vuelven a 0
y los pines de datos se colocan en alta impedancia.

BUS DE DATOS: D -D,. Bus bidireccional de tres estados.

SELECTOR DE CHIP: Es el pin selector maestro de la PPI, un cero

légico en éste pin selecciona el CI.

SELECTOR PUERTO/REGISTRO: A -A, .

Selecciona entre los tres
puertos o el registro de
control. Generalmente se

conectan al Bus de direcciones pgyGURA 21: Respuesta a entradas A,
en las lineas ABO y ABI y A
respectivamente, la seleccidén responde a la tabla mostrada en la
figura 21.

READ: Cuando ésta linea es 0, el pP estd recibiendo datos de la

PPI.

WRITE: Cuando ésta linea es 0, el uP estad enviando datos a la PPI.

5.2.1 PUERTOS:
PUERTO A: Puede ser programado ya sea como entrada o como salida o

como puerto bidireccional. Cuando se programa como bidireccional
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funciona como una extensién del bus de datos.
PUERTO B: Solamente puede ser programado como entrada o como salida
(No bidireccional).
PUERTO C: Puede ser programado como un puerto para entrada o salida
de 8 bits. También puede ser dividido en dos puertos de &4 bits. El
nibble mas significativo puede ser programado como puerto de salida
y el del nibble inferior como un puerto de entrada o viceversa.
También el puerto C puede funcionar en conjunto con los puertos A

y B para enviar y recibir sefales de control o sefiales de estado.

La forma en que se utilicen los puertos depende del modo en

que se coloque la PPI:

5.2.2 SELECCION DE MODO:

La PPl 8255 tiene 3 modos de operacién que pueden ser
seleccionados por software. Son:

* MODO 0: Basico de entrada y salida.

* MODO I|: Habilitado de entrada y salida (Strobed).

* MODO 2: Bus Bidireccional.

El puerto A puede ser programado en cualquiera de los tres
modos, el puerto B solo en modo 0 6 1. Los puertos A y B pueden ser
programados individualmente, pero el puerto C no; la parte superior
del puerto C asume el mismo modo del puerto A y la parte baja asume
el mismo modo del puerto B. Por lo tanto la PPI 8255 tiene tres

puertos pero ellos pueden ser programados como dos grupos, el Ay
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el B.

El formato de la |071 ﬂl’dﬂ)‘ﬂ?ﬂ

Puerto C (Bajo)
L] I Eotrada, 0 Saiaa
palabra de control se m“no
1: Entrada, O: Salida
muestra en la figura Soleccion de modo
I e o
22, donde la palabra o
de control es el . Paerto € (Alto)

1- Kntrada, O: Salida

patrén binario en el Puerto A
1: Intrads, O: Salida

Seleccion de modo

registro de control. 00- Modo 0
IX: Mode 2
. . . = {]
Para utilizar dife-
Il'mld(liddﬂ de:
7| tobdo: | {-aEtiv. %&iﬁﬁ
rentes modos en cada WIZAYPL-

puerto el bit 7 debe FIGURA 22: Registro de Control.

ser fijado en 1. La

figura 22 muestra que los bits 0, 1 y 2 de la palabra de control
definen el modo de operacién del grupo B, determina que el puerto
B sea entrada o salida y si la parte baja de C sera entrada o
salida, los bits 3, 4, 5 y 6 de la palabra de control definen el
modo de operacién del grupo A, determinan si el puerto A sera

salida o entrada y si la parte alta del puerto C serad entrada o

salida.

MODO 0 (BASIC INPUT/OUTPUT) ¢ Este modo le permite al
microprocesador leer o escribir datos de un puerto especifico. En
éste modo no hay "HANDSHAKING" (Sefiales de control entire el
periférico y la interfase). El modo 0 determina que:

1- El puerto A puede ser programado como entrada o salida.
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2- El Puerto B también puede ser programado como entrada o salida.
3- Cada porcibén del puerto C (Nibble superior e inferior) pueden
ser programadas como entrada o salida.

4- Cuando puerto es programado como salida, el dato es enganchado.

5- Los puertos de entrada no enganchan datos.

El circuito utilizado para hacer la interfase de una PC-AT a
la PPl se muestra en la figura 23.

Se ha disefiado para que responda a las siguientes direcciones:

Puerto A: 3EC,,.

Puerto B: 3ED,,.

Puerto C: 3EE .

Registro de Control: 3EF .
Ademas para el direccionamiento se estan utilizando las lineas

de control de Lectura/Escritura en puertos (IOR e IOW) y la linea

AEN que como ya se explicdé, se activa cuando la direccion del bus

de direcciones es valida (Activa en bajo).
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FIGURA 23: Circuito a implementar para conectar la PPI al SLOT ISA

de la PC.
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La PPI es un componente principal del sistema, debido a que se
encarga de envio de datos hacia la computadora y de sostener los
datos que la computadora ha enviado por suficiente tiempo para que
éstos sean procesados. El servidor se encarga de enviar datos en

formato serie utilizando el cédigo de linea Manchester.

5.3 EXPLICACION DEL CIRCUITO DEL SERVIDOR:

El objetivo principal del circuito que se presenta es el de
convertir los datos que a través de la PPl estd disponiendo la
computadora y luego convertirlos a formato serie y asignarles el
cédigo de linea Manchester, el cual permitirad la recuperacién del

reloj por parte de todos los componentes de la red.
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5.3.1 CONVERSION DE PARALELO A SERIE:

Esta funcién es llevada a cabo por un registro de despla-
zamiento (Shift Register) 74165 que posee entrada paralela de 8 bit
y una salida serie y su respectivo complemento. La salida serie son
los datos a enviar hacia el canal de transmisién. El control de la
carga paralela de los datos es efectuada por un dispositivo
monoestable (este procedimiento se explica posteriormente en esta
seccién). La carga de los datos es realizada cada 8 bits, lo que
implica que los datos estan siendo transmitidos constantemente a
través del enlace hasta que la PPl cambia el dato en paralelo por
medio de una é6rden de la computadora, por lo tanto la linea de

transmisidédn nunca estara en descanso.

Se presenta la figura 25 en donde se enfoca a la seccidén de

Conversién de Paralelo a Serie:
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. 12 {oen
PAO A
3 12
PA1 =5 13 B
PA2 1 14 C
PA3 D
40 3
PA4 --3-5 2 E
PAS jea= F
38 5
PAG -5; e G
PA7 H QH
18 2
15
1

FIGURA 25: Convertidor de Paralelo a Serie.

5.3.2 DIVISION DE FRECUENCIA:

Debido a que la frecuencia a la cual trabaja el servidor es
muy alta, es necesario disminuirla mediante un proceso de divisién
de la misma. Para tal fin se wutilizan dos contadores 7493
dispuestos como MOD-16 (es decir cuenta binaria de 4 bits), ambos
contadores producen una division de frecuencia de 256 (16x16), es
decir un conteo binario desde 0 hasta 255. El objetivo de esta
divisiébn, es que la frecuencia baja resultante pueda ser leida por
un osciloscopio convencional, disminuyendo de ésta forma los
requerimientos de equipo de mediciédn para el sistema. La frecuencia
OSC es de aproximadamente 14.31MHz y al ser dividida resulta en
55.5 KHz, esa es la velocidad de transmisién del sistema que para

efectos demostrativos es suficiente.



FIGURA 26:

Se muestra en

Divisién de Frecuencia.

encarga de la divisién de frecuencia:

la figura 26 el bloque del circuito que se

oapF

T

FEXTJCEXT

D“‘“

DA DEL SEFVIDOR HACIA LA TERMINAL
(CODIAO MANCHEST kF)

FIGURA 27: Contador de bits para direccionamiento del registro
de desplazamiento.
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5.3.3 CONTADOR DE BITS:

Genera una secuencia binaria del 000z al 111, con el objeto
de activar la carga paralela del registro de desplazamiento. Se
prefirié hacer completamente independiente la carga de datos del
‘Registro de Desplazamiento con la computadora, debido a que se
transmitiria un dato cada cierto tiempo (tiempo relativamente
largo). Con el sistema dispuesto se estd transmitiendo varias veces
el mismo dato, lo cual facilita el sincronismo en el receptor y
ademas permitira un disparo en el Osciloscopio en donde se analizan
las sefiales de la linea de transmisién. Se muestra este contador en

la figura 27.

5.3.4 DISPOSITIVO MONOESTABLE:

Este dispositivo es el encargado de detectar la transicién
negativa del contador que esta direccionando al registro de
desplazamiento, al pasar este de 1ll, a 000,. Esto es necesario
debido a que la activacién de la carga del Registro de
Desplazamiento es por nivel y no por transicién, por lo tanto éste
monoestable detectara el paso de 1 a 0 del bit mas significativo y
generara un pulso de activacidén sumamente corto. Se muestra dicho

dispositivo en la figura 28:
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FIGURA 28: Dispositivo Monoestable.

5.3.5 GENERACION DEL CODIGO MANCHESTER:

La transmision Sincrona de los datos en serie implica un total
sincronismo del Receptor con el Transmisor. Todo dispositivo que
desee recibir los datos que esta enviando el transmisor debera
utilizar un mecanismo de "Extracci6én del Reloj". Existen muchas
técnicas para poder recuperar el reloj a partir de la senal
recibida en el Terminal Receptor. El término "Codificacién de
Linea" implica el enviar de alguna forma a través de un medio de
transmision Gnico (Par de hilos entorchados, cable coaxial, fibra

6ptica, etc.) una codificacién que contenga los datos y el reloj.

En la seccién de Teoria de los Estandares se mencioné que para
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las Redes de Area Local se utiliza la codificacién Manchester para
transmitir datos y reloj a través de un dGnico medio, el coédigo
Manchester debera transmitir una transicién positiva a la mitad del
tiempo de bit cuando se va a transmitir un 1 1légico y una
transicion negativa cuando se va a transmitir un 0 légico. En la
figura 29 se muestra la compuerta XOR con su tabla de verdad y la

expresién de Algebra de Boole a la que responde.

—

X

2

1
AB+AB=A®B ;

e @ N

B
8
1
a
1

FIGURA 29: Compuerta XOR, Expresién Booleana y
Tabla de Verdad.

Fi jaAndose detenidamente en la tabla de verdad se puede llegar
a la conclusién que si se toma por ejemplo la entrada A de la XOR
como selector de inversion de la entrada B, es decir gque si la
entrada A es 0, la entrada B no se negari pero si A es | si se
negar&d la entrada B; se puede llegar a la conclusiébn que si se
coloca en una entrada el reloj y en la otra entrada los datos se
obtendra el cédigo Manchester, debido a que cuando el bit a
transmitir sea 1, se negara el reloj en todo el tiempo de ese bit,
mientras que si el bit que se va a transmitir es 0, no se negara,

este proceso se ilustra en la figura 30.
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FIGURA 30: Generacidon de Cédigo Manchester.

La figura 32 muestra el bloque en que se encuentra la
compuerta XOR que se encarga de enviar el cbédigo Manchester hacia

el receptor.
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FIGURA 32: Generacibén del Coédigo de Linea.

En el servidor existe una seccién del circuito identificada
como entrada del canal de retorno, éste canal es por donde las
terminales se comunican con el servidor. Dicho tépico es cubierto

después de explicar el funcionamiento de las terminales receptoras.

5.4 TERMINALES RECEPTORAS (ESTACIONES DE TRABAJO).

La figura 34 muestra el circuito que se estd utilizando para
recuperar el reloj a partir del cbédigo Manchester y ademas
recuperar los datos y convertirlos nuevamente a paralelo para que

sean leidos por la computadora receptora.

5.4.1 RECUPERACION DEL RELOJ:
En esta seccidén interactdan circuitos monoestables, los cuales
son los encargados de detectar las transiciones positivas vy

negativas de la sefial que esta siendo recuperada de la linea.
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Para efectos de explicacion, se muestra en la figura 33, el
proceso de deteccion de los diversos niveles en el receptor, por

medio de los circuitos monoestables:

Datos a Transmitir:

Converslon de los Datos al 4

al Codigo de Linea Manchester: .

Recupesmcion de In Tmnslcloul
Poslitiva de la Senal: _

hocupemolon de la Transloclon

Negativa de la Senal: -

Recuperacion del Reloj Maestro: N

FIGURA 33: Deteccidn de transiciones.

Esta deteccion posee 3 circuitos monoestables. En la figura 34 se

muestra este bloque del circuito:

A
mmm———
F] 2. 1n Fy 5
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+v; $
7404 Al
2 RYN “+Vgo
10% o 8
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N T g
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74121
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S P
by ;] k4
212 9
» o8
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—‘:Z}’ H: T %
Az on
+v, At o —5—¢ L derx or 3
7432 oo i
nrw —’-qcut Qu
BOK wF 761668 e
A
RRXT/CRXT B

FIGURA 34: Monoestables Detectores de Transicién.
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El primer circuito monoestable (Monoestable 74121), es el
encargado de detectar las transiciones positivas de la sefial que
proviene de la linea de transmisién, la cual esta codificada en el

Cédigo de Linea Manchester.

E!l Segundo Monoestable es el encargado de la deteccién de las

transiciones negativas de la codificacién en Manchester.

Finalmente un tercer circuito Monoestable, el cual se encarga
de la recuperacién del reloj maestro, para elaborar el sincronismo

en la etapa receptora.

5.4.2 CONTADOR DE BITS:

De manera similar a la etapa Transmisora, este circuito (7493)
genera una cuenta binaria desde 000, a 111, con el objetivo de
realizar la carga en serie de la transmisién sincrona. El RESET de
éste contador es dominado por la Computadora a través de la PPI
(Puerto C), ésto es importantisimo debido a que forma parte del
proceso de sincronia del receptor con el transmisor. Cuando se
ejecuta el programa del Receptor, y éste busca el sincronismo, lo
que hace es colocar un 1 en la salida que va hacia el RESET del
contador eliminando por completo la salida del contador. EI
contador tiene como funcién enviar una transicién negativa cada 8
bits, pero se requiere sincronismo para capturar correctamente los
octetos. La salida de éste contador (Bit mas significativo) se

envia hacia una compuerta OR que permitirad dejar pasar ya sea la
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transicién generada por el contador o un reloj generado por
software por la computadora y enviada al circuito a través de la
PPl (este procedimiento se explica en la secciédn de Sincronismo).
El bloque donde se encuentra dicho contador se muestra en la figura

35.

FIGURA 35: Contador de Bits. (Parte fundamental
del Sincronismo).
5.4.3 CONVERSION DE SERIE A PARALELO:

Los datos se encuentran disponibles a partir del cédigo
Manchester que se obtiene de la linea de transmisién. De acuerdo a
éste Cbédigo si se transmite un 1 légico, se coloca una transicién
positiva (0 la mitad del tiempo del bit y 1| la otra mitad); y si es
0 se transmite una transicién negativa (1 la primera mitad del
tiempo del bit y 0 la segunda mitad). Puede verse que la segunda
mitad del tiempo del bit contiene el bit que se desea recuperar,
por lo tanto el reloj recuperado se envia hacia un Registro de

Desplazamiento (74165) y ademas basta con colocar en la entrada
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serie la misma linea de transmisién. Con eso se logra que el
Registro de Desplazamiento tome cada bit recibido en serie y se
tendra en paralelo, después de 8 pulsos de reloj, ésto es
controlado por el contador explicado anteriormente. (Refiérase a la

figura 36).

FEXT/CRXT

FIGURA 36: Registro de Desplazamiento encargado
de la conversién Serie Paralelo.

5.4.4 CAPTURA DE DATOS EN PARALELO:

El Registro de Desplazamiento cambia el dato en sus 8 bits
cada vez que haya una transicién de reloj, la computadora no puede
perder el tiempo en estar contando cuantos bits estan llegando,
entonces se requiere de un sistema capaz de capturar el contenido
del Registro de Desplazamiento cada 8 bits y de avisarle a la

computadora que ya esta listo el dato.

Para ésto se estan utilizando 2 Registros de Desplazamiento
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7495 conectados como Paralelo a Paralelo (LATCH), éstos registros
se activan por transicidén negativa. E£sta transicién negativa
proviene del contador de bits (bit mas significativo), por lo tanto
éstos registros cargaran los datos del Registro de Desplazamiento
cada 8 bits, el utilizar registros de éste tipo garantiza que los
datos que tome la computadora sean siempre correctos y estables, el
problema que se genera es que la computadora no tiene acceso
directamente al Registro de Desplazamiento (Convertidor de Serie a
Paralelo), por lo tanto hay que utilizar un procedimiento adecuado
para que se encuentre la palabra de sincronismo de trama, éste
procedimiento se explica en la siguiente seccidén. £ste circuito se
encuentra en la figura 37. La razén de utiliza 7495 que en realidad
son Registros de Desplazamiento en lugar de 7475 es que éstos
Gltimos capturan los datos siempre que la entrada es 1, mientras
que los 7495 conectados como registros de desplazamiento (Entrada
paralela, salida paralela), capturan los datos en sus entradas por
medio de una transicién negativa de la sefal de reloj. Eso elimina

la necesidad de colocar un detector de transiciones.
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FIGURA 37: Convertidor Paralelo-Paralelo (LATCH).

5.4.5 SINCRONISMO DE TRAMA:

Como ya se ha mencionado, la transmisién se realiza en forma
sincrona, por lo tanto se requiere una palabra de sincronismo que
permita al receptor determinar en que momento es que puede capturar

cada octeto de la trama.

Cuando se ejecuta el programa en el receptor, éste busca la
palabra de sincronismo de trama (19, ), en el Registro de
Desplazamiento, pero como la computadora no tiene acceso directo a
dicho Registro, se envia una sefial de Reset al Contador y se genera
un reloj de alta velocidad por medio de software, éste reloj se
envia directamente a los 7495, por lo tanto se estan capturando los
datos tan frecuentemente que pareciera que la computadora si tiene

acceso continuo al Registro de Desplazamiento y estard comparando
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el contenido de éste Registro hasta que sea la palabra de
sincronismo de trama, cuando se verifica que ha llegado la palabra
de sincronismo de trama, se retira éste reloj de alta velocidad y
se elimina el reseteo del contador, ahora ya se tiene sincronismo
y los 7495 seran activados cada 8 bits. La computadora sabe que ha
llegado un nuevo dato siempre que los datos sean diferentes, debido
a eso se genera una cuenta de 0 a 9 en cada intervalo de las
terminales y como el sistema solamente estia diseifiado para dos
terminales, dichas terminales han sido asignadas en intervalos de
tiempo no consecutivos (Terminal 1: Intervalo de tiempo 2, Terminal

2: Intervalo de tiempo 4).

Después de haber encontrado el primer sincronismo, la
computadora tomara cada octeto de la trama y volvera a esperar la
palabra de sincronismo de trama después de 10 octetos, si encuentra
nuevamente dicha palabra, continua normalmente, si determina que no
corresponde a la palabra de sincronismo de trama, la buscaré
nuevamente tal y como si hubiera sido ejecutado por primera vez el

programa.

Si el enlace se rompe definitivamente, se dejarad de detectar
el reloj en el receptor, por lo tanto el sistema quedard en un
lazo cerrado del cual solamente se podra salir a través del RESET
de la terminal, es decir que si se "cae" el enlace entre el

servidor y la terminal, quedaréd inutilizada la terminal.



-92-

5.5 CANAL DE RETORNO.

El canal de retorno funciona en total sincronismo con la trama
que envia el Servidor hacia la terminal. El co6digo de linea
utilizado es NRZ (No Retorno a cero), debido a que como ya se tiene
el reloj en el servidor y en las terminales (con un perfecto
sincronismo), no es necesario volver a enviar el reloj. Cada
terminal puede enviar un octeto en cada trama en el intervalo de
tiempo que le corresponde, la seccién del circuito de las
terminales que se encarga de este procedimiento se muestra en la

figura 38.
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FIGURA 38: Etapa del circuito del canal de Retorno (Lado de las
terminales).
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5.6 COMPOSICION DE LA TRAMA.

En toda transmisién sincrona, la manera mas sencilla de
direccionar los octetos que se envian es a través de una Trama. Una
trama es una serie de octetos en donde unos corresponden a datos y
otros corresponde a octetos de control del sistema. El Entrenador
LAN genera wuna trama de 11 octetos y se vuelve a iniciar,
recuerdese que cada dato lo envia continuamente el servidor hacia
la terminal, la terminal determina que llega un nuevo dato cuando
hay cambio (Existe el riesgo de encontrar dos datos iguales en
terminales adyacentes por lo tanto, como ya se explicdé las
terminales se asignaron en intervalos de tiempo no adyacentes). En

la figura 39 se muestra la trama.

Dhator devde of servvdor Aacia bas fermsnales
Aunque los datos se envian desde 0, los IT* se cuentan de | a 10

slo[1]2[3]4][s]e]7 [3]9]

* 177 Intersalo
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IPnllbm de Stncro- IT2 Asignado a Ia IT4: do a ls
o de Trama- Terralnal {, & cddigo  Terml 2, #1 codigo
16* D0 do jdentificacidn Sor-  do jaentificacion Sor-
vidor -Terminal pera la vidor-Terminal para la
terminal § o8 146 terminal 2 o8 I

Thasor de Tarmednales al Servidor (Canal de Ratorns/

[T2: Asignado nl canal deé  IT4: Aaignado al canal de
Retorno desde Terminal 1 Retorno desde la Terminal 2
tiacla el servidor. hacla e servidor.

FIGURA 39: Trama de envio de Servidor a
Terminales y de canal de Retorno (Terminales

a servidor).
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En la trama mostrada se tiene una palabra de sincronismo de
trama (19, ,=25 ) que se utiliza para que las terminales identifiquen
el inicio de la trama. Luego cada octeto corresponde a una sola
terminal, eso implica que cada terminal estari recibiendo todos los
octetos pero esperara al intervalo de tiempo que se le ha asignado
a través del programa LOGIN'. Por defecto el servidor cuando no
esta enviando datos hacia las terminales genera una cuenta desde 0
hasta 9 y luego repite el proceso, éste cédigo se ha denominado
"CARACTER DE IDENTIFICACION SERVIDOR-TERMINAL" y es 4nico para cada
terminal, por ejemplo para la terminal 1 que tiene asignado el
intervalo de tiempo 2, el caracter de identificacién es el 1 y para

la terminal 2 cuyo intervalo es el 4, el caracter de identificacién

es el 3.

Cuando el servidor desea enviar datos hacia determinada
terminal lo que hace es sustituir el caracter de identificacion por
el caracter que desea transmitir, asi la terminal cuando detecte la
desaparicién del caracter de identificacion sabe que debe recibir
datos. Naturalmente el dato para cada terminal aparece solamente en
el intervalo de tiempo correcto pues las terminales solamente toman
el dato de su intervalo predefinido. Se amplia mas éste proce-

dimiento en la seccidén de Protocolo de comunicaciones que se

! Ese procedimiento fue definido al momento de compilar el programa y no es posible que el usuario
pueda cambiar el intervalo de tiempo que utiliza determinada terminal.
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encuentra en la siguiente secciédn.

Para la comunicacién desde las terminales hacia el servidor se
cuenta con el canal de retorno. Dicho canal funciona en perfecto
sincronismo con la trama que envia el servidor hacia la terminal,
es decir que cuando esta trama estd en el intervalo de tiempo 2,
también la trama del canal de retorno se encuentra en el mismo
tiempo. No es necesario asignar iguales los intervalos de tiempo de
la trama de ida y la de retorno. Para el caso se ha asignado el
intervalo de tiempo 2 para la terminal 1 tanto para ida como
retorno y el intervalo de tiempo 4 para la terminal 2. La terminal
esta enviando el cédigo de identificacion de Terminal, dicho cédigo
es | para la terminal 1| y 2 para la terminal 2, de esa manera el
servidor reconoce la presencia de la terminal. Se amplia mas en la

seccién de protocolo de comunicaciones.

5.7 PROTOCOLO DE COMUNICACIONES.

El protocolo de comunicaciones establece la forma en que se
van a comunicar los diferentes dispositivos de la red. Establece
una serie de procedimientos y caracteres de control que desarrollan

un lenguaje que entienden el servidor y las terminales.

Cuando el programa SERVIDOR es ejecutado en la computadora
servidora se comienza a generar el caracter de identificacién

Servidor-Terminal que como ya se mencioné se envia una cuenta desde
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0 hasta 9 en cada intervalo de tiempo. Como la terminal 1 esta
asignada al IT 2, el caracter que le corresponde es el 1, para la
terminal 2 sera el 3 (IT4). Las estaciones de trabajo (clientes de
la red) solicitan su ingreso al servidor a través del progr;ma
LOGIN, dicho programa solicita el nombre LOGIN que permite
desplegar en la pantalla del servidor los usuarios actualmente
conectados, posteriormente el programa solicita el nombre del
archivo que se desea transferir desde el servidor hacia la terminal
en que esté trabajando el cliente; todo el proceso antes descrito
se realiza fuera de linea, es decir que la estacién de trabajo no

ha buscado la trama del servidor.

Después de introducir el nombre del archivo la terminal
comienza a buscar el sincronismo de la trama (Ver seccién del
hardware del circuito de las terminales). Cuando la terminal
encuentra el sincronismo comienza a recibir solamente el caracter
de identificacidén Servidor-Terminal, eso le permite saber a la
terminal que el servidor estad dispuesto a recibir datos a través
del canal de retorno y desde luego a enviar datos de regreso a
través del canal de envio Servidor-Terminales. De inmediato la
terminal comienza a enviar a través de la linea del canal de
retorno en el intervalo de tiempo que se le ha asignado, el cédigo
de identificacién de terminal, dicho namero corresponde al naGmero
de la terminal, es decir que la terminal 1 comenzara a enviar el
caracter 1. La terminal garantiza el solo ocupar el canal de

retorno solo en el tiempo que le corresponde, pues de lo contrario
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habran colisiones y no se ha incluido un algoritmo de deteccién de

colisiones tal como el que ocupa CSMA/CD.

Después que la terminal ha reconocido el sincronismo debe
enviar el nombre login hacia el servidor; antes de enviar los
caracteres del nombre LOGIN se debe enviar un caracter de control
que le indica al servidor que la serie de caracteres de las
siguientes tramas en el intervalo de tiempo de la terminal en que
se esta trabajando corresponde a un nombre LOGIN, dicho caracter de
control es el 10“’, es decir que el servidor estaria recibiendo el
cbédigo de identificaciédn de terminal y cuando reciba el cbédigo 10
sabrad que los caracteres que siguen corresponden al nombre LOGIN,
el nombre LOGIN enviado corresponde a los siguientes caracteres:
Terminal 1> y el nombre que el cliente introduce en la terminal. El
servidor reconoce que ya se ha terminado de enviar el nombre LOGIN
cuando llega el caracter de fin de cadena 9 (Similar al ENTER).
Después de este procedimiento, la terminal comenzard a enviar el
nombre del archivo que desea que el servidor le envie, para ello
debe enviar el cégido de identificacién de nombre de archivo
(caracter ASCIl 8), el servidor estarada esperando el nombre del
archivo después de recibir el caracter 8, siempre el final de la

cadena lo identifica el caracter 9.

: No hay ninguna razén especifica por la que se han escogido los caracteres de control, el fnico
requisito que hay es que el cdgido ASCII del caracter sea menor de 324 (Primer caracter que se
considera de archivo de texto, corresponde al espacio).
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Se menciondé anteriormente que para efectos de simplicidad, no

se incluye mecanismos de control de errores tales como paridad,
suma de valores, etc en el envio de los paquetes de datos. En el
caso del nombre del archivo si existe una rutina de supervisién que
se encarga de detectar caracteres vaAlidos de archivos para evitar
errores. Cuando el servidor recibe el caracter de final de cadena
envia a buscar por el archivo segan el camino (PATH) y el nombre
del archivo que se especificé en la terminal. Es necesario
enfatizar que también por simplicidad del programa del servidor no
se incluydé una rutina de decodificacién de errores de DOS, de tal
manera que si el nombre del archivo o el camino indicado en la
terminal es incorrecto, el programa de terminal se abortaria y se

regresara el control a DOS.

Porsupuesto como el objeto es didactico, los estudiantes que
estén realizando su practica en el Entrenador conoceran de antemano
cual es el archivo que van a solicitar, y mejor aatn pueden crearlo
ellos mismos en el servidor de tal manera que comprueben el
perfecto funcionamiento del sistema. Si el archivo existe se lee
por lineas, se separan los caracteres en variables de Pascal tipo
Arreglo (ARRAY) y se convierte de caracter a cédigo ASCII para ser
enviado hacia la terminal, recuerdese que en cada trama solamente
se puede enviar un caracter a cada terminal. El resultado sera que
en la terminal desaparecera el caracter de identificacién servidor-
terminal y comenzaran a aparecer datos, estos seréan visualizados en

el monitor de la terminal, asi pueden comprobar los estudiantes el
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funcionamiento del sistema. El servidor busca el caracter EOF (Fin
de archivo) para reconocer cuando termina dicho archivo. Por su
parte la terminal reconoce que el archivo ya se terminé de
transmitir cuando el servidor coloca nuevamente el cbédigo de

identificacidéon Servidor-Terminal.

Posteriormente el servidor se quedar& esperando la orden de
LOGOUT, es decir la notificacién de desconexién desde la terminal.
Después que aparece el archivo transmitido en la pantalla de la
terminal, se presiona cualquier tecla y eso lo asume la terminal
como orden de LOGOUT, por lo tanto envia el cédigo de terminacién
de conexién (LOGOUT) que corresponde al cédigo ASCII 7, de esa
manera desaparecéré el nombre LOGIN y el nombre del archivo que se

transmitié al servidor.

Antes que el programa LOGIN regrese el control al DOS en las
computadoras terminales, se ejecuta el comando CLEAR el cual tiene
como funcidén enviar el dato 0 hacia el canal de retorno, logrando

asi la no interferencia con la otra terminal que puede seguir

operando.

Casi es imposible que el estudiante no ejecute el proceso de
LOGOUT y por ende el comando CLEAR.COM, debido a que el LOGIN es un
archivo de proceso por lotes (.BAT) y si por alguna razén se aborta
la ejecuciédn del programa que establece la conexién, se ejecutara

el programa LOGOUT y el comando CLEAR. Ademas si el estudiante
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Resetea la computadora Terminal de inmediato se limpian todos los
puertos de la PPI, por lo tanto desaparece la incursién de la
terminal en el canal de retorno. Si no se toman las precauciones de
limpiado del canal de retorno se producira colision entre el dato
de las terminales que aan estén operando con la que ha eliminado la
conexién (Recuerde que por la légica operacidédn de los circuitos de
colector abierto, y como se ha alambrado una OR como canal de
retorno para poder unir la salida de todas las terminales; si
desaparece la accién de la computadora que es la que determina el
momento en que el dato aparece en la linea del canal de retorno,
puede suscitarse el caso que permanentemente se siga enviando el
altimo dato, cuando lleguen esos datos a la compuerta OR alambrada
se afectaran los datos que envie la otra terminal por el canal de
retorno, es decir que ni siquiera se reconoceria el LOGOUT de la

terminal que adn esta activa).

Pero las precauciones se tomaron y a través del programa CLEAR
se elimina por completo el problema. La figura 40 muestra un

ejemplo tipico de comunicacién entre el servidor y la terminal 1.
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LOGICA DEY FROTXOLO DE COPTUNICACIONES
ooy En ol IT correspondiente se envia el Caracter de identif. Serv/Termin.
L La terminal envia por el canal de retorno el Caracter de ldentif. Term.

El Servidor sigue enviando el caracter de identif. Serv/Terminal
o Para enviar el nombre LOGIN, la terminal envia el 10 (Inicio de LOGIND

El Servidor sigue enviando el caracter de identif. Serv/Terminal
Se envia el primer caracter del nombre LOGIN: T

"}SO sigue enviando cada caracter del nom-

>

PR oE M

- pbre LOGIN: Terminal > y ademas o1 nom-
] bre que introdujo el usuario.
Se sigue enviando el caracter de identificacion Servidor/Terminal

Caracter de fin de cadena
Caracter de identificacion Servidor/Terminal
Caracter de envio de eolicitud de archivo: Chan(é}

Caracter de identificacion A
In cada trama un caracter del nombre del archivo

HEToQREN

En cada trama un caracter del archivo solicitado N
|—Caracter de iden caclon de terminal
Caracter de identificacion de Servidor/Terminal R

Caracter de LOGOUT. Char (7)

FIGURA 40: Ejemplo tipico de la conversacién
(HandShaking) entre el Servidor y una terminal.



CAPITULO VI

RECOMENDACIONES

A continuacién se presentan una serie de recomendaciones que

pueden tomar en cuenta futuros disenadores:

* Agregar mas handshaking.
* Agregar rutinas de control de errores.
* Permitir seleccionar los intervalos de tiempo en que

operan las terminales.
* Aumentar las operaciones de red que se puede realizar
desde la terminal, tales como: Verificacién del nombre

LOGIN, asignacion de Clave de acceso a usuarios, etc.
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FIGURA 1.9:

COAXIAL.
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Vansajas del CABLE COAXTAL: @
o]

2 Jiene una alta resistancia a ka Interferenaia Plecbomag:

nétioa (EMI). ® N
2Bl cabls s fuerte. fiail ds braralar y resisterste al dafto.

JLas redas que usan cable coaxial son las mds estandari- !' o
rades. pov lo tanto se tienis en ol meroado une grar dis- 4

roniditidad do repusssros. ;.

Dasvantajos dal CABLE COAXTAL:
JET oable ecaxial no es 10076 invulnerable a las isterfdrancias akactromagndtioas.

wl) BT 0able o5 voluminoso. sspecialments an las Redes Eshernat ds cabls grusso.

s
E
]
-
]
N
<
y
|
ps
.
[
i
L]
”

]

I~ 0 N N T S O O i

b.ﬂ coble coaxial a3 caro, espscialmens ¢l RG-8 que se utibica en los sistemnas de Redes de cabla griseso
Y Btkernat. W,

FIGURA 1.10: CARACTERISTICAS DEL CABLE COAXIAL.
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Par de Hilos Entorchhados

@Esbe medio consisde en 2 conductores de cobre
2islacios que estin enlorchados. Se tienen cables
de ur soko par a bien cables muRipares. Ef hech
e astar entorchados disminuye fa EMI (interferen-
clg electromagnélics, por fo tanto reduce fa tenden
cig del cable g radiar energle. Lo velocidad de las
LAN produce frecuencias dantro del rango de RF
(Radio Frecuencis), si se tienen miy pacos pares
enlorchados, éstos actiian como antene. Al fgua?
que ¢/ cable camxdal, se puede ulilizar ur blindaje
(STR-Shieided Twisted Pair) a bien sin blindgje
(UTR-Unshisided Twisted Pair) &f usa més camdn
06} STP 63 en redes con peso de lestigo Token
Ring. Parg ef UTP s utiilize cable de tefefonta. Se
puede ver gue ef consectov RJ-48 &8 aimifar of vtk
Nrado en fos sistemas tefefdnico RI-11. Ef cable
UTP es mis propenso 2 interferencias. j

Rle[w]sJelslaloln =] B

Fvlderrtemame el cable para telefonfa se cisefia en base al ancho de banda de un canal de vox, o
UTP debe perseguir para clerias aplicacionss un ancho de bardda mayor, debido a eso se cuenta
con 5 categorias de estos cables: 1) Pera Yoz, 2) Para PBX y transmisiones de beja velocidad,

3) Transmisiones arriba de 16 Mbps. Usado para Etherner UTP, Paso do Testigo a 16 Mhps y para

ARCnet UTP, 4) Transmisionas arriba do 20 Mhps, eplicaciones igusles a la categoria 3, y 5) Para

transmisionas arriba de 100Mbps, para disefios nuevos de LAN de sllisiva velocidad. m
ecorie

FIGURA 1.11: CARACTERISTICAS DEL CABLE PAR DE HILOS ENTORCHADOS.

PAGINA 11 DE TEORIA GENERAL.
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Los cables ds flra dptica tienen un nicieo de
vidrio o de plastico. Pueden transmitir sefioles de
datos en forma de (uz. Lo componentas que se
enhcuentran en [a figura s8 describen a continua-
clén:

NUOCLEO DE LA FIBRA: Usualmente es de vidrio,
pero algunas veces es plastico. El vidrio es més co-
mun debido a que las sefiales pueden ser enviadas
varios kildmetros sin necesidad da rageneracion.

FORRO: Es vidrio que cubre el nicleo. El disefio
pormite que la luz qu pueda lleger a el, soa refleja-
da nuevaments al nuiclao, minimizando las pérdidas.

ENVOLTURA: Una envoltura protege el cable de

. « dafos. Mulliples fiores pusden ser unidas y prote-
Las senales de luz de los cables de flra gidas por la misma envolura.

éptica son generados por LED o Diodos Léser.
Cuando se requiere alla potencia, se uliizen J
lager de aag. La uz uliizade debe ser mono-

cromdtica (Una sofe frecuencie) y coherente (viejando en una sola direccin). Las fibras dpticas se

hen vuelto muy populares por lss sigulentes razones:

1) Ancho de Banda muy Grande (~600 THz=800 000 000 000 000 Hz).

2) Reduccion del espacio.

3) No transportan energla eléctrica por lo tanto no recken nl smiten Interferencia Electromagnética.

4) Los cables son exiremadaments durables.

5) Sa sicanzan velocidades de hasta 100 Mbps. y,
!o.rl.n

ale el elw alolw =] B

FIGURA 1.12: CARACTERISTICAS DEL CABLE DE FIBRA OPTICA.

PAGINA 12 DE TEORIA GENERAL.
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STP Hed io NHoderado Eajo MNoderada
| Coaxial | #edio Hodorade Bajo Alte
Fibra
i Optica Hax alte |Nas alto | Ninguna |Huy &ftn

4

FIGURA |

SR R R R R TR T

i

WA

L/SQ concluye que para escoger el medio a utilizar

en una LAN se analixzardn las exigencias de)l cliente

.13:

PAGINA 13 DE TEORfA GENERAL.

on euante a velecidad y eficiencia de la red.

COMPARACION DE LOS CABLES ANTES ESTUDIADOS.
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@ La transmision digilal de sofiales involucra el envio de sclo 2 estados a través de la fnea: 1 Iigico
y 0 k5gico. Los datos que viejan por el Bus interno de una Compuladora se traton en paraleio, es decir
que existe un alambre para cada hit que se desea transmitic. Para distanclas mayores se opla por en-
viar log datos por un solo medio y $6 hace ernwiendo un bit a la vez, éste permaneceréd en el medio por
un tliempo determinado, luego seguird el sigulente bt y asl hasta completar ta palebra, de esta forma se
dicen que los datos visjan en serle. Existen 2 tipos de transmision seris: Asfhcrona y Sihcrona. Para
latransmisién asincrona los caracterss pueden visjar en cusiquier momenbo de tal manera que se u-
tilizan bits de cortrol para indicarle ol receptor el momento en que se envia un caracter, el momerto en
qus termina of caracter y técnicas de control de errores como Paridad. La desventaja de éste método
es que g0 desperdician bils debido a que para cada caracter se tiensn qus enviar los caracteres de
control, sl el coracier es de 8 blls, se converlird en 11 bits; la ventojs es que se obtiene sincronismo
faciimerte y el caracter vioja en formato NRZ (No Rotorno a Cero) eso significaque siesunoelbit a
envier, el estado de la Iinea saord de 1 IGgico durante todo ef tismpo de caraciin del bt y para el cero 16-
glco, estaré en cero durante todo ef tiempo. La transmisiin sincrona trabaja en TRAMAS, es decir un
conjunto de OCTETOS (8 bite) que conforman un paquete de informacikén, generaimerts se tiene un oc-
teto de Sincranismo de Trama, luego fa informaciin y ol final se envian unos octstos de control de error
que puede ser la suma de todos los dolos enviados (CheckSum). El sincronismo es més dificl de oble-
ner debido a que el receplor debe esperar |a palabra de sincronismo de trama y recuperar el relo) de los
datos, eso significa que tiene que aplicorse un cidigo de inca a los dalos que permita recuperer relol.

19,,,=00011001,, [els|e]1]1]s e [1]:nrz
B ol chdige NRZ ol assade da la [insa no cambia
duranss sedo el siempo de b1t

FIGURA . 1.14: TECNICAS DE TRANSMISION DIGITALES EN REDES.

PAGINA 14 DE TEORIA GENERAL.
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£35 posible enviar fos datos 2 tra-
vés clel cable por medio de moduia-
cién dighsl o por benda base. £n las
Redea LAN as muy importante I8 ve-
locikdiad por fo tanto se ubliza el mé- / h
todo de tranamiaibn Sincrona. Pars O .I 1 () .[ U 1 0 0 1

poder recuperar of Relof existen tée-
rl ian

_ it

nices de cod¥icaclon de fos datos 9

eriar para que implickamente con-

tenga ef rekaf, se tienen Ia codiice- ”"I - [
<

ciomes como HDA3, Retorno g Cevo,
Manchesbter, Mancheaster Diterencis!,
elc. Lg Codificacion Manchester o
muy efectiva y se explicars debkio g
que €8 /2 que 86 ulifize en e enltrs-
nacor. J

En la codificackin MANCHESTER existe una transiclon e la mitad del tiempo de bit (Refiérase a la Figura).
Dicha transiciin sitve como reloj y como dato. Una transicion Posiliva significa un 1 I0gico y una tran-
sicion negativa es un 0 légico. Como el reloj v los datos estan incluidos en un mismo tarrente de datos
on serie, la codticackin Manchester ss considera aulosincronizable por relo]. La recomendacion 802 de
Ia IEEE especifica éste esténder para Redes LAN. Recuerdese que aln la sefial 8e encuentra en banda
base. Para Redes LAN que utiizen medios de transmision de Banda Anche también incorporan Trenscep-
tores que permite la ullizacion de varios canales. Esta recomendacién es is 802 3 de la IEEE y es utlizado

r las tor'etas de Red Ethernet. s

-
N
—
P
ElE s e el e lwlalocln =]
B ARSI AREEAE ARAE IE-NE-SN-AN-ak-ag:!

iB

FIGURA 1.15: CODIGO DE LINEA MANCHESTER.
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- 1
=, =
(GORBUSILIQN TR [RAM TS
2
BIREGEON | DIrEesdn ’
DATOS CONTIROL
DESTRD | (REENTE DE ERRORES 4
]
[
La composicldon de la trama es el significado que tiens ¢ada grupo de octetos que se en-
vlan utilizando la transmision serle sincrona, 8l ejemplo muestra una trama general (No es 1
la utilizada en el Entrenador LAN), se puede observar que el primer grupo corresponde ala
direccion Destino, el segundo a la fuente, luego ios datos y después hits de control de error. b
9
Cuarxdo las Redes Novell comenzarom a utilizar Xthermet, el protocolo IXEX
§02 no fue totalmente derfinido. ¥n particular el £02.3 que se encarga del 10
control de enlace 1égico. ¥sto obligd a Novell a definir TRAMAS para las
Redes Novell. La trama disefiada es la 802.9 y fue usada en todas las ver- m
slomnes de Redes Novell desde 2a 2.X. o
En el oaso del Entrenador LAY, la trama utilisgada es Gnioca, se tieme una =
palabra de sinorovnismo de Trama que indiox a inicio de la trama, luego P,
se arrvia an e) intervalo de tiampo 1, el dato de la terminal asigrada a
dicho irtervalo, despuas sa bace 10 mismo hasta la tarmina) 10, ds asa 4
forma las terminales deberin sinoronixarse y esperar el intervalo de tiem- -
po que ze les ha asigrniado y asi tomar los datos. m

FIGURA 1.16: OCTETOS QULE CONFORMAN UNA TRAMA EN GENERAL.

PAGINA 16 DE TEORIA GENERAL.
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En todoe sistema de microcomputadora, el microprocesador para poderse
comunicar con los demé#s dispositives, ullliza direcclonamiento. El direcclo-
namliento permite que solo un dispositivo e habliite a Ia vez. Los micropro-
cesadores INTEL separan el direcclonamiento para puertos y para s memo-
ria, cambian las instrucciones y hay lincas de habilitacion diferentes.

DIRECCIONES COMUNES PARA PUERTOS MAPEC DE MEMORI QUE UTILIZA EL DOS
-Puerlode Juegos ....................... 200-20F ~-ROMMonitor...........c.cccoceeeinrmrrenen JFOOO0-FFFFF

- Memoria SUperior ... COO00-EFFFF
-RAM do VIdeO.........cc.ccoocnrenrinnennnens A0000-BFFFF -
- Area dal Usuerio............................O0000-9FFFF
- Tarjetas de Red Ethemet.............300-31F * Aplcaclones -
SLPTE e 360-37F *DOS
- Tarjstade Video EGA................... 3C0-3CF * Manejadores (DRIVERS) —
-Tarjetade Vidso CGA................. AD0-30F * Detos.
-COM3.................. wree JEB-IEF ] o
- COM1.. ... FB-3FF Las diracciones de la moemoria y ds los dispositivos —

E/S se repiten pero la direrencia son las fneas de
habiltacion de Lectura y Escritura, para la mamoria
se kaman SMEMR y SMEMW y pera loe puertos se
denominan IOR e IOW.

FIGURA 1.17: ESTANDARES DE DIRECCIONES DE PUERTOS Y MEMORIA EN UNA

COMPUTADORA .

PAGINA 17 DE TEORIA GENERAL.
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¥ i sistema Opecativo D OS manejalas umidades de disco |
demanera simdae alas Redes. Enlafigora seilustrawm -
sisterna de computadora con dos umdades de disco flexi-
bla, un disco duro y tna unidad de skmacenamiento CD- |
ROM. D 05 paraidentificar cada unidad asigna una letra,
lasletras A y B esténreservadas para los discos flexibles, -
launidad C esparalaparticion prmaria de D 0§ plas
demés unidades paadon ser particiones Kigicas. La omdad -~
de CD-ROM ususkmente se ke asigna la letra que continti
despuds do la Gltima oridad asignada en ess momento. -
Existe un directorioraiz y subdicectarios, lo cual genera
“caninos” paraque D 0$ encuertee los acchivos (PATH)| | |
Heo aquiun ejemplo de PATH:
A CAAPPS\WORDVWORD EXE J —

r Cada archive de hared dsbe poseer ana tmica dieecciin de talmanera que se pueda encontear ficilmente y on fuema o[od'rv;‘
Parala asignacitin de nowbres de avchivos enlas Redes LA N, seincloyen otros par&metros adicionales que son transparentes
para el usuanio, es decir que el usuario no se peccata de dichos cambios. A contiruaciin se muestra un camino (PATH) [~

FSUSYS: PUBLIC\OS2\FILEREXE ||
Los pac&metros son; Nombre del servidor de archivos (FS 1), Vokamen (S ¥ S}, Primer Directotio (POBLIC), Subdivectorio
{0 $2), Homiwe del arctivo (FILER EXE). [

Losvottmenes son para Netware, o que letras de unidades de disco sonpara DOS. Asicamo DD 0 § tiene un directoriovaiz,
también el Netveare lo tiene. Pacaidentificac riveles en Netware se puede utifizar tanto | como b a diiecencia de DO $ que m

A _solamente acenta of caracter |, 4

FIGURA 1.18: UNIDADES DE DISCO DISPONIBLES EN UN SERVIDOR DE REDES.

PAGINA 18 DE TEORIA GENERAL.
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0SCILADOR
14.31 Wix

Bus ISH

FIGURA 1.19:

Relé)j Maestro

PB6
PB6
PB?

FRECUENCIAS.

El reloj maestro es el utilizado
tanto por el servidor por las

torminales, zo toma de la zalida
08C dol bus I8A (14.31MHz) y so
pasza por un proceso de divigidn
de frecuencia 7256 resultando en
una velocidad de transmnisidn de
55Kz, la baja velocidad ze debe

a quo os con chjotivos de ostu-

dio y ew fdcil de ver en el Oscli

-1.19-

T o
1?‘ ’gﬁ;ﬁ JCLIC: OO
7S] ESC: HENU ]

lozcopio de cualquier tipo. y
14 12

Aida  en
L ide a2
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PAGINAS DE TEORfA DE CIRCUITOS DEL SERVIDOR.
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SECCION DEL CIRCUITO DEL SERVIDOR PARA DIVISION DE
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ol

La seiial del roloi maestro es
utilizada tanto para la trans-
misidén de los datos como para

la recepcidén, note que ol reloj
maostro activa un contador de
bits que cuando paso de 7-8 ac-
tiva un monoestable que produce
la carga de datos en el 74165
Los datos provienen de la conpu-
tadora a través de la PPI, por
lo tanto se estd cargando cons-
tantemente ol dato de la PC. El
74165, conviorte paralelo/sorio.
. S

g/

T

T

1$=<l"} o-—li‘c>g

L34
ROC1)
ROC2)
7A93

88E%

14 12J
A oA
—% b
QD
‘Ei %E:}zg Contador de
‘ bits .Transi-
7ass | Reloj 7493 cién - cada
= Naestro 8 bits.

FIGURA 1.20: SECCION DEL CIRCUITO DEL SERVIDOR PARA EL CONTEO DE

BITS.
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- gl %
PES
PEG =
PB7 -
qia combinacidn |
A XOR del reloj i =1
macstro con los B8

datos serie pro fwmc': Py Y
duco la gewora-
clidén del cddige
=12 S Hanchester no-
cesarioc para

9
Y :
¢B30) o} —1L mlg:l?wwm“ e |m RGIO]

oIannm

RIN

que las termi- REXT/CEXT

[ =) = ~ CEXC

ac ;F AT
ROCLS Mﬂ.eStrO
ROC2)

FIGURA 1.21: SECCION DEL CIRCUITO DEL SERVIDOR PARA LA GENERACION

DEL CODIGO MANCHESTER.
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{SER
Do PAL —gq l; Ei
185 Paz ¢ 2| c N
D3 PA3 d D I
D4 PA4 2e
D& PAG =) F
1
ma PB1 ﬁj_ e poK & Salida
—g1{ e A — 1I's41D
% TS [N ‘ Serie
EES Aqui van los datos |
desde 1a PP1 hacia|[— = Reloj | .
ol conwertidor de u.g.: Haestro Pulgso de Carga
paralelo a serie. B gz s que se envia al
El relaj del 165 . AL a |—&- |cowertidor ca-
EEEE_‘ es el maostro. RIN da 8 bits.
| W, )
_Eu' REXT /CEXT
. > €0pF
ez@ol—i{pa aa —;—J
w412
QD
RAC1)
‘f%] ROC2D ’
I —g

FIGURA 1.22: SECCION DEL CIRCUITO DEL SERVIDOR PARA EIL ENVIO DE LOS
DATOS EN PARALELO HACIA LEL CONVERTIDOR DE PARALELO A
SERIE.
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e CLIC:
El proceso de retorwmo, ESC: MENU
es decir la contesta- oy Cowersidn de
cién de las tornivales % & 8 '}2 los datos do
aC Cr
es muy soncillo, sim- QD D Sarie a Paralelo
MODE +V
plesente se requiere u CLK1—L < -
CLK2-R
iwversor de entrada pa m——j =Y poamy B
ra completar la opera- gg B
cién OR alambrada (So e
il or ard—8-
verd dospués), luego u g— éa ar
cowertidor Serie/Para e
SER
que funciona con el Reo- ‘E— ?3 S 1.2K
loj Haestro y luego se 1‘ gg g +Uec
capturan lox datos por MoDE |8 2404
nedio de los LATCH y gwé__::\;:é a l
(los lee la PC (PPI). asE
DEL._CANAL
DE RETORNO
£ ser
PAQ |—2 é: )
PaL (32 B
el 315

FIGURA 1.23: SECCION DEL CIRCUITO DEIL SERVIDOR PARA El. CANAL DE

RETORNO.
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"y CLIC: 0|
Captura de dato (f':
ESC: HENU
y envio a PPI. ' \
SER
7 aA a Y
7 e B 2 \Y
/4 @b D \
MODE J—f v
cu<1-t_<b—a—
CLK2-R @ \
7436 Hen al-
QB B
QC
N OD
Despué L1 GF cLid—8
pués ze cap- l g & —
GH CLR p—2-
turan los datosJ . ma_l
cada 8 bits y = g_m St:g /
1.2K
ewfan hacia la é_ % g o
+ c
PPI para que lo#
lea o] Servidor. 7404
DEL CANAL
DE RETORNO

2

: SER
Pee 2 1la
PAL &8
PA2 c

FIGURA 1.24: SECCION DEL CIRCUITO DEL SERVIDOR PARA EL CANAL DE

CAPTURA DE DATOS DESDE EL CONVETIDOR SERIE/PARALELO.
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[ RECUPERACION BEL RELOJ (RECEFYOR)| ESC:HENU PP
Entrada CLIC: CONY.
C = "
AL al-&
- f So tione un deotector de
- transiciones positivas y
_l:”‘ REXT/CEXT
uno de negativas.
CEXT o
1 ] L NRZ
mr[ l T Entrada
1 Manchest.
B o 1 Trans. +
az a
AL a _ Trans. -
RIN
Y _MH rexvocexy
v .
CEXT Q
\ g
L )
&
Yy a-& —alox &
RIN 2y an &
v'
A rexascexa
CEXT

FIGURA 1.25: SECCION DEL CIRCUITO DE LAS TERMINALES ENCARGADA DE LA

RECUPERACION DLEL RELOJ A PARTIR DE CODIGO MANCHESTER.

PAGINA DE TEORfA DE CIRCUITOS DE LAS TERMINALES (SOLO SH MUESTRA
UNA PAGINA EN ESTE ANEXO).
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FIGURA 1.26: SECCION DEL CIRCUITO DE

CANAL DE RETORNO.

OPERACION OR ALAMBRADA.

LAS TERMINALES ENCARGADA DEL

PAGINAS DE TEORIA DEL CANAL DE RETORNO (SOLO SE MUESTRA UNA EN BSTE

ANEXO) .



ANEX(D 2 ~2.1-
PROGRAMAS DE TUR_BD PASCAL (SOFTWARE
DIDACTICO).

NENUS.PAS, (Oscar Villalta-1997)

program LAN)
uuns graph,crt,don)
const controladorGiinteger=Detect)
ronet MaxColors«130)
var CGR,MBR,K:INTEGER)
ront,Modod,ErrorQ, xMax,yMax,d3,Prot1linteger)
Opcionschary
guardar18tring(201)
archivo,jalirsText;
h,m,s,hundivord)

hora,sinutos,segundos,ahora,aminutos,ssegundosistrl

ngy

1 '] b - 1
fin,Repetir,naltar,ver,saltarti,teoris,regresar,repe
tirl)

BESIN

(COR1=DETECT
INITGRAPH(CGR,HMBR, ' ')y
CLEARDEVICE; )}

{e1~)
Asntgn(f,’\fln.txt’))
Reset(f);
Closel(f))
Erane(f))
Regresart
RANDONI ZE)
Proti=RANDOM(14000)y

(Pantalla Intclel}
BetTextBtyle(1,0,3))
Setcolor(l))

RECTANGBLE (50,%0,600,400))
RECTANALE(33,33,393,393))
RECTANGLE(110,27,3%50,46))
SetFillStyle(l,4))
FloodFi11(111,31,1))
SetFillBtyle(l,14))
FloodF111(31,351,1)¢
SetFillStyle(l,2))
FloodlFi11(1,1,1)y
BetFill18tyle(l,13))
Flo0dF111¢(100,100,1)
BetTextStyle(3,0,1)

Setcolor(i)g

HoveTo(174,22))

QutText(’'Sistema de Entrenamiento de Redes
LAN' )y

Setcolor(10))

MoveTo(173,21))

NutText(’Sistema de Entrenamiento de Redes
LAN' )y

BetTextBtyle(l,0,4)

MoveTo(199,61))
Betcolor(7)y
ODutText ("MENU PRINCIPAL’);

HoveTo(200,60))
Betcolor(9)

QutTaext(*"MENU PRINCIPAL’)
BetTextBtytle(2,0,3))

{Boton 1)
Betcolor(0))
Rectangle(110,130,130,150)
SBetcolor(7))
Rectangle(113,133,147,147))
BetFillBtyle(1,7))
FloodFill(114,134,7))
Getcolor (o))
Rectangle(lill,148,143,149)
BetFillBtyle(1,8))
FlondF111¢112,148,8)
Rectangle(148,131,149,149))
FloodF111(149,13%3,8))
BwtColor (8))y
MoveTo(179,126)
BetTextBtyle(1,0,2))
QutText(’Informacion Teorica’))
BetColor(12))
MoveTo(1680,123))
BetTextBtyle(1,0,2)y
QutText(’'Informacion Teorica’)y

{Poton 2)
Setcolor(0))
Rectangle(110,160,150,200)
SBetcolor(7)
Rectangle(113,183,147,197))
SwtFillBtyle(l,7))
FloodFi11(114,104,7)
Betcolor ()
Rectangle(ilt,1968,149,193))
BuwtFi118tyle(1,8))
FloodF111(112,198,8);
Rectangle(146,181,149,199))
FlondFi11C149,183,08)),
BetColor(8))
MoveTo(179,176))
BetTextSBtyle(1,0,2)
OutText(’Practica (Be requiere «l Entrenador)’))
BetColor(12)y
MoveTo(180,173))
BetTextBtyle(1,0,2))
QutText(’'Practica (Oe requiasre el Entrenador)’))

{Boton 3)
Betcolor(0);
Rectanglw(110,230,1%0,230))
Betcnior(7);
Rectangle(113,233,147,247))
SetFil118tyle(1,7);
FloodFi11(114,234,7))
Betecnlor(a))
Rectangle(111,248,149,249)
SetFil18tylel,8))
FloodFi111¢112,198,8)



Rectangle(148,231,149,249))
FlondFi11(149,233,8))
BetColor(8))
MoveTo(179,226))
SetText8tyle(1,0,2)
OutText(’Evaluacion’))
BwtColor(12))
MoveTo(1680,22%3))
BetTextOtyle(1,0,2))
OutText(’Evaluacinon’)y

{Boton 4)

Betcolor(0)y
Rectangle(110,280,130,300))
Betcolor(?7))
Rectangle(113,283,147,297))
SetFillBtyle(l,7))
FloodFil1(114,284,7))
BSetcolonr(o))
Rectangle(111,298,149,299))
BSetFillBtyle(l,0))
FloodF111(112,248,8))
Rectangle(146,201,149,299))
FleodFil1(149,285,8))
BSetColor(0))
HoveTo(179,276))
BetTextBtyle(1,0,2))
QutText(’'Ir al DOB Bhell’))
BetColor(12))
MoveTo(180,273))
BetTextBtyle(1,0,2)
OutText(’'lr al DOB Bhell’))

{Boton 3I)

Betcolor(0))
Rectangle(110,330,150,3%0))
Batcolor(7))
Rectangle(113,333,147,347))
BetFil1Btyle(1,7))
FloodFiil1(114,334,7))
Betcolor(B8))
Rectangle(111,348,149,349)
Getrill8tyle(1,8))
FloodFil11(112,298,08))
Rectanpgle(148,331,149,349))
FloodF111(149,339,0))
BetColor(8))
MoveTo(179,326);
BetTextBtyle(1,0,2))
OutText('Salir’))y
B8etColor(12))
MoveTo(180,323))
BetTextBtyle(1,0,2))
OQutTexs(’Salir’))

{Boton 6)

Betcolor(0))
Rectangle(200,430,240,450))
Betcolor(7))
Rectangle(203,433,237,447))
BetFillBtyle(t, 7))
FloodF111(204,434,7))
Getcolor(8))
Rectangle(201,4468,239,449))
SetFillStyle(1,0))
FloodF111(202,449,8))
Rectangle(230,431,239,449)
FleoodF111(239,432,0)
BetColor(i138))
Rectangle(201,431,237,432))
Rectangle(201,431,202,447))

BetColor(9))
MoveTo(2%6,428))
BSetTextBtyle(d,0,1))
OutText(’'Acerca deo...'))
SetColor(19))
MoveTo(237,427))
BetTextBtyle(3,0,1))
OutText(’Acerca de...’'))

{Boton 7?

Betcolor(0))
Rectanglu(400,430,440,430)
Betcolor(7))
Rectanple(403,433,437,447))
BetFillBtylel(1,7))
FloodF111(404,434,7))
Setcolor())
Rectangle(401,446,439,449))
BetFillBtyle(l,8))
FloodF111(402,449,8))
Rectangle(436,431,439,449))
FloodF111(439,432,8))
BetColor(19))
Rectangle(401,431,437,432))
Rectangle(401,431,402,447))

BetColor(9))
MoveTo(436,420))
BetTextBsyle(3,0,1))
OutText('Ayuda!’))

BetColor(18))
HoveTo(437,427))
BatTextBtyle(3,0,1))
OutText(’Ayuda!’ )
BotTextBtyle(2,0,4))
MoveTo(380,489))
BetColor(1))
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OutText(’HAOA CLIC BOBRE EL BOTON DE LA OPCION

QUE DEBEA!’))

(lcono Computadora)

Betcolor(19))
RECTANGBLE(18,23,48,50))
BetFi1l1Style(1,13))
FloodF111(19,24,1%))
Betcolor(?7),
RECTANGLE(20,2%,48,50))
SetFillBtyle(l,7))
FloodF111(21,26,7))
S8etColor(l))

RECTANGLE (47,23,40,30))
Line(46,47,48,49))
Betcolor(8))
RECTANALE(18,48,43,49))
PutPixel (46,40,8))
Betcolor(o))
Line(21,27,33,27))
Line(20,28,20,38))
Line(21,39,3%,39)
Line(36,20,36,39))
RECTANBLE(23,29,33,37))
SetFill8tyle(1,9))
FloodF111(24,30,0))
Betcolor(0))
RECTANGLE(18,40,39,46))
Betcolor(7))
Line(19,41,19,48))
Betcolor(0))



Line(22,42,33,42)
Line(21,44,36,44)
Betcolor(8))
Line(37,29,37,39))
PutPixel1(36,39,8))
Line(38,30,38,39))
Line(39,31,39,39))
Beb¥color(nl)
RECTANGLE(20,46,49,47)
Betcolor(13))
Line(28,32,26,39))
Line(28,32,30,33))
PutPixel (39,40,8))
BetTextOtyla(2,1,4))
BetColor(l)y
RECTANGLE(10,49,46,30))

BetColor(3))
MoveTo(37,26))
OQusText(*LAN’))

(lcono Ayuda}
Betcolor(13)),
RECTANOLE(10,35,49,082))
BetFil18tyle(1,13),
FloodF111(19,%6,13))
Setcolor(7))
RECTANABLE(20,57,48,00))
BwtFil1Btylw(l,7)y
Floodf111(21,998,7))
BetColor(l)
RECTANNLE(47,3%,48,82))
RECTANGLE(18,81,48,082))
BetColor(il)y
SetTextBtyle(4,0,1))
MoveTo(29,5%2))
OutTexk(’'?27))
BetColor(0))
MoveTo(30,33))
OutText(*?’))
SetTextBtylw(2,0,4)
BetColor(9)),
MoveTol(19,70))
CutTaxt(*"AYUDA' )

(lcono Teortla}
Getcolor(189)y
RECTANGLE(18,87,40,114)
BetFillBtyle(1,13))
Floodri11(19,88,1%3))
Betcolor(7))
RECTANGLE(20,089,408,112)
BetFillBtyle(1,7)y
FloodF111(21,90,7))
SetColor(l))
RECTANOLE(47,87,468,114))
RECTANGLE(10,113,468,114))

Betcolor(o)y
RECTANGLE(20,110,22,98))
S8etColor(2)yg
Line(23,99,21,109))
SetColor(0))
RECTANSLE(22,110,24,96))
SetColor(10)y
Line(23,97,23,108)
Betolor(0)y
Line(22,109,23,109))
Line(23,96,26,96))

Line(26,9%,29,93))
Line(29,96,31,96))
Line(3t,97,33,970
Line(33,96,33,98)
Line(33,93,38,99)
Line(39,76,41,96))
RECTANQGLE(J0,110,40,96))
Betlolor(10)y
Line(39,97,39,109))
BetColor(0))y
RECTANGLE(40,110,42,98))
BetColor(2))
Line(41,99,41,109))
BetColor(0))
Line(24,110,27,110))
Line(27,109,29,109);
RECTANGLE(30,107,33,110)
BetFill8tyle(1,10))
FloodF111¢(31,109,0)y
BetColor(0))
Line(34,109,36,109))
Line(36,110,39,110))
BetFillOtyle(1,13)
FlnodF111¢30,106,0))
RECTANGLE(31,107,232,97))
PutPixel(20,100,0))
PutPixel (28,102,0))
PutPixel(28,104,0))
BetTextBtyle(2,0,4)
SetColor(0))
MoveTo(23,088))
OutText(*TEQ* )y

(icono Practical}
Betcolor(i18))
RECTANGBLE(1068,110,40,143))
SetFil18tyle(1,13);
FloodF111¢19,119,13))
Bewtcnlor(7)),
RECTANGLE(20,120,48,143)
SetFillBtyle(l,7)
FloodF111(21,121,7))
BetColor(l)y
RECTANGLE(47,118,48,143)
RECTANNBLE(10,144,40,143)

BetColor(8)y
Line(21,128,26,120))
Line(21,129,21,133))
Line(26,129,26,133))
BwtColor (o)
RECTANGLEC(22,129,26,133)
BetFillBtyle(1,9)
FlondFi11(23,130,0))
PutPixel (24,131,11)
RECTANNLEC19,133,26,133))
PutPixel(21,134,12))
PutPixel(26,134,9))
BetCnlor(13))
Linw(22,134,29,134))

SetColor(8))
Line(36,136,41,1386))
Line(36,137,38,141))
Line(41,137,41,141)
BetColor(0))
RECTANGLE(D37,137,41,141)
fGetFill9tyle(l1,9))
FloodF111(38,136,0))
PutPixel (372,139,117
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RECTANGLE(34,141,43,143)
PutPixel(36,142,12))
PutPtxeli(41,142,9))

BetColor(139))

Line(37,142,40,142)
SetColor(l4))
Line(27,129,31,133))
SetColor(i12))
Line(208,120,32,132))
SetColor(i4))
Line(31,133,32,130))
SetColor(12))
Line(32,132,33,129))
SetColor(ide)y
Linw(32,130,37,13%9)
BetColor(i2))
Line(33,129,308,13%))
HSetTextBtyle(2,0,4))
BetColor(10)2)
HoveTo(22,118))
OutText(’PRAC’ )

{tcono Evatuacion)

Betcolor(13))
RECTANGLE(18,149,40,176))
SetFil118tyle(1,19))
FloodF111(19,130,13))
Betcolor(7)y
RECTANGLE(20,151,49,174))
BetFill8tyle(1,7))
FloodF111(21,132,7))
BaetColor(l);
RECTANGLE(47,149,409,176))
RECTANGLE(10,173,48,176))

SetColor(o))

RECTANGLE (21,132,3%3,172),
BetFitliBStyle(l,138))
FloodFil11(22,153,0))
SetColor(a))
RECTANBLE(23,154,33,136)
SetFlllB8tyle(l,8))
FloodFi11(24,15%,8))

S8etCotor(7))

Line(23,1350,23,158))
Line(27,158,29,158))
Line(31,158,33,158))
RECTANGLE(23,160,33,161))
Line(23,163,33,163))
Line(23,169,2%,163))
Line(23,167,33,167)y
RECTANGLE(23,169,33,170))

SetTextBtyle(2,1,4))

B8etColor(12))
MoveTo(35,133))
OQutText(*TEVA’)

{Icono DOB SBhell)

Setcolor(id))
RECTANGLE(18,180,48,207)¢
SetFil1Gtyledl,19))
FloodFi11(19,181,135))
Betcolor(7))
RECTANGLE(20,182,48,203)
SetFillBtyle(l,7))
FloodFi111¢21,103,7))
SetColordl))

RECTANGLE (47,100,48,20%3))
RECTANOLE(10,207,48,208))

BetColor(@)y

BetTextBtyle(1,0,1))
MovaTo(24,179))
OutText(’C>*' )

BetColor(12))

MoveTo(23,178))
OutText(*C>?)y

BetColor ),

SetText8tyle(2,0,4))
MoveTo(19,196))
OutText(*GHELL’ )

(tcono Sallr)}

Betcolor(19))
RECTANGLE(18,211,498,238))
SetFilliStyle(1,13))
FloodFi11(19,212,18))
Betcolor(7))
RECTANGLE(20,213,48,236))
SetFill8tylw(l, 7))
FloodF111¢21,214,7))
SetColor(t))
RECTANGLE(47,211,48,236)
RECTANGLE(10,2368,468,237))

BetColor(0))

RECTANGBLE(30,220,38,230))

SetfiliBtyle(1,8);
FloodFi11¢31,221,0))
Line(30,230,30,233)
Line(38,230,30,233))
Line(30,233,27,233))
Line(D8,233,41,233)
Line(36,221,33,223))
Line(37,234,34,236))
Line(33,236,33,223))
BetFil1BtyleCi,11)y
FloodF§11(36,232,0))
FloodF111(36,222,0))
BetColor(itl))
Line(34,230,37,230)
PutPixel (33,230,0))
PutPixel (33,229,7)
SetColor(0))
Line(22,227,268,227);
Line(23,227,29,22%))
Line(29,22%,27,229)
Line(27,229,2%,231))
Line(23,231,2%,229)
Line(2%,229,22,229))
Line(22,229,22,227)y
GetFill8tyle(t,3))
Floodfi11(23,228,0),
SBetTextBtyle(2,0,4))
BetColor(&))
MoveTo(19,210))
OQutText(*BALIR" )y
(Inicializacidn Non Gense)
ﬁcttolor(o)p

RECTANALE(10,410,40,440))

BetFil1B8tyle(1,0))
FloodF111(11,411,0))
conts=0)

(Leer Hora))
BetFillBtyle(1,7))
BetColnr(o))
RECTANGLE(4,430,103,473))
FloodF111(%,481,0))
SetColort(B))
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RECTANGLE(7,474,107,473))
RECTANGLE (106,473,107 ,432))

GetTimelh,m,s,hund))
asegundost=’ AN.’)
1! h=12 then

ssegundosi=* PM.’%)

t! h=24 then
begin

hi=12)

ssmgundosi=' AM.’)

goto saltar)
end)
11 h>12 then
begin

hieh-12)

asegundont=’ PN.’
end)
saltare
str(h,hora)y
str(m,minutos))
str(w,segundos))
17 m<10 then minutosi='0*+minutow)
MoveTo(10,450))
SetTextStyle(3,0,1))
BetColor(B8))
OutText(hora+’s’+mlnutostasegundos))
HovaeTo(9,449))
SetColor(i12))
OutText(hora+’s’+minutos+asegundos))
aminutosi=minutos)
ahorai=hora)

(Ver Mouse)
Rege.AX1=%01)
tntr($33,Regse))

Repetirs

Repeat

(Leer Hora)

NetTime(h,m,e,hund))

asegundosr=’ AM.’)

{1 h=12 then

amegundosi=®’ PM.'%)

1! h=24 then

bepin
hi=12)
anegundomi=® AM.")
goto saltart)

end)

If h>12 then
begin
hi=h-12)
asegundoms=’ PM.°’
end)
naltarily
str(h,hora))y
str(myminutos))
str(s,segundos))
1f m<10 then minutosi="0'+minutosm)
1! aminutosd<>minutos then
begin
MoveTlo(10,4%50))
BetTextBtyle(d,0,1))
S8etColor(72)
OutText(ahora+’1'+aminutos+asegundos))
MoveTlo(9,449))
BetColor(7)y
OutTexs(ahora+'s'+aminutos+asegundon)y

MoveTo(10,450))

BetTextStyle(3,0,1))

BetColor(8))
OutTaxsChora+’s’+minutos+asegundos))
HoveTo(9,449))

BetTextBtyle(3,0,1))

BetColor(i12))
OutText(hora+’s’+minutos+asegundos))

aninutost=minutos)
ahoras=hora)
end)
{Verificacién Non Bense)
contimcont+l)
if cont=250 then
begin
i1 pro$<=2000 then
begin
BesColor (RANDOM(13))
Clrcle(23,429,RANDOM(13)))
conti=0)
goto ver)
end)
1! prot(=4000 then
begin
BetColor (RANDOM(18)))
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ellipese(29,425,0,360,RANDOM(13),RANDOM(1S) )

conti=0)
goto ver)
end)
tf prot<=5000 then
begin
BetColor (RANDOM(18)))

1ine(10,410,RANDOM(30)>+10,RANDOM(I0)+410))

conti1=0)
poto ver)
end)
11 prot<(=8000 then
begin
BetColor (RANDOM(13))

11 ne(RANDOM(30)+10,RANDDM(I0)+410,RANDON(I0)+10,RAN

DOM(30)+410),
conti=0)

goto ver)

ond)

1! prot<(=10000 Sthen

begin
BetColor (RANDOMC(15) )y
01 =RANDOM(30)+410)
11ne(10,0,40,8))
conti=0)

goto very

end)

11 prot<=12000 then

begin
BetColor (RANDOM(13)))
Q¢ =RANDOM(ID) +10)
11ne(8,410,0,440))
conti=0)

goto ver)

end)

11 prot<{(=14000 then

begin

PutPixel (10+RANDOM(30) ,410+RANDOM(30) ,RANDDN(13)))



conti1w))
goto ver)
end)

end)
vert
(Leer Mouse)

Regs.AX1=$03)

intr($33,Rege))

Rege.0X1="Rege.BX AND €01
Until Rege.PX=1)

{(Boton 1 7?7}
IF Rege.DX>130 then
IF Regs.DXC133 Shen
IF Rege.CX>110 then
IF Regs.CX<150 then

BEQIN

Rapgs.AX1 =802

Intr(e33,Rege))
SBetFillBtyle(l,7))
FloodF111¢111,131,0)
MoveTo(180,129))
BetTextBtyle(1,0,2))
Betcolor(10))y
OutText(’Informacion Teorlca’))
MoveTo(170,60))
SetTextBtyle(1,0,3))

{(Ventana de Teorla)

Teoriar

Betcolor(9))
RECTANGLE (30,%30,600,400))
RECTANOLE(YS,83,3593,393))
BetFi116tyle(l,13))
FloodFi11(%1,31,8))

BetColtor(l)dg
Rectanpgle(100,170,3350,310)y
Rectangle(98,166,3%4,314)
BetFillBtyle(l,14))
FloodFil11(97,167,1))
BetColor(il)y
Rectangle(170,171,349,309)
BetFil1B8tyle(l1,13))
FloodFi11(198,200,11))
FloodF111(200,240,11)
FloodFi11¢(200,280,11))

BetColor(18)s

MoveTo(179,176))

SetTextBtyle(1,0,2))

OutText(’'Practica (Se requiere @l Entrenador)’))

BetColorciS);

HoveTo(100,173))

SetTextBtylw(1,0,2))

QutText(’'Practica (Se requiere at Entrenador)’)y

SetColor(13))y
Rectangle(170,171,349,309))
MoveTol(10,430))
BetTextBtyle(3,0,1))
SetColor(7))
OutText(hora+'i’+minutos+asegundos))
MoveTo(9,449)
BetColor(7))
OutTextChorat’i1'+minutostasegundos))

SesColor(7)) —2-6—
MoveTo(179,326))

SBetTextBtyle(1,0,2))
OutText(*Balir’)y
toveTo(180,328))
OutText(*Balir’®))
MoveTo(237,427))
SetTextBtyle(3,0,1))
OusTexbt(’Acerca de...")}
MoveTo(437,427)
BetTextBtyle(3,0,1))
OutText(’Ayuda!’ )
BetTextBtyle(1,0,4))

HoveTo(200,60))
Bescolor(7))
OutTeaxs(*MENU PRINCIPAL’);
SetTextdtyle(2,0,3))

{Po%on de Teoris General)
BetColort8)y
HoveTo(179,178))
BetTextdtyle(1,0,2))
OusText(’Teoria General de Redes’))
SetColor(12))
MHoveTo(180,178))
SetText8tyle(1,0,2))
OutTexs(’Teoris Quneral de Redes’)

{Boton de Teoria del Circuito)
BetColor(a);
MoveTo(179,226))
BetText8tyle(1,0,2))
ODutTex$('Circuitos del Entrenador’))
SetColor(12))
MoveTo(180,228))
SetTextOtyle(1,0,2))
ODutText(’Circuitos del Entrenador’)g
{Boton de Regresar al Menu Ppal?
BetColor(B)s
MoveTo(179,276))
BetTextBtyle(1,0,2))
OutText('Regresar al Menu Principal’))
BetColor(12)
MoveTo(180,273))
SetTextBtyle(1,0,2))
OQutText(’'Regresar al Menu Principal’))

(Ver Mouse)
Regs .AXI1=801)
tntr($33,Regs))
Repetiri:
(Leer MHouse)
Repeat
Rege.AXe =803y
intr(833,Regn))
Regw.BX1=Regs.BX AND 801
Until Rege.BXe=1l)
(Boton Teoria Beneral ?})
IF Rege.DX>180 then
IF Regs,.DX<203 then
1IF Regs.CX>110 then
1Ff Rege.CX<130 then
BEOIN
Regs.AXs=802)
intr(833,Regs))
GetFillStyle(1,7))
FloodF113(111,181,0)



-2.7-

MoveTo(180,179) BetColor(10)y
BetColor(10)) OutText(’'Regresar al Menu
SetTextBiyle(1,0,2)) Principal?’))
OutText(’Teoria General de Redes’)) MoveTo(170,60))
MoveTo(170,60)) ButTextBtyle(l1,0,8))
BetTextBtyle(1,0,3) Delay(1000))
Delay(1000)) GetColor(13))
ClesrDevice) MoveTo(179,178))
(MoveTo(60,210) SetTextBtyle(1,0,2)}
BetTextBtyle(2,0,5) OutText(’Teoria General de Redes'))
SetColor(l1d)) BetColor(1%3))
OubText(’Presiono el boton 2!')) MoveTo(180,178)
Regs.AXs=¢01) BetTentbtyle(1,0,2)
Llntr(s33,Regse)) OutText(’'Teoria General de Redes'’))
Repeat Until KeyPressed)) MoveTo(179,226))
assignf{archivo, "Ci\ARCHIVO.TXT’); SetTextdityle(:,0,2))
rewriteCarchivo)} OQutText(’Circuitos del Entrenador’))
Writelnlarchivo,’Prt?)y MoveTo(100,223))
Close(archivo))y BetTextBtyle(1,0,2)
8070 ftn) OQutText(’Clrcuitos del Entrenador’);
END) MoveTo(179,276))

BetTextBbyle(1,0,2))
OQutTexs('Regresar al Menu Principal’)y

{Boton Circulteria?) MoveTo(180,273))
IF Regs.DX>230 then BetText8Btyle(1,0,2);
IF Regs.DX233 then OQutText('Regresar sl Menu Principal’))
IF Regs.CX>110 then SetFillBtyle(l,13))
IF Rege.CX180 then FloodF111(97,167,1))
BEGIN BetColor(18))
Regs .AX1=802y Rectangle(100,170,330,310))
intr(e33,Regse)) Rectangle(96,166,5%4,314)
fetFill8tyle(l,7)y FloodFtl11¢130,290,0))
FloodFi11¢111,231,0) FloodF111¢130,140,0))
MoveTo(160,223)) QOT0 regresar;)
BetColor(10)) END)
BetTextOtyle(l,0,2)) BetTentB8tyle(2,0,4))
OutText(’Circuitos del Entrenador’)) MoveTo(330,465))
MoveTo(170,60)) BetColor(l4))
BetTaxtOtyle(1,0,3)y OutTex$(*HAGA CLIC BOBRE EL BOTON DE LA OPCION
Delay(1000)) QUE DESBEA!''))
{ClearDevice) BetColor(3d))
MoveT¥o(60,210)) Rectangle(100,170,3530,310))
SetTextBtylw(2,0,3)) Rectangle(96,166,9%54,314))
SetColor(13d))
DutText('Presiono el boton 3!')) Bound(1300))
ReQge.AX1=801) DELAY (230))
intr(833,Rege)} Bound(23800)y
Repeat Untlt KeyPressed)) DELAY (230))
senipgnCarchivo, "Cs\ARCHIVO.TXT*)) BetTextBtylae(2,0,4))
revritetarchivo)) MovaTo(330,463))
WritelnCarchivo,'Cir’)y BetColor(i)y

OQutText(*HANA CLIC GOPRE EL BOTON DE LA OPCION
QUE DESEAR!’),
a0v0 finy Betvcolor(l)y
END)y Rectangle(100,170,5350,310))
Rectangle(76,166,%34,314))

CloseCarchivo))

(Boton Regresar al Menu?} NoSound)
IF Regs.DX>200 then
IF Regs.0X<J03 then

IF Regs.CX>110 then goto repetiri)
IF Regs.CX<130 then endy
DPEGIN
Regs .AX =802y
1ntr(833,Reps)) {Poson 2 ?7)
GetFillBtyle(l,?) IFf Regw.DX>180 than
FloodF111(¢111,285,0) IF Regwn.DX<203 then

IF Regs.CX>110 then
1F Rege.CX<130 shen

BetTextStyle(1,0,2)
MoveTo(180,273))



BEGIN

Rege.AX1=902)

tntr(e33,Reps))
SetFi118tylec1,7)y
FloodF111(111,1681,0))
MoveTo(160,173))
BwtColor(10))
BetTaxsBiylw(1,0,2))

OutsTexs(*Practica (Se requiere

Entrenador)’)y
MoveTo(170,60)y
BetTextBtyle(1,0,3))
Delay(1000))
ClearDevice)
(MoveTo(60,210)
BetTextStyle(2,0,9))
SetColor(13);

OQutText('Presiono @1 boton

Rege.AXs=001)
intr (833,Rege))
Repeat Until KeyPressed))

assign(archivo,*Ce\ARCHIVO.TXT'*))

revritel(archivo)y
WritelnCarchivo,'Beg’))
Closetarchivo)y

aoTo finy

END)

(Bokon 3 7}
IF Rege.DX>230 then
IF Rege.DX<233 then
IF Regs.CX>110 then
IF Rege.CX<130 then

BEGIN

Regs .AX1=002)

intr(s33,Regs))
GetFlliBtyleci, 7))
FloodF111¢111,231,0))
MoveTo(180,223))
BetColor(10))
BetText8Style(l1,0,2))
OutText(’Evaluacion’)y
MoveTo(170,60))
BetTextBtyle(1,0,3))
Delay(1000))
{ClwmarDevice)
MoveTo(60,210))
BSetText8tyle(2,0,3))
SetColor(13)y

OutText(’Presiono el boton

Regs.AXt=901)
intr(s33,Regs)}
Repeat Until KeyPressed))

assignCarchivo, *CiI\ARCHIVO.TXT*)y

revritetarchive))
Hriteln(archive,'Eva’)y
Closelarchivo))

Q070 fin)
END)

(Boton 4 ?)
IF Rege.DX>280 then
If Regs.DX<303 then
IF Rugs.CX>110 then
If Rege.CX<130 then
DEGIN

Reges.AX1=902) —2 ,8-—
Aintr(633,Regn )y
BetFil18tyle(1,7)y
FloodFil1<111,281,0))
BetTextBtyle(1,0,2))
MHoveTo(160,278))
BetColor(10))
DutTexs(*Ir al DOS Bhell?’);
HMoveTo(170,60))
BetTextBsyle(1,0,3))
Delay(1000))
ClearDevice)

assignCarchivo, *CiI\ARCHIVOD.TXT?)y
revriteCarchivo))
HritelnCarchivo,'8al’)}
CloseCarchivo))

aoTo finy
END)

IF Regs.DX>330 then
1F Rege.DX<3B3 then

IF Rege.CX>110 then
IF Regs.CX<130 Sthen
BEGIN
Repe.AXs=802)
tntr(833,Regs )y
GetriliBtyle(l,?)y
FloodF111¢111,331,0))
MoveYTo(170,60))
BetTextBtyle(1,0,2))
MoveTo(180,323);
BetColor(10))
OQutYext(’'Balir’);
BetTextBtyle(1,0,5))
Delay(1000))
assignCarchivo,*Cs\ARCHIVO.TXY'))
revriteCarchivo))
Hriteln(archivo,’Dos’)}
Close(archivo))
assign(galir,’\fin.txs*))
revritetyalir))
Writeln(yalir,’Archivo a wacrificar’);
Close(yalir))

a0T0 finy
END)

IF Ruge.DX>430 then
1F Regs.DX<4350 then

IF Regs.CX>200 then
IFf Rege.CX<240 then

BEGIN

Regs.AX1=802)

tntr(e33,Regs)
BatFillBtyle(1,7)¢
FloodFi11(201,431,0))
BetTexntBtyle(d,0,1))
S8etColor(2);
MoveTo(237,427))
QutTex¥(*Acerca de..."'))
MoveTo(170,60);
SetTextBtyle(1,0,5))
Delay(1000))



assignlarchivo, *Ci\ARCHIVO.TXT ')}
revriteCarchivo))
HWritelntarchivo,’Ace’))
CloseCarchivo))

GOTo fin)

ENDj

{Boson 7 ?}
If Rege.DX>430 then
IF Rege.DX<430 then
IF Rege.CX>400 then
IF Regs.CX<440 then
BEGIN
Regs,AXt=902)
intr(833,Rege))
SetFillBtyle(l,7)y
FloodFi11(401,431,0);
HoveTo(4%7,427);
BetText8tyle(d,0,1))
BesColor(9))
OutText('Ayuda!’))
MoveTo(170,60))
SetTextStyle(1,0,9))
Delay(1000))
{ClearDevice;
MoveTo(680,210))
BetTextStyle2,0,3))
SetColor(13))
OQutText(’'Presiono el boton 8!°))
Repgs.AX =901,
tnsr(e33,Regn )y
Repeat Until KeyPresswd))
assign(archivo, 'Ci\ARCHIVO.TXT’))
revriteCarchivo))y
HWritelnCarchivo,’Ayu’);
Close(archivo))y

8070 finy
END)
(Barra de Botones?)
(Boton Acerca de...)
IF Regw.0X>18 then
IF Regs.DX<48 then
tF Regs.CX>23 then
IF Regs.CX<30 then
BEQIN
Repgs .AX1=602)
insr(633,Rege))
BetFillBtyle(1,7))
FloodF111(201,431,0);
SetTextBtyle(d,0,1))
SesColor(9))
MoveTo(257,427)
OutTexs(’Acercs de...'))
MoveTo(170,60))
SetTextBtyle(1,0,3))
SetColor(14))
RECTANOLE(16,23,48,30))
RECTANBLE(19,24,47,49))
Delay(1000))
ansignCarchivo, "Ci\ARCHIVO.TXT’))
revriteCarchlivo))
HritelnCarchivo,’Ace’))
CloseCarchivo))
8070 finy
END)

{Boton Ayuda ?)

IF Regn.DX>48 then
IF Regs.DX<82 then

IF Regs.CX>108 then
IF Regs.CX<535 shen

BEQLIN

Rege .AX1=902)

intr(833,Regs)}
BetFlll8sytect,7?)
FloodF111(401,431,0))
NHoveTol(437,427))
BetTextBtyle(3,0,1)
BetColor(9);
OutText(’Ayuda'!?))y
MoveTa(170,60)
BetTextBtyle(1,0,3))
BetColor(14))
RECTANGLE(18,55,48,82))
RECTANGLE(19,36,47,01))

Delay(1000))
{ClearOevice)
HoveTo(80,210))
SetTextBtyle(2,0,3);
BetColor(td))
OutText(’Prewiono el boton
Reugs.AX1=901)
Ltntr($33,Regs);
Repeat Untsil KeyPressed))

—2 .9’—

CIXB Y

assignCarchivo,’Ci\ARCHIVO.TXT’ )

revrite(archivo);
HritelnCarchivo,’Ayu’))
Close(archivo)y

a0T0 finy
END)

{Boton Teoria?)
If Rege.DX>87 then
1F Regs.DX<114 then

IF Regs.CX>18 then
IF Regs.CX<48 then
BEGIN
Regs.AX1=902)
fntr(833,Regs))
BetFillBsyle(1,7))
FloodF111¢111,131,0))
MoveTo(180,123)
SetText8tyle(1,0,2)
Betcolor(10))

QusText(’Informacion Teorica’))

MoveTo(170,60)
BetTextBtyle(1,0,3))
HetColor(14);
RECTANALE(18,87,48,114))
RECTANGLE(19,80,47,113))
goto teoriap

END)

(Poton Practica?)
{F Rege.DX>118 then
IF Regs.DX<143 then

IF Regs.CX>18 then
IF Regs.CX<48 Shen
BEQIN
Regs.AXs=902)
Lnsr(833,Regs))
SetFillBtyle(1,7)
FloodFil1(111,101,0)



MoveTo(1680,173))

BetColor(10)y

BetTextBtyle(1,0,2)
OusTexs(’Practica (S8e requiere el

EnSrenador)’)y

MoveTo(170,60))
BatTextBtyle(1,0,3))
BetColor(14))
RECTANGLE(18,110,47,143))
RECTANGLE(19,119,46,144))
Delay(1000)

ClearDevicey

(MoveTo(60,210))

BetTextBtyle(2,0,3))

BetColor(13d))

OutText('Presiono ®»l1 boton 2!'))
Regs.AX1=001)

{ntr (633,Regs))

Repeat Until KeyPressed))
assignCarchivo, "Ces\ARCHIVOD.TXT"))
revriveCarchivo))
WritelnCarchivo,'B8eg’))
Close(archivo))
aoTo finy
€END)

tn¥r(933,Regs)) -2.10-

BetFillBtyle(l,7))
FloodFi111(111,281,0))
BetTextBtyle(1,0,2))
MoveYo(180,273))
BetColor(10))

OusText(’Ir al DOS Bhell’))
HoveTo(170,60))
BetTextBiyle(1,0,8)
BetColor(14))
RECTANGLE(168,180,48,207))
RECTANGLE(19,1081,47,2086))
Delay(1000)

ClearDevice

assignCarchivo,’Cy\ARCHIVO.TXT?))
revriteCarchivo))
WristelnCarchivo,’8al’))
Close(archivo))

BOTO fin)
END)

{Boton Balir?)

IF Reges.DX>211 then
IF Reps.DX<238 then

(Boton Evaluacion?) IF Regs.CX>18 then
IF Rege.DX>149 then IF Regs.CX<40 then
IF Regs.0X<176 then BEGIN

IF Regs.CX>18 then

IF Regs.CX<48 then
BEGIN
Regs .AX1=902)
1ntr (833 ,Regs))

SetFlllBtyle(l,7))

FloodF111(111,231,0))

MoveTo(180,223))

SetColor(10))

SetTextBtyle(1,0,2))

OQutText(’Evaluacion’))

MoveTo(170,60))

SetTextBtyle(1,0,3))

SetColor(i4))

RECTANGLE(168,149,48,176))

RECTANGLE(19,150,47,177))

Dalay(1000))

{ClearDevice)

MoveTo(60,210))

SetTextBtyle(2,0,%9))

BetColor(13))

OutText('Presiono el boton J!°'))
Regs.AX1=001)
fntr(833,Regs))

Repeat Until KeyPressed)}
assigntarchivo,Ce\ARCHIVO.TXT®))
revriteCarchivo))
WritelnCarchivo,’Eva’))
Close(archivo))

Rege.AX1=802)

fatr($33,Ragse)y
BetFil11Bsyle(l1,7))
FloodFi11(¢111,331,0))
MoveTo(170,60))
SetText8tyle(1,0,2))
MoveTo(180,328))
SetColor(10))
OusTexs(’Balir’)y
BetTextOtyle(1,0,9))
BetColor(14))
RECTANGLE(10,211,40,2308)
RECTVTANGLE(19,212,47,237))
Delay(1000))

assign(archivo,’Ci\ARCHIVO.TXT*))

revritetarchivo))
WritelinCarchivo,’Dos’)y
Close(archivo)y
assignCyalir,’\fin.txt’)y
revrite(galir))

WHriseln(jalir,’Archivo a sacrificar’))y

Close(yalir))

eonT0o finy
END)

BesTextBtyle(2,0,4))

GOT0 fing HoveTo(330,468))
ENDy BesColor(i4))
OutTex$(’'HAGA CLIC BOBRE EL BOTON DE LA OPCION
(Boton Dos Shel) ?) QUE DESEA!’))
If Regs.DX>180 then BetColor(3d)y

RECTANGLE(50,30,800,400))
RECTANGLE(85,58,0895,398))

IFf Regs.DX<207 Sthen
IF Regs.CX>18 then

1Ff Regs.CX<48 then
BEGIN Bound(1300))

Regs .AX1=802} DELAY(280))



8ound(2300))
DELAY(230))
ButTextBtyle(2,0,4))

MoveTo(330,463))

SetColor(l)y

OusText(*HABA CLIC BSOPRE EL BOTON DE LA OPCION
QUE DEBEA!'))

Setcolor(l)y

RECTANBLE(30,50,600,400))

RECTANGLE (53, 953,395,395))

NoSBound)

goto repetir)
fins

Closegraph)
END.

ACERCA.PAS (ORVL-1997)
program LAN)
uses graph,crt,dos)
const controladorGiInteger=Detect)
const MaxColors=13)
var CBR,MGR,K: INTEBER)
noabre18tringl20))
Linea:Btring (80))
escogiBtring (3
ModoB8,Error8,xMax,yMax,8sInteger)
RegstRegisterw)
Opcionichary
guardariStringl20]y
label fin,Repetir,inicio,Rep,Baliry
BEGIN
(CGRt=DETECT)
INITAGRAPH(CBR, MR, " "))
inicios
CLEARDEVICE))
NOMBREs='Ci\archivo.txt’)
Assign(f,nombre))
Reset(f))
WHILE NOT Eof(f) DO
BEGIN
Readlin(f,linea))
ENDy
escogi~linea)
IF escog<>’'Acerca’ THEN 80TOD FIN)

SetFillBtyle(t,2))

BetTextBtyle(1,0,3))

Setcolor(14))

RECTANGLE(30,30,620,450))

FloodFill(t,t,yellow))

BetFillBtyle(lil,1))

FloodFil1(100,100,yellow)}

MoveTo(180,30))

Setcolor(13))

OutText(’Acerca de...")}

MoveTo(S50,120)

SetTextBtyle(d,0,1))

SetColor(9))

DutText(’ €l Bistema de Entrenamiento de Redes
de Area Local (LAN), ')y

HoveTo(30,150))

OutText(’surge de la necesidad de capacitacion
de Tecnicos e Ingenieros’))

MoveTo(50,180))

OutTexs(’en o1 campo de las Redes LAN, vistas a
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nivel de Hardware.'))

MoveTo(30,210))

OutText(’ Este prograsa contiesne pantallas
altamente jlustradas y con’))

MoveTo(%0,240))

OutTexs(’teoria, para comprender el tema de
Redes, ademas las'’))

MoveTo(30,270))

OQusText(’practicas
entrenador) y evaluacion) lo cual’)y

MoveTo(50,300))

OutText(’proves a la {institucion de medios

(reslizadas con el

adecuados para impartir el’))
MoveTo(30,330))
DutText(’tema. Bus autores y
agradece-'))
BetColor(i8))
MoveTo(223,330))
OutTexv(’Oscar Villalta
MoveTo(50,360);
B8etColor(9)) .
OutText(’mos que utilice el programa que con
tanto esfuerzo hemos’))
MoveTo(30,390))
OutText(’culminado. Agradecemos a Diow por el
logro alcanzadosseces’))
SetText8tyle(2,0,4))
BetColor(18))
MoveTo(2350,430))
OusTex¢(*HABA CLIC GOBRE EL NOMPRE DE LOS
AUTORES PARA MAYOR INFORMACION!’))
ButTextBtyle(d,0,1))
(Boton Salir)
Butcolor(0))
Rectangle(200,423,240,449))
Betcolor(7)y
Rectangle(203,428,237,442))
BetFil18tyle(l1,7))y
Floodfi11(204,429,7))
Betcolor(®))
RecVangle(201,443,239,444))
BetFi118%yle(1,8)y
FloodFi11(202,444,8))
Rectangle(238,426,239,444)
FloodF111(239,427,08))
BetColor(13))
Rectangle(201,426,237,427))
Rectangle(201,426,202,442))

BetColor(13))
MHoveTo(257,422))
BetTextBtyle(d,0,1))
OQutText(’Regresar’))
¢(lcono Computadora)
Betcolor(13))
RECTANSBLE(18,23,48,30))
SetFillBtyle(l,19))
FloodFi11(19,24,13))
Betcolor(7))
RECTANBLE(20,2%,46,30))
SetFil18tyle(l,7))
FloodF111(21,26,7))
BetColor(l))
RECTANGLE(47,23,40,30)
Line(46,49,408,49))
Betcolor(d))y
RECTANGLE(18,48,49,49))
PutPixel (46,48,8))



{Ver

Betcolor(o))y
Line(21,27,33,27))
Line(20,206,20,38))
Line(21,39,33,39))
Line(36,20,36,30))
RECTANBLE (23,29,33,37))
SetrillBStyle(l,9))
FloodF111(24,30,0))
Betcolor(0))
RECTANGLE(18,40,39,46))
Betcolor(?7))
Line(19,41,19,43))
Betcolor(o))
Line(22,42,38,42))
Line(21,44,36,44))
Betcolor(8))y
Line(37,29,37,39))
PutPixel (36,39,8))
Line(38,30,38,39))
Line(39,31,39,39)
Betcolor(9))
RECTANBLE(20,46,43,47))
Setcolor(139)y
Line(20,32,26,3%))
Line(28,32,30,39))
PutPixel (39,40,8))
BetTextBtyle(2,1,4))
SetColor(l))y
RECTANGLE(168,49,48,50)
BetTextBtyle(3,0,1))

Rage.AX1=601)
intr(s33,Regs))

Mouse)
Repgs.AXi=901)
intr(833,Regs))

Repetir:
(Leer mouse)}

Repeat

Regs .AX 12803
intr(833,Regs)y
Regs.BX1=Rege.BX AND ¢O1

Until Regs.PX=i)

{Boton 1?7}

1F¥ Regs.DX>330 then
If Rege.DX<IZI then
IF Regs.CX>220 then
IF Rags.CX<333 then
BEGIN
Regs.AX1=902)
intr(e33,Rage))
MoveTo(223,330))
SetColor(12);
OutText(’Oscar Villalta’)y
DELAY(2000))
ClearDevicep
BetFillBtyle(1,2)y
SetTextStyle(1,0,3))
Betcolor(i14)
RECTANGLE (30,30,620,400))
Floodrillci,i,yellow)y
SetFill8tyle(ll,12))
FloodF111¢(100,100,yellow))
MoveTo(180,30))

S8etcolor(9)) -2.12~-

OutText(’'Oscar Reinaldo Villalta Lara’))y

MoveTo(%50,120)

BetTextBtyle(3,0,1))

BetColor(i18))

OutTexs(®’ -~ Tecnico en Ingenieria Electronica,
Opcton Comunicaclones.’?)

MoveTo(80,130))

OusTexs(® -~ Ingeniero Electronico, Opcion
Comunicaci{ones.’))

MoveTo(50,200))

OutText(*Ambos grados, fueron logrados en la
Universidad Don Bosco,’))

HoveTo(50,230))

OQutText(’Institucion Salesiana. 8an Balvador. El
Balvador. Centroamerica’))y

MoveTo(30,290))

OutText(’Telefono del autor: (503)-272-4003')

MoveTo(30,320))

OutsTex$s(’'E-NMafl10sVi11@CITT.cdb.@du.sv’)y

Balir:s

{Boton Balir)
Betcolor(0))
Rectangle(200,430,240,4830))
Betcolor(7))
Rectangle(203,432,237,447)
ButFil1Btyle(1,7);
FloodF111(204,434,7))
B8etcolor(a)y
Rectangle(201,448,239,449))
BetFillBtyle(1,8))
FloodF{11(202,449,08))
Rectangle(238,431,239,449)
FloodfF111(239,432,8))
BetColor(13))
Rectangle(201,431,237,432)
Rectangle(201,431,202,447))

SetColor(1%))
MoveTo(2537,427))
BetTextBtyle(d,0,1)
OutTexs(’Regresar’))
Rege.AX1=801)
{ntr(933,Rege))
Rep:s
Repeat
{Leer Mouse)
Regs.AX1=803)
tntr(833,Regs))
Regs.BX1=Regs.BX AND $0%
Until Regs.BXel)
(Poton Balir ?)
IFf Regs.DX>430 then
IF Regs.DX<450 then
IF Regs.CX>200 then
IF Regs.CX<240 then
BEAIN
Rege.AX1=602)
insr(933,Rege))
BetFil18¢tyle(l,7)
FloodFi11(201,431,0))
BetTextBtyle(3,0,1))
BetColor(9))
MoveTo(237,427)
OutText(’'Regresar’))
MoveTo(170,60)
BetTextBtyle(1,0,8))



Delay(2000);
8070 inicloy
END)y
QOT0 Repy
ENDy
(Boton 27}

IF Regs.0X>330 Vthen
IF Rags,.DX<3%I then
(F Rege.CX>360 Shen
1IF Regs.CX<310 Shen
BEGIN
Reps.AX1=802)
tnsr(e33,Rege))
MoveTo(362,330))
SetColor(i2))
DutText(*Eduardo Ferman’)y
Delay(2000))
ClearDevice)
SetfFilldtyle(l,2))
BetTextBtyle(1,0,3))
Betcolor(i4))
RECTANOLE(30,30,620,400))
FloodFi11(l,1,yellow))
BetFi118tytle(11,12),
Fl00dF111(100,100,yellov))
MoveTo(160,30))
Bebcolor(9))

MHoveTo(B80,120))

SetTextStyle(d,0,1))

SesColor(i3)

OutText(® - Tecnico en Inpenieria Electronica,
Opclon Comunicaciones.’)y

MHoveTo(30,130))

OutText(’ - tngenlero Electronico, Opclon
Comunicaciones.’))

MoveTo(80,200)

DutTexs(*Ambos grados, fueron logrados en la
Universidad Don PBosco,’))

MoveTo(80,230))

OutText(’Institucion SBalesiana. San Salvador. El
Salvador. Centroamerica’);

HoveTo(30,290);

OQutText(?

Q070 Balir)
ENDy
(Boton Balir??
IF Regs.DX>423 then
If Rege.0X<443 then
1f Rege.CX>200 then
IF Rege.CXC240 then
PEOGIN
Regs.AX1=$02)
intr(833,Regs))
SetFillBtyle(l,7))
FloodF111(201,431,0),
SetTextOtyle(d,0,1))
BetColor(9))
MoveTo(237,422);
OutText(*Regresar’))
MoveTo(170,60))

BetTextBtyle(1,0,8))
Delay(2000))
aoTo fin;
ENDy
goto repetir)
fine
Closegraphy
END.

-2.13-

PRACTIC.PAB (ORVL-1997)

progras ejemplol)

uses graph,crt,dos)

var

OPCION 1 char)

Q1 INTEQER,
RegesRagisters)

var COGR,MOR,K: INTEGER,
conttRealy

ModoQ,col,col2,Errord,xMax,yMax,Prot,nont,non2sinse

oer)

nombrei18sringt203)
Linea:Bsring [(B80))
escogiBsring (32
Xpyecont2sintegery
s1string)

1 a b ] 1

fin,salbar,repetir,valtari,leer,servidor,iniclio,ver

vidorly
begin
NONBRE:=°Ci\archivo.txt’)
Assign(f,nombre))
Reset(f))
WHILE NOT Eof(t) DO
PEGIN
Readin(f,linea)y
END)

escogi~linea)

IF escog{>’Practica’ THEN QOTD FIN)
C8Ri=DETECT)
INITGRAPH(CBR,MGR,* "))
intciot
CLEARDEVICE)

cont =0y

cont2:=0)

BetrillBsyle(1,2))

FloodFillCl,1,14))

SetColor(tl))

rectangle(30,30,600,450)

rectangle(d2,32,398,448))

BetFillBtyle(l,14))

FloodF{11¢31,31,1))

BetColor(14))

BetFillBtyle(9,1)

FloodF111¢(33,33,1))

{Poton 1}

BetColor (i)

FloodFi11(33,33,1))

Rectanglw(50,200,100,310)

BetFlll8tyle(l,13))

FloodF111(51,201,18))

BetsColor(7)y

Rectanple(%2,202,1080,310)

fletFlll8tyle(l,7))



FloodFi11(54,234,7))

BetColor(89))
Rectangle(t179,200,160,310))
Rectangle(30,310,1080,309);

{Computadora 1}
setcolor(0))

{Contorno Externo monitor}
Line(68,210,130,210))
Line(68,211,6%3,211))
Line(130,211,133,211))
Line(65,212,64,212))
Line(133,212,134,212))
Line(684,213,63,213))
Line(134,213,135,213)
Linw(63,213,63,263))
Line(13%,213,133,263))
Line(83,263,64,283))
Line(64,264,65,264))
Line(65,265,67,263))
Line(1358,263,134,283))
Line(134,264,133,2684))
Linw(133,265,131,263))
Line(67,266,131,266))

(Contorno pantalla monitor)
Line(7%,21%,123,21%))
Line(75,216,74,216))
Line(74,217,73,217);
Line(73,217,73,2583))
Line(129,216,124,2162)
Line(124,217,123,217))
Line(C125,217,12%,25%3))
Line(123,23%,124,23%3))
Line(124,296,123,2%6))
Line(73,25%,74,253))
Line(74,286,75,256))
Line(73,257,122,237)

{Llenado pantalla)
BetFillBtyle(l,9))
FloodF111¢(76,216,0))

(LED de pantalla)
SetColor(10))
Rectangle(120,263,122,263))

tPorta monitor)
Betcolor(o))
Line(80,267,080,270);
LineCl1S,267,113,270))
LineC114,271,113,271)
Line(113,272,111,272))
Line(B01,271,82,271);
Line(82,272,94,272))
Rectangle(70,273,12%,277))

Py
Rectangle(35,278,140,30%3);
Rectangle(d0,300,110,301))
Rectangle(70,285,90,286))
Rectangle(76,203,84,203))
Line(76,287,04,207))
Rectangle(§3,2060,9%,290))
Linw(3%,295,140,293))
Setlolor(t2))
Line(60,202,70,203))
SetColor(i4))
Rectangle(135,301,132,300))
PutPixel(33,278,7))
PutPixel (55,308,7))
PutPixel(140,2768,7))

PutPixel(140,303,7) —2 .14""

SetColor(l))
SetTextBtyle(2,0,2))
MoveTo(113,280);
OusTexs('UDD?))
BetColor(8))
SetText8tylel(l,t,2))
MoveTo(146,206))
OutTaxs{*"BERVIDOR’))
BetColori4))
MoveTo(14%,203))
OutText(*BERVIDOR’ )

{Poton 2)

x1=130)

y1=130)

BatColor(i13))
FloodF111(33+x,33-y,1)
Rectangle(30+x,200-y,100+x,310-y))
BetFillBeylac),18))
FloodFi11(Bi+x,201-y,18))
BetColor(7))
Recvangle(324x,202-y,180¢x,310~-y))
Betril1Btyle(1,7))
FloodFi11(S4+x,234~y,7))

B8esColor(a))
Rectangle(179+x,200-y,180+x,310~-y)}
Rectangle(30+x,310-y,1804+%x,309-y))

{Computadora 1)
setcolor(0))

{Contorno Externo monitor)
Line(6O0+x,210~-y,130¢x,210-y))
Line(68B+x,211-y,68+x,212~-y))
Line(130+x,211~y,133+x,211t-y))
Line(63+x,212-y,64+%x,212-y))
Line(1334x,212-y,134+x%,212~y))
Linew(64+x,213~y,634+x,213-y)}
Line(1344x,213~-y,133+¢x,213~y)
Line(63+x,213-y,63+x,263~-y)}
Line(1334x,213-y,133+x,263~y)
Line{63+x,263-y,B84+%x,263~-y)}
Line(64+4x,264-y,63¢x,2684~y))
Line(68+x,268~y,67+x,268-y))
Line(133+x,263-y,134+x,263~y))
Line(134+4x,264-y,133+x,264~-y))
Line(133+x,269~y,131+x,263~y))
Line(B7+x,266-y,131+x,266~y))

{Contorno pantalla monitor}
Line(73+x,218-y,123+x,218-y);
Line(73¢x,216-y,74¢x,216-y))
Lina(744+x,217~y,73+%,217~-y))
Line(73¢x,217~y,73+x,23%-y))
Line(123+x,216-y,124+x,216~y)}
Line(124+¢x,217~y,123+x,217~y))
Line(1254x,217-y,12%+x,230~y))
Line(128+x,293~-y,1244x,2335-y))
Line(124+x,286-y,123+x,236-y))
Line(73+x,283~y,74+x,253-y))
Line(74+x,256-y,73+x,286-y))
Line(73+x,287~y,122¢x,287-y)

(Llenado pantslla)
BeatFillgtyle(l,9))
FloodF111(76+x,216~y,0)

{LED de pantalla)
BetColor(10))
Rectangle(120+x,263-y,122+x,263~y))



(Porta monitor)
Betcolor(0)g
Line(B0+x,287~y,80+x%,270-y))
Line(113¢x,287-y,118+%x,270-y)}
LineCll4+¢x,271-y,113+x,271-y)y
Line(113¢x,272-y,111¢x,272-y))
Line(Bl+x,271-y,02+x,271~-y))
Line(82¢x,272~y,844%,272~y))
Rectangle(70+x,273-y,128+x,277-y))

{CPU)}
Rectangle(39+x,278~-y,140+x,303-y))
Rectangle(80+x,300-y,110¢x,301-y)}
Rectangle(70+x,283-y,90+x,206-y))
Rectangle(76¢x,283-y,84+x,283-y))
Line(76+x,207~y,B84+%x,287-y))
Rectangle(83¢x,2080-y,9%¢x,290-y)
Line(33+x%x,29%3-y,140+%,293~y))
BetColor(i2))
Line(B60+x,202-y,70+x,2083-y))
SetColor(id4))
Rectanple(135+x,301-y,1324x,300~y))
PUSPLxel (39+x,270-y,7)}
PutPixel (3%9+x,308-y,7))
PutPixel (140¢x,278~y,7))
PutPixel (140+4x,309-y,7)
fSetColor(l))
BetTextBtyle(2,0,2))
HoveTo(l13+x,280-y))
DutText(*EBT 1*))
BetColor(9))
BetTextBtyle(S,1,2))
HoveTo(146+x,206-y))
QutText(’'Terminal 1°))
SetColor(10)g
MoveTo(143+x,20%5-y))
QutText('Terminal 1°)y

{Boton I}

xe=1850;

y1=-100)

BetColor(isS))
FloodFi111(33+x,33-y,1))
Rectangle(50+x,200~y,100+x,310-y))
SetFiliStylecl,13))
FloodFil11(S1+x,201-y,13)y
S8etColor(7))
Rectangle(52+x,202-y,180+x%,310~y)
SetFillBtyle(t,7))
FloodF111(344x,234-y,7))

B8etColor(a))
Rectangle(179+x,200-y,180+x,310~y))
Rectangle(50+x,310-y,180+x,309-y)}

(Computadora 3)
setcolor(0)y

(Contorno €xterno monitor}
Line(68+x,210-y,130+x%,210-y>)
Line(88¢x,211-y,83+x,211-y))
LineC130+x,211-y,133+x,211-y))
Line(83+x,212-y,64+x,212-y))
Line(133+4x,212-y,134+x,212-y))
Line(84+x,213-y,63+x,213-y))
Linw(1344%,213-y,135+x,213-y))
Line(83+x,213-y,83+x,283-y)}
Line(13%4+x,213-y,135+x,263-y))
Line(83+¢x,263~-y,844+x,283~y))
Line(64+x,264~-y,63+x,264-y))

Line(69+x,268-y,67+x,265-y)) -2.15-

Line(138+x,263-y,134+x,263-y))
Line(1344¢x,284~-y,133+x,2684-y))
Line(133+x,265-y,131¢x,288-y))
Linw(87+x,2668-y,131+x,266~y))
(Contorno pantalla monitor)
Line(7S+x,218~y,123+x,213~y))
Line(78+x,216~y,74¢x,218~y )
Linet(74¢x,217-y,73+x,217-y))
Line(73+x,217-y,73+x,285-y))
Line(123+x,218-y,124+x,2168~y))
Linet124+x,217-y,123¢x,217-y))
Line(1284x,217-y,128+x,233-y)
Line(123+x,288-y,1244¢%,233~-y)}
Line(124+x,238-y,123+x,286~y))
Line(73+¢x,298-y,74+x,253-y))
Line(74+x,236~y,73+x,236-y))
Line(73+x,287-y,122+x,297-y))
{Llenado pansalla)

BetFiligtyle(l,9))
FloodFi111(78+x,216-y,0))

(LED de pantella)
BetColor(10))
Rectangle(120+x,263~-y,122+x,263~y))

(Porta monitor)
Setcolor(0))
Line(B0+x,267-y,80+x,270~-y))
Line(118+x,267~y,113+x,270-y))
Line(114+4x,278~y,113+x,271-y))
Line(113+x,272-y,1114+x,272-y))
Line(B1+x,271~-y,0824x,271~-y)y
Line(82+x,272-y,044x,272-y))
Rectangle(70+x,273-y,128+x,277-y))

Py
Rectangle(38+x,270-y,140+x,308~y))
Rectangle(B0+x%,300-y,110+x,301-y))
Rectanglet70+x,285~-y,90+x,286-y)}y
Rectangle(76+x,209-y,844x,203~y))
Line(76+x,287-y,84+4x,287~-y)}
Rectangle(83+x,280~-y,93+x,290-y))
Line(33+x,2983-y,140+x,293-y))
S8etColor(12))
Line(68+x,202~y,70+x,283~y)
BetColor(lid4))
Rectangle(138+4x,301-y,132+x,300-y)
PutPixel(33+x,2768-y,7);
PutPixel (385+x,303~y,7))
PutPixel (140+x,2768-y,7))
PUtPixel (140+x,308-y,7))
fesColor(l);
SetToxt8tyle(2,0,2))
MoveTo(113+x,2080~-y))
QutText('EST 27))
SetColor(d))
SetTextOtyle(S,1,2))
MoveTol(148+x,208-y))
OutText(*Terminal 2'))
BetColor(10))
HoveTo(14834+¢x,203~y))
OusTex$(*Terminal 2°))

(Rayos para unirlas}
fetColor(i12))
Line(190,25%,210,220))
Line(180,2%7,210,222))
Line(210,220,230,229%))
Line(210,222,230,231))
Line(230,231,270,100))



Line(230,233,270,1082))
Line(1980,2%7,210,280))
Line(180,239,210,202))
Line(210,2082,230,270))
Line(210,280,230,268))
Line(230,268,270,299))
Line(230,267,270,297))

SetColor(le))

Line(1080,236,210,221))
Line(210,221,230,230))
Line(230,231,270,181))
Line(180,238,210,281))
Line(210,281,230,269))
Line(231,2608,270,290))

{Titulo de PrécVica}
BetColor(14))
Rectangle(280,3,3080,28))
BetFi1l118tyle(l,7)y
FloodFi11(261,4,14))

SetTextStyle(7,0,2))
BetColor(B))
MoveTo(288,7))
OutTex$('Practica’)y
BeVColor(i2))
MoveTo(269,6))
QutText('Practica’))
tRotulo HABA CLIC)
fetTextBtyle(2,0,4))
BetColor(is))
HoveTo(40,39))

OutText ('HAGBA CLIC BOBRE LOB POTONES PARA ELEGIR LA

OPCION’))

{Texto que explica)}

BetColor(19),

Rectangle(339,40,5893,430)
BetFi118tyle(10,12))

FloodF111(336,41,13)

MoveTo(400,30))

GetTextBtyle(d,0,2))

SesColor(i4))

OQutText('Indicaclionesi’))

MoveTo(345,80)

SetTextotyle(10,0,1))

BetColorii15))

OutText(’Todas las compubtadoras deberan’))
MoveTo(345,100))

QutText(’estar en esta pantalla para po-'))
MoveTo(349,120))

QutText('der enlazarse correctamente, °)}
MoveTo(345,140)

OutText(’una de las computadoras se uti-'))
HMoveTo(345,160))

QutText('za como " " y se cuenta’))
MovaTo(343,100))
OutText(’con 2 " * que seran’))

MoveTo(345,200)
OutText(’las estaciones de trabajyo, el’))

HoveTo(l34%9,220)) 2 1 6
-2 o —

OutText(’servidor debera selecclionarse’)y
HoveTo(343,240))

OQutText(’primero y se tiene que esperar’))
MoveTo(34%,2680))

OutText(’a que se encuentre listo para’))
MoveTo(345,200))

OutText('atender las terminales, cuando’))
NoveTo(3453,300))

OutTex¥(’el vervidor indique que esta’))
NoveTo(J345,320))

OusText(’listo, se procedeard s la se-'))
MoveTo(34%,340))

OutTexs(’leccidn de las Serminales....'))
BetColor(10))

MoveTo(417,160))

OQutText(*BERVIDOR’ ))

HoveTo(402,180))

OutTuxt(*TERMINALES'® )

BetTexsBtyle(3,0,1))

SetColor(13)

MoveTo(34%,360)

OQutText("Haga mobre las palabras’))
HoveTo(34%,300))

OutTextl’que wstan en color verde para’))
MoveTo(348,400))

BSetText8tyle(7,0,1))
BSetColor(it)y
HoveTo(39%,23868))
OusTexs(*CLIC’ )

{Ver House)
Rege .AX1=$01)
tntr(833,Rege))

leer:

{Icono Practica)
xt1=863)
yi=-1189
Betcolor(is))
Reps.BXt=02
tner (833,Rege) )
RECTANGLE(104x,1184y,484x,148+y))
SetFillBtyle(l,13))
FloodF111(19+x,1194y,18)),
Seatcolor(7))
RECTANGLE (204x,120+y,404+¢x,143+y))
BetFll118tyle(l,7))
FloodFil1(214x,1214y,7))
B8etCotlort1))
RECTANGLE(47+x,1184y,48+x,148+y)}
RECTANGLE(184+x,144+y,404+x,143+y)

BetColor(B)s
Line(21+x,120+y,26+4x,128+y))
Line(214x,1294y,214x,1334y))
Line(26+x,129+y,26+x,133%y))
BetColorto)y
RECTANGLE (22+x,12%9+y,284x,133¢y)
BetFill1B8tyle(l,9))
FloodF111(23¢x,130+y,0))
PutPixel (244+x,131+y,11))
RECTANGLE(19+x,133+y,2084+x,138¢y))
PutPinel (214+x,134+y,12))
PutPixel (26+x,134+y,9))
BetColor(id)
Line(22¢x,134¢y,29+x,1344¢y))



SetColor(e))
Line(36+¢x,138+y,414+x,138+y))
Line(368+x,137+y,36¢x,141%y))
Line(e4iex,137+y,41+x,1414y))
BetColor(0))
RECTANGLE(A7+x,137+y,41+x,141¢y))
SetFil18tyle(1,9))
FloodFL11(J0+x,130¢+y,0))
PutPixel(39¢x,139+y,11))
RECTANOLE (344+x,141+y,43+x,143¢y))
PutPixel (J6+x,142+y,12))
PulPixel(41+¢x,142+y,9))

8wtColor(i1d))
Line(37+¢x,142+y,40+x,142+4y))
BetColor(14))
Line(27+x,129+y,J1+x,133¢+y))
BetColor(i12)) (
Line(28+x,128+y,32¢x,132+y))
BetColor(14))
Line(31+x,133+y,32+x,130+y))
BetColor(12))
Line(32¢x,132¢y,33+x,129+y))
BetColor(14))
Line(32+x,130+y,37+x,138+y))
BetColorci2))
Line(33+x,129+y,30+x,138+y))
BetTextBtyle(2,0,4))
SetColor(10))
MoveTo(22+x,118+y))
OutTextC*PRAC’ )

x1=10p

y =430y

BetTextStyle(7,0,1))

BetColor(i4))

MoveTolx,y)?)

OutText('LAN')

col 1 *sRANDON(@))

col2i=14)

t{boton Balir)

Rege.AX1=92;
tntr($33,Regs))
Betcolor(0))y
Rectangle(200,42%,240,443))
Betcolor(7)y
Rectangle(203,4208,237,442))
BetFillGtyletl,7)y
FloodFi11(204,429,7))
Betcolor(B))
Rectangle(201,443,239,444))
SetFi1118tylell,8)y
FloodFI11(202,444,8))
Rectangle(238,426,239,444))
FloodF111(239,427,9)
BetColor(189))
Rectangle(201,426,237,427))
Rectanple(201,426,202,442))

SetColor(i3))
HoveTo(257,422))
SetTextStyle(d,0,1))
OutText(*Regresar’))
nonl1=3000)
non21=6000y

Repeat
{Rotulo LAN moviendosw)

cont21=cont2+t)

Lf cont2=nonl then

begin
BesColor(7))
Line(180,296,210,221))
Line(210,221,230,230))
Line(230,231,270,101))
Line(160,258,210,2081))
Line(210,281,230,26%))
Line(231,288,270,298))

endy

1f cont2Xnon2 then

bagin
BetColor(id4)y
Line(180,2%6,210,221))
Line(210,221,230,230))
Line(230,231,270,181))
Line(1080,256,210,201))
Line(210,2081,230,269))
Line(231,269,270,2908))
nonl1=RANDOMC(E000))

Non21=6000+RANDOM( 12000

cont21=0)
end)

RANDOMIZE)
conti=cont+l)

1f cont>1000 then
begin
BetTextBtyle(7,0,1))
BetColor(col))
MovaTolx,y))
OutText(’LAN’)

xomx+By
tf x>640 then
bepin
xe=10y
col 1=RANDOM(B))
colt2¢=8+RANDOM(E))
end)p
conti1=0)
BetTextBtyle(7,0,1))
fSetColor(89))
MoveTol(x~1,y+1))
OutText(*LAN’))
BetColor(col2)y
MoveTolx,y)s
OusTexs('LAN' )
end)

{Leer Mouse)
Rege.AX =901y
intr(933,Regs?y
Rege . AX1=903)
indr(e33,Rage))

Regs.BXi=Regs.BX AND $01)
Until Regs.BX=1)

{Poson de Bervidor?)
IF Regs.DX>200 Vhen
IF Reps.DX<310 then

-2.17-



IF Rege.CX>30 Vhen
IF Regs.CX<180 then
BEGIN

Rege.AX1»82)

tnsr(eldJ,Rege)y

BetText8tyle(l,1,2))

S8etColor(el)

Rectangle(50,200,180,201))

Rectangle(30,200,51,310))

BatColor(id4)

HoveTo(145,208)

OutText(*BERVIDOR® )

DELAY (2000))

ClwarDevice)
MoveTo(200,200))
BetTextBtyle(2,0,6)s
OQutText(’'Prestiono el boton del

Goto finy
END)

{Poton de Teraelnal 27}

IF Regs.DX>300 then
IF Rege.DX<410 then
IF Regn.CX>200 then
IF Rags.CX<330 then
BEGIN
Rege.AX1%82)
Lakr($33,Rags))
SetColor(8))
Rectangle(200,300,330,301))
Rectangle(200,300,201,410))
GetTaxt8tyle(S,1,2))
x1=130)
yi1=~-100)
BetColor(i4))
MoveTo(143+x,203-y))
OQutText(*Tarminal 2°))
Delay (20007
ClearDevice)
BatTexiBiylew(4,0,3))
MoveTo(200,200))
OusText(’Presiono el boton de la terminal

Boto finmy
END)

(Boton de Terminal 17}
IF Regs.DX>70 then
IF Rege,.DXC180 Sthen
IF Regs.CX>200 then
IFf Regs.CX<3IJ0 then
PEGIN
Regu .AX1=02)
intr(¢33,Reps))
BetColor(o))y
Rectangle(200,70,330,71))
Rectangle(200,70,201,1080))
BetTextBtyle(3,1,2))
xs=1350)
yt1=130)
SetColor(id4))y
MoveTo(1483+x,203-y))
OutTexs(’Terminal 1)}
Delay(2000))
ClearDevice)

BetTextBiyle(d,0,2))
MoveTo(200,200))

-2.18-

OutText(*Presiono el boton de la teresinal

Goto finy
END)

(Boton Sallr ?}
IF Rege.DX>428 then
IF Regs.DX<443 then
IF Regs.CX>200 then
IF Regs.CX<240 then
BEAIN
Regw.AX1=802)
1atr($33,Rege )
BetFillBtyle(1,7)s
FloodfFt11(201,431,0))
SBatTextBtyle(d,0,1)
SetColor(i2)y)
MoveTo(257,422))
QusText('Regresar?’))
MoveTo(170,60))
fetTextityle(1,0,3))
Delay(2000))
q0T0 fing
END)y

{Poton TEXTO BERVIDOR?)
IF Rege.DX>136 then
IF Regs.DX<160 then
IF Regs.CX>417 then
IF Regs.CX<480 then
BEGIN
Regs .AX1=802)
1ntr(933,Rugse))
BetTextBtyle(10,0,2))
BetColor(i2))
MoveTol(417,160))
OQutTexs(*BERVIDOR’ )y
DELAY (2000))
clesardeovice)

(Pantalla de ayuda palabra SERVIDOR)
SetFillBtyle(l,2))
FloodFi11(1,1,14))
BetColor(l))
rectangle(30,30,800,430))
rectangle(32,32,390,448))
SetFillBtyleci,14);
FloodFi11¢31,31,1))
BetColori(i4)y
SetFiliBsyle(?,1))
FloodFi11¢(33,33,1)

(Boton 1)

SedColor(B))
FloodFi11¢(33,33,1))
Rectangle(350,200,180,310))
SetFll18tyle(1,8))
FloodF111(31,201,8))
SetColor(7))y
Rectanpgle(2,202,180,310))
SetFillBtyle(l,7))
FloodFi11(54,234,7))

BetColor(Bs))
Rectangle(179,200,160,310))
Rectangle(30,310,180,309)y



{Computadora 1}
setcolor(o))

(Conbtorno Externo monitor}
Line(88,210,130,210))
Line(88,211,6%,211))
Linw(130,211,133,211))
Line(63,212,684,212)¢
Line(133,212,134,212)
Line(64,213,63,213))
Line(134,213,133,213)
Ltne(83,213,63,263))
Line(133,213,139,283))
Line(63,263,64,263))
Line(64,264,6%,264))
Line(68,2653,67,263))
Line(139,2683,134,263))
Line(134,264,133,264))
Line(133,269,131,289))
Line(67,266,131,266)

(Conbtorno pantalla monitor}
Line(78,210,123,2108))
Line(73,216,74,218))
Line(74,217,73,217))
Line(73,217,73,29%))
Line(123,216,124,216))
Line(124,217,12%,217))
Line(123,217,125,23%))
Line(129,29%,124,293))
Line(124,296,123,238))
Line(73,235,74,293))
Line(74,286,75,236))
Line(7%3,2%57,122,237)y

(Llenado pantalla)
BetFil18tylell,9))
FloodF111(76,216,0)

(LED de pantalla)
BetColor(10))
Rectangle(120,263,122,263))

{Porta monitor}
Setcolor(0))
Line(80,267,B80,270))
Line(11%5,267,11%,270))
Line(114,271,113,271))
Line(113,272,111,272))
Line(81,271,82,271))
Line(82,272,084,272))
Rectangle(70,273,12%,277))

CcPUY
Rectangle(55,278,140,303))
Rectangle(80,300,110,301))
Rectangle(70,285,90,286))
Rectangle(76,209,04,203))
Line(76,287,04,287))
Rectangle(63,280,93,290)
Line(35,29%,140,298)
SetColor(i2))
Line(6B,202,70,283))
SBetColor(id))
Rectangle(13%,301,132,300))
PutPixel(5%,270,7))
PutPixel (53,308,7))
PultPixel(1490,279,7)
PusPixel (140,308,7))
BetColor(l))
BetTextBtyle(2,0,2))
MoveTo(115,280))
OutText('UDB'))
BetColor(8))

BetText8tyte(l,1,2))
MoveTo(146,208))
OutTexbt(’BERVIDOR’ )
BesColor(4)y
MoveTo(14%,20%))
OutText(*BERVIDOR’ )
BetColortli2))
Rectangle(190,90,300,400)
SetriltBiyle(10,7))
FloodF111¢191,91,12))

SetTextBiylw(l1,0,2))
HoveTo0(200,100))
BetColor(ia))
OutText(’La computadora que se seleccione’))
MoveTo(200,130))
OutTexs(’como servidor, se encarga de en-'))
MoveTo(200,160);
OutTeuxt(’viar y recibir informacion hacia’))y
NoveTo(200,190))
OutTexV(’y desde law estaciones o termina-’*))
MoveTo(200,220))
OutTexs(?les. No es posible el ejsecutar un'’))
MoveTo(200,280))
OQutTexs(’programa wn el servidor, debido a'))
HoveV¥o(200,200))
OutText(’que @) hecho de estar atendiendo a’)y
MoveTo(200,310))
OQutTexs(’las terminales le consume todo el’))
MoveTo(200,340))
OutText(’tiempo. Las terminales puede acce-')y
HoveTo(200,370))
OQutText('sar @l disco duro del servidor.’))
{Boton Salir}
Bwtcolor(0))
Rectangle(200,429,240,443)
Betcolor(7))
Rectangle(203,428,237,442))
BetFillBtylull,7)y
FloodF111(204,429,7))
Betcolor())
Rectangle (201 ,443,2239,444)
BetFil1B8%yle(1,8))
FloodfF111(202,444,8))
Rectangle(236,426,239,444))
FloodF111¢(239,427,8))
B8etColor(13)
Rectangle(201,426,237,427))
Rectangle(201,426,202,442)

BetColor(13)
MoveTo(237,422))
BetTextBtyle(3,0,1)
OQutText(’"Raegresar’))
{Ver mouse}
Regs.AX1=81)
intr ($33,Repge)y
(Leer Mouse)
wervidors
repeat
Regs.AX:1=83)
intr(e33,Rags))
Rege.BXi=Regs.BX AND ¢01)
until Regs.BX=%1)
{(Boton SBalir ?}
IF Regs.DX>42% Shen
I Repn.DX<448 then
IF Rage.CX>200 then
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IF Rege.CX<240 Shen
BEGIN
Rege .AX17802;
inSr($33,Rege))
SetFill8kylett, 7))
FloodF111(201,431,0))
BetTextStyle(3,0,1))
BetColor(i2))
MoveTo(237,422))
OutText('Regresar’))
MoveTo(170,60))
GetTextBtyle(1,0,3);
Delay(2000))
807D inicio)
END)
Goto Bervidor)

goto fing
endy

(Boton TEXTO TERMINALES?)
1F Rugs.DX>174 then
IF Regy.DX<130 Shen
1f Reps.CX>402 then
IF Regs.CX<480 then
BEQGIN
Regs.AX 12902
1ntr (933 ,Rege))
BSetText8tyle(10,0,2)
BetColor(12))
MoveTo(402,180))
OutText (' TERMINALES' )
DELAY(2000))
(Pantalla de ayuda palabra TERMINALES?
cleardevice)
BetFillBtyle(1,2))
FloodFlilCl,1,14))
BetColor(i))
rectangle(30,30,600,430))
rectangle(d2,32,590,448)
SetFil18%yletl,14)
FloodFi11¢(31,31,1))
BesColor(i4)
SetrillBtyle(9,1))
FloodFil11(33,33,1))
{Boton 1)
BetColor(8))
FloodF111¢33,33,1))
Rectangle(30,200,100,310)
SetFil1B8tyle(1,8))
FloodFi1t(31,201,8))
BetColor(7))
Rectangle(82,202,180,310))
GetF1118tyle(l,7);
FloodF111(54,234,7))

BetColor(B)y
Rectangle(179,200,180,310))
Rectangle(30,310,180,309))

{Computadora 1}
setcolor(0)}

(Contorno Externo monltor)
Line(68,210,130,210))
Line(66,211,63,211))
Linw(130,211,133,211))
Line(63,212,684,212))
Line(133,212,134,212)

Linet64,213,63,213))

Line(134,213,133%,213); -2.20~

Line(83,213,63,263))
Line(133,213,138,283))
Line(83,283,64,263))
Line(64,264,683,264))
Line(6Y,263,687,283))
Line(133,263,134,263))
Line(134,264,13),2684))
Line(133,269,131,263))
Line(67,266,131,266)
{Contorno pantalla monitor}
Line(73,213,123,213))
Line(79,216,74,216))
Line(74,217,73,217))
Line(73,217,73,288),
Line¢123,216,124,218))
Line(124,217,12%,217)
Line(125,217,129,283))
Line(125,25%,124,233))
Line(124,296,123,236))
Line(7d,255,74,2083))
Line(74,236,7%3,236);
Line(75,287,122,287))
{Llenado pantatla}
BetFil18%yle(1,9))
FloodF111(76,216,0))
{LED de pantalla)
BetColor(10))
Rectangle(120,263,122,263))
(Porta monitor}
Betcolor(o))y
Line(B80,267,80,270)
Linw(115,267,115,270)
Line(114,271,113,271))
Line(113,272,111,272)
Line(81,271,82,271),
Line(82,272,084,272))
Rectangle(70,273,128,277))
{cprU)
Rectengle(s3,270,140,308))
Rectangle(80,300,110,301))
Rectangle(70,208,90,208))
Rectangle(78,200,84,2083);
Line(76,2087,084,207))
Rectangle(68,280,98,290))
Line(33,293,140,293))
BetColor(12)
Line(68,202,70,203))
BetColor(i4))
Rectangle(135,301,132,300))
PusPixel (358,278,7))
PutPixel (33,308,7);
PutPixel(140,270,7))
PutPixel(140,303,7))
BetColor(l))
SetTextBbyle(,0,2))
MoveTo(113,280)
OutText('UDP’))
BetColor(10))
SetTextBtyle(S,1,2))
MoveTo(146,208))
OQutTexs(’Terminales?’))
SetColor(a))
MoveTo(143,203))
OusText(’Terminales’))
SetColor(l2))
Rectangle(190,90,800,400))



SetFil18tyle(l0,7))
FloodFil11(¢191,91,12))

SetTextBtyle(l1,0,2))
MoveT0(200,100)
SetColor(l4))

OutText(’Las Serminales son las computado-'))

MoveTo(200,130))

OutText(’ras que tendran la capacidad de e-')}

NoveTo(200,160)

OuVTeaxt(’jecutar los programss que se en-’))

HoveTo(200,190))

OusText(’cuentran en el disco duro del ser-'))

HoveTo(200,220))

OutTexs(’vidor,

HoveTo(200,230))

OutTexs(’go de acceso a la red y ademas se’))

MoveTo(200,280))

OutText('le asignan programas que podra’))

MoveTo(200,310);

OutTaxt('utitizar (Darechos).

MoveTo(200,340))

OutTexs(’'del servidor se accesara con deter-')y

NoveTo(200,370))

DutText(’minadals) letrates) de unidad (EyiZ>).")

(Boson Salir)

(Ver

Betcolor(0))y
Rectangle(200,425,240,449))
Betcolor(7)y
Rectangle(203,420,237,442))
SetFi118tyle(1,7)
FloodF111(204,429,7))
Betcolor(g)y
Rectangle(201,443,239,444))
SetFillBtyle(1,8))
FloodF111(202,444,8))
Rectangle(2368,426,239,444)
FloodF111(239,427,0))
BetColor(13))
Rectangle(201,426,237,427))
Rectangle(201,426,202,442)9

BetColorc13))
MoveTo(237,422))
SetText8tylw(3,0,1))
OQutText('Regresar’))
mouse)

Rege.AXi=8$1)
intr(933,Regse))

(Leer Nouse)

servidoriy

repmat

Regs .AX1=83)
fntr(833,Rege))
Rags.BX1=Regs.BX AND $01,

until Regs.bX=81,
(Boton Sallr ??

IF Regs.DX>423 then
If Regs.DX<443 then
IF Regs.CX>200 then
IF Rege.CX<240 then
PEGIN
Rege.AX1=002;
intr($33,Rege))
SetFil18tyle(l,7))

FloodfF111(204,431,0))
BSetTextBiyle(3,0,1))

SBetColor(12)y

cada usuario tiene su codi-'"))

El disco duro')y

MoveTo(237,422)) -2.21~
OutText(’Regresar’))
MoveTo(170,60))
SetTextBtyle(l1,0,3))
Delay(2000))
Q070 Iniclo)

END)

Goto Bervidorl)

goto (ilng
end)

{8onido de error)}

Bound(1300))

SetTextStyle(2,0,4))

BetColor(a)y

MoveTo(40,33))

OutText(*HABA CLIC BOBRE L0O8 BOTONESB PARA ELEGIR

LA OPCION’))

DELAY(230))

Bound(2300))

DELAY (250)

BetTextBtyle(2,0,4))

SetColor (i),

HoveTo(40,33))

OutText(*HABA CLIC BOBRE LOB DOTONES PARA ELEGIR

LA OPCION’)

NoBound)

Boto leer)

fine

Closefivraph)

END.
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ANEXO 3
PROGRAMAS DE TURBO PASCAL PARA EL
CONTROL DE ACCESO AL MEDIO Y PROTOCOLO
DE COMUNICACIONES.

PROGRAM SERVIDOR;  SERVIDOR.PAS (DSCAR VILLALTA-1997)
uses graph,crt,dos;
tonst controladorB:Integer=Detect;
const MaxColors=13;
var
¢, anterior,salir,anteriorl, entrada,bit,posx,post, leerl, leer2
,leerd, leerd, contl, cont2, teaporal:integer;
C6R, NGR, K INTEGER;
archivo,archivolzstring;
show:string;
terainall, terninal?,archl,arch2, noabre2:String;
chtera,chteral:array (1,.1001 of integer;
transal, transe2:integer;
caractersstring;
nosbresString[201;
f, fl:Text;
Linea, lineal:String [2001;
escog:String [3];
ModoG, Error6, xhax, yhax, 6, envioa, enviob, k1:Integer;
Regs:Registers;
label
repetir, fin,saltar,saltarl, repetirt, si2, leerarch,sil, leerarc
h1,repetir?;
begin
C6R2=DETECT;
INITGRAPH(CGR, AGR,'");
cleardevice;
setbkcolor(2);
SetColor(1);
Rectangle(50,50,600,400);
Rectangle(54,54,596,396);
SetFillStyle(t,14);
FloodFill(51,51,1);
SetFillStyle(1,13);
FloodFill(53,35,1)3
SetColor(8);
SetTextStyle(7,0,2);
QutTextXy(8,12,"Servidor LAN');
SetColor(14);

OutTextXy (10,10, 'Servidor LAN');
SetTextStylecd,0,15);
archl:="";
arch2:="";
Terminaliz='";
Terninal2:="";
anteriors=0;
posx:=30;
posiz=50;
anteriorl:=0;
bit:=0;
{Inicializar PPI y envio de primer palabra de sincronisso de
trama}
ast
aov dx, $3EF;
nov al, $8A;
out dx,al;
v al, $19;
nov dx, $3EC;
out dx,al
end;
C:=0;
transal:=0;
transa2:=0;
contie=0;
cont2:=0;
repetirt:
(Lectura de Lineas archivo terninal2}
if transa2=1 then

begin

if envioa)lengthtlinea) then

begin
readln(f, linea);
if eof(f) then
begin

envioat=0;

transa2:=0;
goto repetir;
end;



envioas=0;

end;

{Settextstyle(2,0,3);

SetColor(4);

outtextxy(60,69,1inea);}

for ks=1 to length(linea) do

begin

caracterz=copy(linea,k, 1);

if caracter='a’ then chteralhlz=ord ('a');
if caracter='b! then chteralkl:=ord ('b');
if caracter='c’ then chteralkle=ord ('c');
if caracter='d" then chteralkl:=ord ('4');
if caracter='e’ then chteralkl:=ord ('e');
if caracter='{" then chteralkl:=ord ('f');
if caracter='g’ then chteralklz=ord ('g');
if caracter="h' then chteralklz=ord ('h');
if caracter="'i’ then chteralk)z=ord ('i');
if caracter='j? then chterafklz=ord ('j');
if caracter="k" then chters(kl:=ord ("}');
if caracter='1" then chteralkd:=ord ('1');
if caracter='a’ then chteralkl:=ord ('e');
if caracter="n’ then chteralkle=ord ("n');
if caracter="o! then chteralkl:=ord ('0');
if caracter="p’ then chteralkl:=ord ("p');
if caracter="q" then chtera(k}s=ord ('q');
if caracter="r" then chteralkls=ord ('r');
if caracter="s! then chteralkl:=ord ('s');
if caracter="t" then chteralklz=ord ('t');
if caracter="u’ then chteralkl:=ord ("u');
if caracter="y' then chieralkl:=ord ('v');
if caracter="w' then chters(kl:=ord ("v');
if caracter="x" thea chteralk):=ord ('x');
if caracter="y" then chteralkl:=ord ("y');
if caracter="z" then chteralkl:=ord (*2');
if caracter="A" then chteralkl:=ord ('A");
if caracter="8" then chieralkl:=ord ('B");
if caracter="C" then chteralkl:=ord ('(');
if caracter="D" then chterafkl:=ord ('D');
if caracter='€" then chteraCh):=ord('E");

if caracter="f" then chterslk}:=ord ('F');
if caracter="6" then chteralk]:=ord ('6');
if caracter="H" thea chteralkl:=ord ("N');
if caracter="1" then chters(kIs=ord ('1');
if caracter='J" then chteralkd:=ord ('J');
if caracter="X" then chteralk):=ord ('K);
if caracter="L" then chteralkd:=ord ('L");
if caractor="A" then chterslkl:=ord ("A");
if caracter="N" then chteralkl:=ord ("N');
if caracter="0" then chteralkl:=ord (0');
if caracter='P? then chteralk}:=ord ("P');
if caracter="9" then chtera{kl:=ord ('9');

if caracterz'R" then chteralkl:=ard ('R');

if caracter='S’ then chteralkl:zord ('§');

if caracter='1" then chteralkle=ord ('1');
if caracter="U" then chteralkl:=ord ("U");
if caracter="Y" then chteralkl:=ord ("V');
if caracter="¥' then chteralkl:=ord ("¥');
if caracter="X' then chteralkl:=ord ('X');
if caracter="Y" then chteralkl:=ord ("V");
if caracter="1" then chterstkl:=ord ('7');
if caracter="." then chteralkd:=ord ('.7)}
if caracterz'#' then chteralkl:=ord ("#');
if caracter="/' then chteralkl:=ord ('/');
if caracter="+' then chtera{kl:=ord ("+');
if caracter="-' then chteralk):=ord ('-');
if caracter="," then chteralkl:=ord (',");
if caracter=";" then chteralkl:=ord (';');
if caracter=" ' then chteralkl:=ord (' ');
end;
end;
envioa:=0;
goto repetir;
{Lectura de Lineas archivo terainall)
repetir2:
if transai=1 then
begin
if envioblength(lineal) then
begin

readln(f1,lineat);

if eof(f1) then

begin

enviob:=0;

transal:=0;

goto repetir;
end;

envigb:=0;
ends
{Settextstyle(2,0,3);
SetColor(4);
outtextxy(60,60,lineal);}
for kiz=1 to length(lineal) do
begin
caracter;=copy(lineal, k1, 1);
if caracter="a’ then chtersl(kil:=ord ('a');
if caracter="b' then chterallkil:=ord ('b');
if caracter="c' then chterslCki}:=ord ('c');
if caracter="d" then chterallkilz=ord ("d');
if caracter="e’ then chterallkid:=ord ("e");
if caracter="f" then chterallkilz=ord ("f');
if caracter="q’ thea chteral(kil:=ord ("¢');
if caracter="h' then chternlfkllz=ord ("h');
if caracter="i' then chteral(klle=ord (*i");
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if caracter='j' then
if caracter='k' then
if caracter="1" then
if caracter="s' then
if caracter="n' then
if caracter="o' then
if caracter="p' then
if caracter="q" then
if caracter="r' then
if caracter='s' then
if caracter='t" then
if caracter="u' then
if caracter="y' then
if caracter="w' then
if caracter="x"' then
if caracter="y’ then
if caracter='z" then
if caracter="A" then
if caracter='B" then
if caracter="C" then
if caracter="D" then
if caracter="E" then
if caracter="f' then
if caracter="6" then
if caracter="H" then
if caracter="1" then
if caracter=']" thea
if caracter="k" then
if caracter="L" then
if caracter='A" then
if caracter="N" then
if caracter="0" then
if caracter="P' then
if caracter="9" then
if caracter="R" then
if caracter="§" then
if caracter="T" then
if caracter="0" then
if caracter="Y" then
if caracter="¥" then
if caracter=")Y" then
if caracter="Y" then
if caracter="1" then
if caracter="." then
if caracter="#' thes
if caracter='/" then
if caracter="+' then
if caracter='-" then
if caracter='," then
if caracter=";" then
if caracter=' ' then

chterat(kld:=ord ('j");
chteral(ki}:=ord ('k');
chteralfkids=ord ('1');
chteral(kid:=ord ("a");
chtersl(klz=ord ("a');
chteral{kil:=ord ('0');
chteral(k1):=ord ("p");
chteral(k1z=ord ('¢');
chterallkil:=ord ('r");
chterallkid:=ord ('s');
chtersilkil:=ord ('t');
chterallk1d:=ord ('u");
chteralCkid:=ord ("v');
chteraflkid:=ord ('4);
chteral(kil:=ord ("x");
chterallkd):=ord ('y');
chteral(ki):=ord ('2');
thteralltid:=ord (*A");
chterslkl):=ord ('');
chteraiiki):=ord ('C');
chteral(k11:=ord ('D');
chterallki):=ord("E');

chteral(k11:=ord ¢'F');
chteratlkid:=ord ("6');
chterallki):=ord ("H');
chtersilkil:=ord ('1');
chteral(k1):=ord (']");
chterallk1d:=ord ("K*);
chtersl(kl):=ord ('L');
chterstlkid:=ord ("A');
chterallki):=ord ('N");
thterallkil:=ord ("0");
chterel(kl]:=ord ('P');
chterallk11:=ord ('0');
chterallkl):=ord ('R');
chterslkld:=ord ('5');
chterallkl]s=ord ('1");
chteratlk1dz=ord ('U7);
chterallkl):=ord ('V');
chterailki):=ord ('W');
chterat{kl):=ord ("X");
chterallkid:zord ("Y');
chterat{kll:=ord ("1");
chterallkld:=ord ('.");
chteral(kil:=ard ('¥');
chterad(ki):=ord ('/');
chterat(ki]:=ord ("+');
chtersilkil:=ord ('-');
chteral(kll:=ord (',");
chteratlkid:=ord (';');
chterallkid:=ord (' ');

end;
end;

{Envio de caracter)

enviab:=0;

REPETIR:

teaporal:=(;

{Terainal 2}

if £=3 then
if transa2=1 then

beqin
envioazzenvioatl;
if envioadlength(lin=a) then gato repetirl;
C:=CHTERNCenvioal;

{ sottextstyle(2,0,0);

outtext(char(chteraleavioal));}

end;

{Terainal 1}

if C=1 then
if transal=1 then

begin
enviobs=enviobtl;
if enviob>length(lineal) then goto repetir2;
C:=CHTERM Cenviob];

{settextstyle(2,0,8);

outtext(char(chteralenviobd));}

end;

ast

sov ax,l;

sov dx, $3EC;

out dx,al;
end;
Ce=tesporal;
{delay(100);}
settextstyle(4,0,8);
ga=cl;
if c=10 then :=25;
if =26 then c:=0;
str(anterior,shov);
Setlolor(15);
DutTextXY(300, 100, shov);
strlc,shov);
SetColor(4);
OutTextXY(300,100, show);
anterior:=c;
{Terainar?}
ase

aov ah, ¥b;

int 2h;
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aov ah,0;

sov salir, ax;
(Entrada Puarto B}

a0y dx, $3ed;

in al,dx;

shr al,1;

aov ah,0;

sov entrada,ax;
end;
CREERERRERRRNRRRERRRRRRRENRE TERAINAL 1
HOEREERRERRERRRERRRERERRNRRRRRRER)
if £=2 then
begin

if entrada=1 then goto saltar;
{Logout Tersinall}
if entrada=? then

begin
if leer1=1 then goto saltar;
if leerd=1 then qoto saltar;
if tersinali="" then goto saltar;
setcolor(13);
SetTextStyle(t,0,2);
DutTextXV (79,205, terainall);
SetTextStyled1,0,2);
OutTextXV(70,293,archl);
archiz="";
terninallz=!";
goto saltar;
end;

{Recepcién noabre login TERAINAL 1')
if entrada=10 then leerl:s=1;
if leerl=l then
begin
{Enter}
if entrada=g then
begin
SetTextStyle(,0,2);
SetColor(1);
terainallz=copy(terninall,2, lengthiterninali)-1);

terainalls=copy(terninall, 1, 11)tcopy(terninall, 13, length(ter
ainall)-12);
DutTextXV(70,245, tersinail);
leeris=0;
goto leerarchl;
end;
Terainall:=Terainalltchr (entrada);
{ seteolor(d);
settextstyle(2,0,4);

outtextxy (76,270, terninal?);} -3.4-

end;

leerarchi:

if entrada=g then leerd:=l;

if leer3=1 then

beqin

if entrada=9 then

begin

Teerd:=0;

{Habilitar transaisién Terainal 1}

transal:=i;

{archi:=copy(archl, 2, length(archi)-1);}

assign(f1, "C:\ARCRIVOL, TXT");
rewrite(f1);
Vriteln(fl,archl);
Close(f1);

ARCHIVDI:=ARCHI;
Assign(f1,archivel);
Reset(f1);
readin(ft, lineal);
enviob:=0;

goto repetir?;
end;

if chrientrada)="." then goto sil;
if chrientrada)="\" then goto sil;
if chrientrada)=":" then goto sil;
if entrada)6d then

if entrada{91 then goto sil;
if entrada>¥6 then

if entradaC123 then goto sil;
if entradaXd] then

if entrada<37 then goto sil;
goto saltar;
sil:
archl:=archi+chr(entrada);
SetColor(8);
SetTextStyle(1,0,2);
futTextXV(70,293,archl);
{OutTextXY(70,233, copy(archi, 2, 1ength(archl)-1));)
end;
end;

CeprrppnraprErRrREananensy TERNINAL 2
HIAERRRRRERRERRERRRRENRRINREERE}

saltar:
if c=4 then



beqin

if entrada=2 then goto saltarl;
{Logout Terainal2}

if entrada=7 then
begin
if leer2=1 then goto saltarl;
if leerd=1 then goto saltart;
if terainal2="! then goto saltarl;
sebcolor (15);
SetfextStyle(1,0,2);
OQutTextXY(79,270,n0abred);
SetTextStylet1,0,2);
OutTextXv(70,320,arch2);
arch?2:="";
terainal:='";
goto saltarl;
end;

{Recepcién nosbre login TERAINAL 2!}
if eatrada=10 then leer2:=1;
if leer2=1 then
begin
{Enter}
if entrada=9 then
begin
SetTextStyle(1,0,2);
SetColor(1);
terninal2:=copy(terainal?, 2, length(terninal2)-1};

terninal2:=copy(tersinal2, 1, 11)+copy(terainal2, 13, length(ter
1inal2)-12);
{OutTextXv(70,270, terainal2);}
leer2:=0;
goto leerarch;
end;
Terninal2:=Terninal2tchr (entrada);
{  setcolor(4);
sebtextstyle(1,0,2);
outtextuy (70,270, terainal2);}
end;
leerarch:
if eatrada=g then
begin
leerd:=1;
SetlextStylect,0,2);
GetColor(d);
tersinal2:=copy(terninal2, 2, lengthtterainal?)-1);

terainal2:=copy(terainal2, 1, 11)tcopy(terninal2, 13, length(ter
ainal)-12);

OutTextXY(70,270, terainal2); -3.5-
noabre2:=terninall;
end;
if leerd=1 then
begin
if entrada=9 then
begin
leerd:=0;
{Habilitar transaisién Terainal 2)
transad:=i;
assign(f, "C:\ARCHIVE.TXT");
rewrite(f);
Writeln(f,archd);
Close(f);
{arch2:=copy(arch?, 2, length(arch2)-1);}
ARCHIVOD:=ARCH2;
Assign(f,archive);
Reset(f);
readln(f,linea);
goto repetirl;
end;
if chr(entrada)="." then goto si2;
if chrientrada)='\" then goto si2;
if chr(entrada)=":" then goto si?;
if entrada>ed then
if entrada(3t then goto si2;
if entradab then
if entradad123 then qoto si?;
if entradaX47 then
if antrada(7 thea goto sil;
goto saltarl;
5i2:
arch2:=arch2+chr (entrada);
SetTextStyle(1,0,2);
OutTextXY(70,320,archd);
end;

end;
saltarl:
SetTextStyle(4,0,19);
if salirO$FF then
begin
if transa2=1 then

if envioalength(linea) then

goto repetirl;

goto repetir;
end;
tlosegraph;
end.



PROGRAR LOGIN;  (LOGIN23.PAS, OSCAR VILLALTA-1397) servidor. En el caso del En-'); -3.6-

uses qraph,crt, dos; OutTextXY(80,320,"trenador el noabre LOGIN se utiliza
const controladorG:Inteqer=Detect; solasente para que el ser-');
const MaxColors=15; DutTextXV(80,340, "vidor desplieque informacisn acerca del
var dato,A,B,C,z,anterior, anteriorlzinteger; usuario y la suestre');
showestring; OutTextXY(80,360,"en pantalla.’);
CGR, AGR, K: INTEGER; SetColor(11);
archivosText; OutTextX¥(200,360," Escriba su noabre y presione ENTER');
arch:String; SetTextStyle(5,0,2);
teclaschar; SetColor(8);
noabre:String(20]; OutTextXY(80,220,'Si se equiveca al escribir presione la
enviozinteger; tecla - para borrar');
chenvio,arenvio:array(l..80] of char; SetColor(14);
faText; DutTextXY(B0,450,'Asequrese que el Servidor este
Linea:String (80]; listo!!!!t1);
escog:String [3]; archs="";
caracter:Stringl1); noabre:='";
Rodob, Error6, xMax, yNax, G:Integer; a=14;
Regs:Registers; chenviol1]z=chr (10);
label chenviol2):=chr (10);
Repetir,lazo,repetir?,saltol,saltod, salto2, saltod, fin, leerte chenvio(31:="1";
¢, sequir, leertec!, sequirl; chenvio[4]:="e’;
begin chenviol3):="r";
{Modo Gréfico} thenviolbl:="a";
CGR:=DETECT; chenvio(7]:="i";
INITGRAPH(CGR, NGR, "' ); chenviolB1:="n";
cleardevice; chenvio(91:="a';
setbkcolor (2); chenviol10]:="1";
SetColor(1); chenviolll]z=" '3
Rectangle(50,50,600,400); chenviol121:=12"
Rectangle(54,94,596,3%); cheavio{13]:=")';
SetFillStyle(1,18); leertec:
FloodfFill(§1,51, )5 if keypressed then
SetfillStyled1,15); begin
FloodFill(55, 53, 1); teclaz=readkey;
SetTextStyle(7,0,1); if tecla=chr($d) then goto sequir;
SetColor(12); if tecla=chr(32) then
DutTextX¥(70,100,'Ingrese su noabre LOGIN:'); begin
Setcolor(9); OutTextXY(100,430,"No utilice espacios (solo una
Line(70,155,580,155); palabra)');
Setcolor(1); goto leertec;
rectangle(70,250,580,380); end;
SetFillStyle(6,12); if tecla="-" then
FloodFill(71,251,1); begin
SetTextStyle(10,0,1); SetColor (13);
SetColor(14); SetTextStyle(6,0,2);
OutTextXY(80,260,"E1 noabre LOGIN persite al usuario OutTextXY(80,130, nobre);
reportarse con el servidor,’); noabre:='";
OutTextXy(80,280,%en 1as Redes LAN se asignan en el a:=14;
servidor los usuarios que es-'); goto leertec;

OutTextXY(80,300,"t4n en la capacidad de accesar al end;



1=t
chenvio(als=tecla;
noabre:=nosbrettecla;
SetColor(d);
SetTextStyle(6,0,2);
OutTextXV(80,130,n00bre);
end}
goto leertec;
sequir:
{Leer nosbre del archive a selicitar)
cleardevice;
SetColor(1);
Rectangle(50,50,600,400);
Rectangle(34, 34,596, 396);
SetFillStyle(l,14);
FloodFill(51,31,1);
SetFillStyle(l,15);
FloodFill(55,35,1);
SetTextStyle(7,0,1);
SetColor (12);
OutTextk¥(70,100,'Ingrese el noabre del archive a
copiar:');
Setcolor(9);
Line(70, 135, 580, 155);
Setcolor(l);
rectangle(70,250,580,380);
SetFillStyle(6,9);
FloodFill(71,251, 1);
SetTextStyle(19,0,1);
SetColor (14); ~
DutTextX¥(80,260, '€l archivo que se copiara esta en el
Servidor, se sostrara en,');
OutTextXY(80,280, "pantalla, se sugiere utilizar un archivo
de texto con pocas li-');
OutTextXV(80,300, "neas para que el proceso sera visible en
pantalla, al tersinar');
QutTextX¥(80,320,'1a transaision del archivo, la terainal
entrara en un estado ')}
OutTextXY(80,340,"de espera pero sieapre en linea, al
presionar cualquier tecla');
OutTextXY(80,360,"se saldra del prograsa y el servidor
reconocera el LOGOUT.");
SetColar ();
DutTextxv(200,385, Escriba el nosbre del archivo y
presione ENTER');
1:72;
arenviolll:=chr(8);
leertecl:
if keypressed thea
begin
tecla:=readkey;

~

if tecla=chr($d) then goto sequirl; -3.7-

if tecla="-' thes
begin
SetColor (13);
SetTextStyle(6,0,2);
DutTextXy(80,130,arch);
archs='";
1=
goto leertecl;
end;
21=1H;
arenviolz):=tecla;
arche=architecla;
SetColor(d);
SetText9tyle(6,0,2);
utTextXY(80,130,arch);
end;
goto leertecl;
sequirl:
2:=1H;
arenviolz)s=chr (9);
{Pantalla de Recepcién de Datos}
cleardevice;

SetColor(1);
Rectangle(30,50,600,400);
Rectangle(34, 54,596, 396);
SetFillStyle(1,14);
FloodFill(31,51,1);
SetFillStyle(1,19);
FloodFill(55,53,1);
SetTextStyle(7,0,3);
SetColor (11);
OutTextXY(30,430, 'Noabre LOGIN: '#noabre);

a=atly
chenviolal:=chr(9);
{Inicializar Contador}
envio:=0;
b:=0;
anterior:=0;
anteriori:=0;
SetTextStyle(4,0,13);
saltol:
eoveto(60,60);
{Inicializar PPI}
asa
sov al, $8a;
aov dx, $3ef;
out dx,al;
{Buscar Sincronismo}
sov 2l 8l;
a0y dx, $ee;



out dx,al;
Repetir:
av al, 43;
aov dx,$lee;
out dx,al;
oy al,l;
aov dx, $3ee;
out dx,al;
aov dx, $3ed;
in al,dx;
cp al, #19;
jnz repetir;
aov cx, $10;
laze:
loop lazo;
nov al,0;
aov dx, $3ee;
out dx,al;
Repetir2:
aov dx, $ded;
in al,dx;
aov 2h, $0;
aov dabo,ax;
end;
if dato{>anterior then
begin
anterior:=dato;
bizbtl;
if b=11 then
begin
if dato(>$19 then
goto saltel;
b:=0;
end;
if B1 then be=0;
if enviodatz then
begin
chenviolenviol:=char(2);
eavioz=atzH;
end;
if b=4 then
begin
envior=enviotl;
ash
aov al,34;
aov dx,$3ee;
out dx,al;
end;
stranteriort,show);
SetColor (15);
{shows=char (anteriorl);

settextstyle(2,0,4);
futText(show);}
str{dato,show);
shows=char(date);
SetColor(4);
settextstyle(2,0,4);
OQutText(show);
anteriori:=dato;
end;
if b=5 then
ast
aov al, $0;
oy dx, $3en;
out dx,al;
end;
end;
{Envio de datos)
datoz=ord(chenviolenviol);
if envioda thea
if envio(=atz then dato:=ord(arenviolenvio-al);
ase
aov ax,dato;
aov dx,$3ec;
out dx,al
aov ah, $b;
int $21;
cap al, 8ff;
jz fing
end;
goto repetirl;
fine
closegraph;
end,
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ANEXO 4:
GUIAS DE LABORATORIO
PARA EL ALUMNO



GUIA No. 1

Guia disefada por: Oscar Villalta.

Departamento: ELECTRONICA Nivel:

Materia:

Titulo: USO DEL SOFTWARE DEL ENTRENADOR LAN
Profesor:

Instructor:

Lugar de Ejecucién: Laboratorio de USOS MULTIPLES

Tiempo de ejecucién: 2 hrs.

I. Objetivos Especificos

- Utilizar los botones del mend de texto y del mena de
botones para accesar las diferentes funciones del Entrenador
LAN.

- Usar el hipertexto para accesar mas informacién sobre un
topico.

11I. Introduccidédn Tebrica

El Entrenador es un instrumento que incluye Software de
Ensefianza y Hardware para el analisis de las senales, en la
presente guia se estudia el acceso al Programa Didactico.

El Software didactico incluye la teoria complementaria a todo
un estudio que ha sido llevado para aprender el Tema de Redes con
un enfoque de Software de Administracién y ademds como un
complemento en el aprendizaje de las técnicas de transmisién de
datos como orientacién hacia temas mas avanzados de comunicacién
tal ‘como STM, ATM, etc. que es hacia donde apunta la tecnologia,
practica y evaluacién.

La teoria General de Redes presenta 18 paginas altamente
ilustradas, en ésta guia de laboratorio solamente se estudia la
forma en que se accesa pero se hace implicito que en todas las
guias de laboratorio puede ser necesaria una nueva
consulta. Los requerimientos del programa son minimos: MOUSE,
Tarjeta de Video VGA (minimo), 2 MB de memoria RAM (minimo), 6MB de

disposicién en el disco duro.
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III. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripclidodn

1 1 Computadora Personal comn el Software del
Bntrenador ULAN.

IV. PROCEDIMIENTO

1- Encienda la computadora y cambiese al directorio C:\LAN>.

2- AsegGrese de contar con un MOUSE y que esté instalado el
mane jador, wuna forma de hacerlo es ejecutando el manejador
nuevamente para asegurarse la instalacién.

3- Escriba la linea de comando RUNLAN«<. De inmediato aparecera el
mendG principal del sistema.

4- Se cuenta con 3 menas: uno de Texto, uno de botones y el otro es
un mend de opciones adicionales, para accesar las opciones del mend
de Texto se presiona el botén gris que aparece a la par del Texto,
las opciones adicionales son similares (Acerca de y Ayuda). El mend
de botones permite escoger la opcién haciendo clic sobre
determinado botén.

5- Desplace el mouse hacia el botén que tiene una computadora y
dice LAN, éste es el botdédn de Acerca de.

6- La opcidén Acerca de presenta informacién sobre la autoria del
programa, primero aparece una pantalla ilustrativa sobre el
programa y luego aparece la descripcién del Entrenador LAN.

7- Haga un CLIC sobre el nombre OSCAR VILLALTA. ;(Como funciona el
Hipertexto?

8- Desplace el ratén hacia el botén REGRESAR hasta retornar al mend
principal.

9- Ahora se accesara la misma funcién utilizando el menG de
opciones adicionales. Desplace el ratén hacia el botén que se
encuentra a la par de la palabra Acerca de. ;Cudl es el resultado?

10- Regrese al mena Principal y escoja la funcién de Ayuda (Mend de
botones o Mendt de Otras Funciones). De inmediato aparece un mena
que permite escoger el tépico acerca del cual se desea informacién.
Es Gtil en este momento que usted vea cada una de las pantallas que
describen el funcionamiento del programa.

Pég. No. 2



11- Para avanzar hacia adelante en las paginas de Ayuda puede
presiona el botén izquierdo del mouse, para avanzar hacia atras se
puede presionar el botén derecho, también es posible avanzar hacia
adelante por medio de la tecla + y hacia atras por la tecla -, para
regresar al mend principal puede presionar ESCAPE o bien presionar
ambos botones del mouse al mismo tiempo.

12- Después de solicitar ayuda sobre algan tépico en particular y
regresar al mend principal debe solicitar nuevamente el botén de
ayuda.

13- Estudie todas las paginas de ayuda para ubicarse con el
funcionamiento del Software.

14- El programa permite ¢l suspender momentaneamente la ejecucién
y trasladar el control al Sistema Operativo (DOS SHELL), haga CLIC
sobre el botén de DOS SHELL, ;Cual es el resultado?

15- Observe que aparece la indicacion que al escribir EXIT se puede
regresar al programa, ejecute cualquier comando de DOS como DIR.
Ahora intente ejecutar el programa RUNLAN.BAT. ;Cual es el
resultado?

16- Escriba EXIT. (Qué resultado obtuvo?

17- Haga CLIC sobre el botén que accesa la Informacib6én Teérica.
Aparecerad una ventana que tiene 3 opciones. ;jCuales son esas
opciones?

18- Escoja la opcidn de Teoria General de Redes, lea cuidadosamente
cada pagina de teoria y haga los apuntes que crea conveniente.
Recuerde que ésta opcidén de teoria estd siempre disponible en el
programa. Mantengala siempre como referencia.

19- Para avanzar hacia adelante presione el botén izquierdo del
mouse o la tecla + del teclado numérico, para avanzar hacia atra
puede presionar el botén derecho del mouse o la tecla - del teclado
numérico. Observe que a la derecha aparece una barra en donde se
indica la pagina en donde se encuentra.

20- Para abandonar la teoria general de redes puede presionar la
tecla ESC o bien ambos botones del ratén.
21- Haga CLIC sobre el botén Salir.

22- Apague la computadora.
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

- Describa la forma de accesar la informacién sobre la autoria del
Programa del Entrenador LAN.

- ¢Cual es el procedimiento a seguir para presentar en pantalla la
informacién sobre la Evaluacidon?

VII. BIBLIOGRAFIA

- Oscar Villalta. SISTEMA DE ENTRENAMIENTO DE REDES LAN.
Universidad Don Bosco. El Salvador. 1997.

ORVL/orvl. -
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GUIA No. 2

T S e

Guia disefiada por: Oscar Villalta.

Depar tamento: ELECTRONICA Nivel:

Materia:

Titulo: CODIFICACION MANCHESTER

Profesor:

Instructor:

Lugar de Ejecucidon: Laboratorio de USOS MULTIPLES
Tiempo de ejecucién: 2 hrs.

I. OBIJETIVO ESPECIFICO

-~ Demostrar la wutilidad del Cédigo Manchester para Ila
transmisién a través de un mismo medio de la informacidén de
datos y el reloj.

II. INTRODUCCION TEORICA

La Transmisién de datos en una Red de Area Local es sincrona
debido a que en la transmisidon asincrona se le agrega a cada byte,
caracteres de control que indican el inicio, el final del byte y la
paridad, por lo
tanto un caracter
de 8 bits en

realidad sera de 11 . .
o 12 bits. Eso no [|J/mawnismo etrtos gue conforman

dr Trarma of pagurty de datos

permite la maxima
utilizacidn del
canal. Debido a eso
se usa la trans- FIGURA 2.1: Trama tipica de un gistema de transmision
misién sincrona de gincrono.

datos, que presenta

la desventaja de

requerir que el reloj del Receptor esté en perfecto sincronismo con
el del transmisor, cada cierto tiempo se debe enviar una palabra de
alineamiento generalmente conocida como "PALABRA DE SINCRONISMO DE
TRAMA", después de éste byte de alineamiento se asigna cada byte a
un intervalo de tiempo, cuando los datos van hacia diferentes
receptores (En nuestro caso serian las terminales de la Red) cada
intervalo de tiempo se asigna a un solo dispositivo. De esa forma
se permite el establecer conexiones Légicas, es decir que el
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servidor aparentemente tiene conexién permanente con las terminales
pero en realidad cada terminal estd esperando al dato que le

corresponde.

Existen técnicas de multiplexacién de octetos que combinan
diferentes tramas para formar supertramas, tal como la STM-16 (STM:
Médulo de Transporte Sincrono). En el caso del Entrenador,
solamente se utiliza una trama y no se genera supertrama.

Para que todo ésto sea posible, se requiere enviar informaciédn
a través del canal de transmisién que contenga los datos y el
reloj. Buscando ese fin se crearon los cédigos de linea, existen
cédigos de linea muy sencillos y hay unos muy complicados, mientras
mas complicados son permiten mas funciones.

Las condiciones o6ptimas de un cédigo de linea son: Que
contengan datos, que permitan recuperar el Reloj, que ocupen un
Ancho de Banda limitado (Representacién en un analisis espectral de
la senal resultante), y que permita la deteccidén de errores. Los
datos anteriores son para un cédigo de linea idealmente é6ptimo,
pero si algin co6digo no posee alguna de las caracteristicas
anteriores no necesariamente deja de ser cbédigo de linea, pero si
restringe la calidad de la tranmisién y aumenta los errores en la
transmision.

Algunos cédigos de linea son: NRZ, RZ, Manchester, HDB3, etc.
El comité IEEE estandarizé el uso del cédigo Manchester para las
Redes de Area Local (LAN).

El cédigo NRZ (No retorno a cero) es simplemente el envio de
los datos en serie a través de un medio, es decir que durante todo
el tiempo de bit, la sefial permanece en el mismo estado, desde
luego el cédigo NRZ esta presente en todo dispositivo que envia sus
datos en serie. Dicho cédigo solamente tiene informacién de datos
pero no del reloj.

El co6digo Manchester parte del cé6digo NRZ pero lo modifica de
tal manera que el receptor nunca
pierda la informacidén de reloj.
La figura 2.2 muestra la forma
de éste cédigo.

Observe que el cédigo NRZ (VRZ)
es simplemente cada estado

16gico de los bits del octeto y -1_—1__1_—1_—1J_1J_1J-1_ Relo

se mantiene en ese mismo estado
en toda la duracién del bit. El

cédigo Manchester consiste en Cédigo E
enviar la informacién de bits a I | | l I I Manchester §
través de transiciones, - _ -
icid ativa ara ORsREL R~
transicion nee P FIGURA 2.2: Codificacion Manchester.
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transmitir un cero y transmisién positiva para transmitir un uno.
De esa forma no importando el dato que se transmite siempre habra
por lo menos una transicién a la mitad de la duracién del bit.
Gracias a eso se permite en el receptor reproducir la sefial
Manchester a partir de las transiciones que llegan y desde luego
recuperar efectivamente los datos.

III. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripcidn
1 1 Entrenador LAN (1 Servidor y 1 Terminal)
2 1 PC con el Software DidaActico

IV. PROCEDIMIENTO

PARTE 1: CODIFICACION MANCHESTER.

1- Encienda la computadora con el Software Didactico e ingrese al
Programa RUNLAN. Luego solicite la Teoria de Circuitos del
Entrenador. Analice el circuito del Servidor y localice el punto
donde se encuentra el cédigo NRZ.

2- Después de analizar el circuito responda. ;Cémo hace el circuito
para generar el cédigo Manchester?

3- (Es una técnica Sincrona o Asincrona de Generarlo?

4- Encienda la computadora que estda como servidor, ingrese al
directorio LAN y ejecute el programa SERVLENT (Este programa
ejecuta el programa del servidor a una velocidad lenta para que se
logre visualizar en el Osciloscopio). iQué significado tienen los
nameros que aparecen en la pantalla del Servidor?

5- Coloque el Oscilocopio en la Salida del Registro de
Desplazamiento. ;Qué informacién se tiene en ese momento?

6- Localice la danica compuerta XOR que posee el circuito del
Servidor. ;j;CuAles son las seflales que llegan a las entradas de ésta

compuerta?

PARTE I1: DECODIFICACION MANCHESTER.
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7- Siempre en la teoria de circuitos localice la hoja que presenta
la recuperacién del Reloj. Analice detenidamente el circuito y haga
los diagramas de tiempo que usted crea convenientes para contestar
las siguientes preguntas:

* jCual es la funcidén del primer monoestable?

¥ ;Cual es la funcidén del segundo monoestable?

* jCual es la funcidén de la compuerta OR que esta a la salida
de los monoestables antes mencionados?

*¥ jCull es la funcidén del tercer monoestable?

8- Coloque el Oscilocopio en la entrada del primer monoestable y el
otro canal en la salida de ése mismo monoestable. ;Considera usted
que éste monoestable detecta las transiciones positivas correctas
o también detecta las transiciones positivas que no corresponden a
la sefial de reloj?

9- Repita el procedimiento para el segundo monoestable.

10- Coloque el Osciloscopio en la sefial del reloj del Servidor y
otro canal en la sefial de salida del tercer monoestable. ;Qué puede
concluir?

11- El reloj recuperado no necesariamente tiene que ser exactamente
igual en la terminal y en el servidor, pero si se deben mantener en
el mismo tiempo las transiciones positivas pues es con ellas que se
activa el Registro de Desplazamiento que se encarga de recuperar
los datos.

12- Coloque una punta del Oscilocopio en la entrada de datos del
Registro de Desplazamiento y el otro canal en la sefial de Reloj
Recuperado. Analice y determine como es que hace el Registro de
Desplazamiento para no confundirse con respecto a los datos que
debe leer:

13- Vaya desplazando la punta del Osciloscopio en cada salida del
registro de desplazamiento. (Qué puede concluir?

14~ Apague todos los equipos.
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

- ;Porqué no se puede transmitir una corriente de bits utilizando
cédigo NRZ?

- sPorqué se utiliza cédigo Manchester en el Entrenador LAN?

- Describa el procedimiento utilizado por el Servidor para generar
el cédigo Manchester.

- Describa el procedimiento que utiliza la terminal para recuperar
el reloj y los datos a partir del cédigo Manchester.

VI. INVESTIGACION COMPLEMENTARIA

- Investigue la forma del Espectro de los cédigos de linea: NRZ,
RZ, Manchester, HDB3.

VII. BIBLIOGRAFIA

- Oscar Villalta. SISTEMA DE ENTRENAMIENTO DE REDES LAN.
Universidad Don Bosco. El Salvador. 1997.

ORVL/orvl. -
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GUIA No. 3

Guia disefada por: Oscar Villalta.

Departamento: ELECTRONICA Nivel:

Materia:

Titulo: SINCRONISMO A TRAVES DE LA PALABRA DE SINCRONISMO DE
TRAMA

Profesor:
Instructor:
Lugar de Ejecucidéon: Laboratorio de USOS MULTIPLES

Tiempo de ejecucién: 2 hrs.

I. OBJETIVOS ESPECIFICOS
- Analizar el proceso de sincronizacion de la terminal.

I1. INTRODUCCION TEORICA

En la guia
anterior se es-
tudid la forma en
que la terminal 2 3 4‘|5|5|7|5|9|
es capaz de ex- b = -
traer los bits y L

{ly i

et I,
VDI

. it oy *
el reloj a partir . 177 In tervalo
P dr Thmpo
del codlgo Man- Palabra de Sincro- T2 T4
nismo de Tramas
chester que se 1916250

recibe del canal
de transmisidn.

Ahora el
problema es que FIGURA 3.1: Trama utilizada en el Entrenador LAN para
aunque la termi- comunicar Sewvidor con terminales.
nal esta captu-
rando todos 1los
octetos (Recuerde que se establecié6 en la guia anterior que el
convertidor Serie-Paralelo permite tener una linea para cada bit).
Pero como va a saber la estacién terminal que si por ejemplo debe
recibir el dato 0001 1001, no se sabria en que momento capturarlo.
La solucién es reservar un octeto de tal manera que en cada trama
sea exactamente el mismo, de tal manera que el receptor cuando busque
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sincronismo por primera vez o si es que lo pierde, debera buscar por
éste octeto. Cuando detecte éste octeto sabré exactamente donde
comienza la trama, luego debe contar los bits utilizando el reloj
recuperado y cada 8 bits se puede capturar un nuevo octeto. Cada octeto
vadirigido solamente a una terminal, por lo cual Toda terminal estara
recibiendo todos los datos y contando los intervalos de tiempo, cuando
llegue el intervalo de tiempo para el cual ha sido asignada la terminal
tomara el octeto que le corresponde.

IT1l. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripcién

1 1 Entrenador LAN.

IV. PROCEDIMIENTO

1-Ejecute el programa RUNLAN y busque la teoriadecircuitos. Localice
la parte del circuito que muestra la captura de datos desde el
convertidor Serie a Paralelo.

2- La funcidén de éstos cerrojos es el capturar el dato cada 8 bits,
existe un contador de bits que hace la cuenta 0-7 y como después del
7 regresa a 0 se aprovecha esa transicién negativa y se activa el

cerrojo.

3- La computadora debe tener acceso directo al Registro de Desplaza-
miento para determinar en que momento llega la palabra de sincronismo

de trama.

4- Active la computadora Terminal, ejecute el programa RECEPTS5.COM!
sin activar el programa del servidor, es decir que no habran datos
en el canal de transmisién. Coloque una punta légica en las entradas
de RESET del contador de bits. ;Cual es el estado de esa linea? ___

5- La linea que acaba de verificar viene directamente del dispositivo
de interfaz PPl que permite la conexién con la computadora, significa
que cuando la computadora estd buscando el sincronismo lo primero
que hace es deshabilitar el conteo de bits, recuerde que éste contador
activa el cerrojo cada 8 bits.

! RECEPT5.COM esta en el directorio LAN y lo que hace es buscar sincronismo y luego
mostrar en pantalla los datos que esté recibiendo, pare el caso se utiliza para estudiar la
forma en que la terminel se sincroniza.
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6- Coloque la punta del Osciloscopio en la entrada de activacién de
los cerrojos. iDescriba lo observado?

7- En el Osciloscopio debe aparecer una sefial digital de alta
frecuencia. Analice el circuito y verifique que ésta linea viene de
una compuerta OR, una entrada de la OR es el bit mas significativo
del contador de bits, significa que como en este momento el contador
esta con el RESET colocado, esta linea es 0, por lo tanto la compuerta
OR deja pasar lo que tiene en su otra entrada. La otra entrada viene
de la PPI.

8- Coloque la punta del Osciloscopio en esa entrada de la OR (La que
viene de la PPIl). ;(Qué observa?

9- Este reloj es generado por Software a través del programa que busca
sincronismo, note que la frecuencia del reloj es muy alta, de tal
manera que loscerrojos seestanactivando tanrapidamente que parecera
transparente los datos que estan en la entrada con respecto a la
salida, por lo tanto la computadora puede estar leyendo directamente
los datos del Registro de Desplazamiento.

10- Coloque la punta légica en el RESET del contador de bits, el
osciloscopio en la entrada de activacion de los cerrojos y el otro
canal en la primera linea de recuperacién de datos del Registro de
Desplazamiento. Ejecute el programaenel servidor SERVLENT. jEncontré
sincronismo la terminal?

11- jCuél es el estado de la linea RESET del contador de bits?

12- ;Cémo es el reloj que esta activando los cerrojos?

13- Cuando la terminal detecta la palabra de sincronismo (25 =19 )
elimina el reloj de alta frecuencia, elimina la seffal de reset del
contador permitiendole al contador iniciar su cuenta y luego cada
8 bits este contador enviara una transicién negativa a los cerrojos
los cuales se encargaran de capturar los datos que llegan en el
Registro de Desplazamiento y lo dispondran a la computadora.

14- La computadora entonces esté en la capacidad de leer cada octeto
(El protocolo garantiza que todos lo octetos sondiferentes) y llevar
la cuenta de los intervalos de tiempo, de tal manera que cuando llegue
el octeto que le corresponde lo tomara.

15- Coloque el oscilocopio en el bit menos significativo del octeto
recuperado. ;Qué representa ésta seial?
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16— Desactive el servidor presionando ENTER. jQué sucede con la
terminal?

17- ;Opina usted que estd buscando el sincronismo nuevamente?

18- ;Cémo sabe la terminal que lo ha perdido?

19- Active nuevamente el servidor. Describa lo observado:

20- Apague el equipo.

V. ANALISIS DE RESULTADOS

- ¢Para que se utiliza palabra de sincronismo de trama?

- Describa el proceso que sigue la terminal para encontrar el
sincronismo.

- ¢(Coémo sabe una terminal que determinado octeto le corresponde?

VI. BIBLIOGRAFIA

- Tesis. SISTEMA DE ENTRENAMIENTO DE REDES LAN. Universidad Don Bosco.
1997.

ORVL/orvlil. -
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GUIiA No. &

Guia disefada por: Oscar Villalta.

Departamento: ELECTRONICA Nivel:

Materia:

Titulo: PROTOCOLO DE COMUNICACIONES

Profesor:

Instructor:

Lugar de Ejecuciéon: Laboratorio de USOS MULTIPLES
Tiempo de ejecucién: 2 hrs.

I. OBJETIVOS ESPECiFICOS

- Verificar la composicién de la trama de envio Servidor-
Terminal.

- Verificar la composicién de la trama del canal de retorno.

II. INTRODUCCION TEORICA

El protocolo de

comunitcaclones LOGIGT DEL PROTOCKLO DE COIMUNICACIONES
permi te el dialogo En ol IT correspondiente e envis el Cazacter de identil. Serv/Termin.
er‘tre lOS dispo_ Tm AV Por_el ca Qo 1o 'no @ Aracler nil. jefm.

itivos ue desean 8 Kl Servidor sigue enviando ei caracter de identif. Serv/Terminal a
? 1 q X . _Parg enviar el nombre LOGIN, ja terminal envia el 10 Oniclo de LOGIN) [2
intercambiar infor- = Kl Servidor sigue enviando i caracter de Identtf. Serv/Terminal
macion. En muchas [_-;-3 Se envis ¢1 primer caracter del nombsre LOOIN: T B

i - -] Se viando cade cter de! -
ocasiones el proto V? 15 %ﬁ;nﬁﬂ”;?h“'“ﬁz' Hﬂ
H - N ue )| o1l usuario.
co l o de comunica u Se sigue enviando &1 caracter «qmnuﬂeadon Servidor/Terminal []
ciones se asegura que ,_Caracter de Tin &3 o8
- Carscter de identificacion Servidor/Terminal
los datos sean [D Catacler de envio de sollcitud de archivo: Chard) [;]
recibidos correcta- 3 Caracter e identiricac
t E 1 del L'.]' En ceda trama un caracter del nombre del archivo A

mentie. h el caso de [:} En_cada trama_un caracter del archive eoticitado [l_‘
entenador cuando el Girnder de ladnticacion ce terminal
servidor se activa [—Taracter de LOUOUT. Char 0N
genera una cuenta .
desde 0 hasta 9 vy
luego envia la

palabra de sincro- FIGURA4.1: Lgica del funcionamiento del protocol "

nismo de trama. Este del Entrenador LAN.
cé6digo se denomina:
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GUIA No. &

Departamento: ELECTRONICA
Materia:
Titulo:
Profesor:
Instructor:

Lugar de Ejecucién:
Tiempo de ejecucidn:

Nivel:

PROTOCOLO DE COMUNICACIONES

Laboratorio de USOS MULTIPLES
2 hrs.

I. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Verificar la composicién de

Terminal.
- Verificar
II.

El protocolo de
comunicaciones

permi te el dialogo
entre los dispo-
sitivos que desean
intercambiar infor-
macioén. En muchas
ocasiones el proto-
colo de comunica-
ciones se asegura que
los datos sean
recibidos correcta-
mente. En el caso del
entenador cuando el
servidor se activa
genera una cuenta
desde 0 hasta 9 vy
luego envia la
palabra de sincro-
nismo de trama. Este

cédigo se denomina

la composicidén de

la trama de envio Servidor-

la trama del canal de retorno.

INTRODUCCION TEORICA

LOGIGT DEL PROTOCK O DE COMUNIGACIONES
En o IT correspondiente se envin of Casacter de identil. Secv/Termin.
rminal envis pot el cai Totofno el Carac ntl, Term.
K Servidor sigue enviando ef ter de tdentif. Serv/Terminal
. _Para enviar el nombse LOGIN, la terminal envis ef 10 Oniclo de LOGIN) |
Kl Servidor sigue enviando ei caracter de ldentif. Serv/Terminsl
Se envia ¢l primer caracter del bre LOOIN: T
<] Se ue enviando cada caracter del nom-
- rbre IN: Tetmoinal > y adernas ei nom-
‘}‘bto que introdujo el usuario.
Se sigue enviando o1 caracter de¢ jdentificacion Servidor/Terminal
| _Caracter de 7in_da cadena_
Caracter de identificacion Servidor/Terminal
Caracler de envio de solldtud de archivo: Cherid)
Caracter 44 dentificacion

. En_cede trama un ceracter del nombre del archi

En cada trama_un ceracter del archivo solicitado
Caracler de identilicecion Ge terminal
on ”

HEE=CEMMW
FPEsEENS

{ on.
Caractor de LOGOUT. Char ()

FIGURA 4.1: Logica del funcionamiento del protocolo
del Entrenador LAN.
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CODIGO DE IDENTIFICACION SERVIDOR-TERMINAL. Como ya se menciondé en

las

practicas

anteriores,
reciben un dato en cada trama,

las

estacione

significa que si

S

Diagrama de Blogues del Sexvidor LAN.

Oscilador da la

Divisor de Fre-

Contador de

comMadora cusncia /256 - bits, Transicion
5.5 KHz negativa cada
£14.31 MHz (Eg,oﬁ FHE ) 8 tgits-
 —
Disposiivo de Reloj Cearpa %ci
Interfase Parale- ||| Convertidor de .L,g Geréeradm
la (PP182565) co-|| | Paralelo a Serie Céd?go
nectada & ISA Manchester
2
e :Bus B bits | Captura do reil L Completar
|1 Lhea | Dstos para que [+ Convertidor de operacién OR
sean estables Serie a Paralelo alambrada

FIGURA 4.2: Diagrama de bloques del Sewvidor LAN.

dejado plasmada

servidor,

citando en-
trar a la
Red, se le
preguntara
el nombre
LOGIN y

posterior-
mente el
nombre del
archivo que

desea co-
piar, por
lo tanto
hay 2 ca-
denas de
caracteres
que debe
enviar la
Terminal.
Al igual
que en

trama de
envio Ser-

vidor-Terminal,

la operacién de
cuando el usuario escribe LOGIN,

Retomo

copla de un archivo desde

terminales
una computadora ha

solamente

sido asignada al
intervalo de
tiempo 4 y el
servidor esta en-
viando la cuenta
antes mencionada,
lo Gnico que re-
cibira dicha ter-
minal es el na-
mero 3 (Porque
los nameros se
transmiten desde
0 y los IT se
numeran desde 1).
Eso permite a la
terminal el re-
conocer que exis-
te un servidor
que estd enviando
una trama co-
rrecta. En el
entrenador se ha
el

es decir que esta soli-

o—t Invergor de Colec
%m rt‘llg tor ablerto como
Detector de ';‘,‘:.‘f’.‘*’ OR olam-
o—b Transiciones |, —y
Cmﬂ Puositivas | Eliminacién de Habilitacién
SarviTerm 1 Pulsos no de Transmisidn
Detector de (w",‘{!;g?gmg de Octeto.
Transiciones [» L, - —F
| Negstivas | Qontador de m%%nﬁerli ‘fo
_—REIE]]J bits, transicion daa rale 0
Convertidor nagativa c/B bit
de Serie a : ¥ —r‘ic-!“’—f
Paralelo Captura da Dispositivo
datos en para- de Interfase
lelo (Estables) PP| 8255

la FIGURA 4.3: Diagrama de bloques de las terminales LAN.

la trama del canal de retorno posee un octeto para
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cada terminal, no necesariamente el intervalo de tiempo para la
recepcibédn deber&d ser el mismo que para el de transmisién por el
canal de retorno. En cada trama solamente viaja un octeto que
corresponde a los datos que envia cada terminal. Para que una
terminal envie el nombre LOGIN al servidor deber&an pasar tantas
tramas como caracteres tenga dicho nombre (porque viaja un octeto
cada trama), antes de enviar el primer caracter, la teminal debe
informar al servido que significan los caracteres que estara
recibiendo, por lo tanto se aifiade un caracter de control que se
identifica como CODIGO DE INICIO DE TRANSMISION DEL NOMBRE LOGIN,
que para el caso del entrenador es el caracter 10, cuando el
servidor reconoce éste octeto en el canal de retorno coloca una
bandera que identifica que se estad leyendo el nombre LOGIN y sabe
a que terminal corresponde por el intervalo de tiempo en que llega.
Para simplificar el funcionamiento del sistema el servidor reconoce
que ya termina el nombre LOGIN cuando reconoce un caracter 8 que es
el CODIGO DE INICIO DE TRANSMISION DEL NOMBRE DEL ARCHIVO. EI
servidor borra la bandera de lectura del nombre LOGIN y comienza a
leer el archivo, recuerdese que el servidor atiende a cada terminal
en su intervalo de tiempo, por lo tanto cualquier terminal (en el
caso del entrenador) cualquiera de las 2 terminales puede solicitar
una informacién del servidor sin necesidad de interrumpir la
atencién a la otra terminal. Cuando la terminal desea indicar que
ya termina el nombre del archivo, envia un CODIGO DE FINAL DE
CADENA, similar al ENTER (Caracter 9). Cuando el servidor detecta
éste caracter sabe que ya se transmitieron todos 1los datos
necesarios y ahora es su turno de indicar la respuesta. Cuando la
terminal termina de transmitir los datos se queda enviando a través
del! canal de retorno el CODIGO DE IDENTIFICACION DE TERMINAL que
simplemente es el namero de la terminal (Si es la terminal 2, el
cbédigo es 2). Ahora el servidor lee el archivo que se le ha
solicitado y en vez de enviar el cédigo de identificacién Terminal-
Servidor envia un caracter cada trama. Asi la terminal reconoce que
estan llegando los datos que ha solicitado y los muestra en
pantalla. Cuando el servidor termina de enviar el archivo, sigue
enviando el Cédigo de Identificacién Servidor-Terminal. Cuando la
terminal desea notificar al servidor que elimine la conexién,
comienza a enviar el CODIGO DE FIN DE CONEXION (caracter 7), asi el
servidor elimina de la pantalla la conexién.

I1I. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripcion

1 1 Entrenador LAN
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IV. PROCEDIMIENTO

1- Ingrese al Software del Entrenador LAN y solicite la teoria de
circuitos, analice el funcionamiento del canal de retorno.

2- Ejecute el programa en el servidor (SERVIDOR.BAT), este programa
si funciona a velocidad alta y es para verificar lo que se va a
hacer desde las terminales.

3- Active el Analizador de Protocolos y espere a que se sincronice,
en el analizador aparecen los octetos de cada Trama tanto la que
llega desde el servidor como la que va de retorno.

4- Active la terminal 2, ingrese el nombre LOGIN y el archivo a
copiar (Asegarese de crear el archivo de texto en el servidor para
conocer el texto que se va a recibir y la ubicacién del archivo).
Presione ENTER. Describa lo sucedido en el Servidor y en el
Analizador de protocolos

5- No importa que los octetos hayan cambiado tan rapido, se
examinarid después la trama con velocidad inferior.

6- Presione ENTER y describa los sucedido:

7- Repita el procedimiento para la terminal 1.

8- Salga del programa del servidor y ejecute el programa SERVLENT,
escriba LOGIN en la terminal 1, su nombre LOGIN y el nombre del
archivo que se desea copiar, observe el analizador de protocolos y
describa lo sucedido:

9- ;Cual es el intervalo de tiempo de la trama Servidor-Terminal y
de la trama del canal de retorno que utiliza la terminal 17

10- Repita el procedimiento para la terminal 2.

11- jCual es el intervalo de tiempo de la trama Servidor-Terminal
y de la trama del canal de retorno que utiliza la terminal 27

12- Apague el equipo.
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

- Describa la funcién del analizador de protocolos.

- Explique cuales son los caracteres que envia la terminal para
comunicarse con el Servidor.

VI. INVESTIGACION COMPLEMENTARIA

- Investigue la légica de operacién del Protocolo XMODEM utilizado
en la comunicacidén entre computadora a través de MODEMS.

VII. BIBLIOGRAFIA

- Tesis. SISTEMA DE ENTRENAMIENTO DE REDES LAN. Universidad Don
Bosco. 1997.

ORVL/orvl. -
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GUIA No. 5

Guia disefiada por: Oscar Villalta.

Departamento: ELECTRONICA Nivel:
Materia: .

Titulo: INSTALACION DE LA RED NOVELL 3.12
Instructor:

Lugar de Ejecucién:

Tiempo de ejecuciéon: 4 hrs.

I. OBJETIVO ESPEC{FICO
- Seguir los pasos nece§arlos para la instalacién del
servidor de una Red de Area Local (LAN) con plataforma

NOVELL.
11. INTRODUCCION TEORICA

A través de la presente guia se le presenta paso a paso la
forma de instalacién basica de NetWare 3.12. A4Gn no se tocara el
tépido de "Redes Multiprotocolos". Existen 3 medios para poder
instalar el servidor: Por la copia directa de otro servidor,
utilizando unidades CD-ROM o bien utilizando discos floppy. Este
Gltimo medio es el mas lento y lastimésamente es el que se
utilizara en ésta practica. La instalacibén a través de discos es
para personas con mucha paclencia, pués toma bastante tiempo
(Aproximadamente 4 horas). Los requerimientos de Hardware para
poder instalar una Red Novell 3.12 con la mejor eficiencia disefada
son los siguientes (Si no se cuenta con alguno de éstos recursos no
significa que no se podr& instalar la red, sino que la forma de
operar no sera. la ideal Iinclusive para la instalacién): Un bus
EISA, una tarjeta de Red 3Com Etherlink (3C509) que utiliza la
trama 802.2', 32MB de memoria RAM en la tarjeta madre de la PC. Los
pasos basicos para la instalacién son los siguientes:

1- Obtener todos los manejadores (drivers) necesarios que no

1 Bl subcomité de la IEEE diseiio el estndar 802.2 que es ¢l utilizado para las redes con tarjetas
Ethernet. A través del esténdar se definen los patdmetros con que operard la red en cuanto a
velocidad de transmisién, protocolo, efc.
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son provistos con el NetWare 3.12.
2- Realizar una copia de seguridad de los discos.

3- Crear una particiéon de DOS con archivos de arranque del
sistema (Bootable).

4- Copiar los archivos de inicio del Servidor NetWare.
5- Arrancar el servidor,
6- Cargar un disk driver.
7- Crear un SYS: Voldamen.

8- Instalar los archivos del sistema y los pablicos en el
servidor.

9- Cargar un driver NIC y asignarle un protocolo de red.

10- Crear los archivos STARTUP.NCF y AUTOEXEC.NCF.

11- Instalar productos adicionales.

Conforme se avance en la practica se daran mas detalles, desde

ya se menciona que el paso 8 es el mas tardado que hay vy
probablemente ocupe todo el tiempo de la practica (& horas).

ITI. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripcidn
1 1 Computadora personal con tarjeta
2 1 Ethernet.
Software de instalacién de Netware 3.12

IV. PROCEDIMIENTO

- Los pasos 1 y 2 estan definidos como seguridad. Se procederéa a
realizar el proceso desde el paso 3.

2- Arranque la computadora utilizando el disco de instalacién.

3- En el prompt de DOS escriba INSTALL. Aparecera una pantalla de
informacién. Esta pantalla le recuerda que la trama estandar
Ethernet para la red Netware 3.12 es Ethernet 802.2. La trama 802.3
se utilizba en versiones anteriores del programa.Presione cualquier

tecla para continuar.
4- En la pantalla siguiente aparecen 3 opciones: "Install new
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NetWare v3.12, Upgrade Netware v 3.1lx y Display Information
(README) file. Escoja la opcién de instalar la nueva red Netware
3.12. Aparecera una informacién que recuerda que debe crearse una
particién de DOS para la instalacién, presione ENTER para
continuar.

5- Avance en el programa hasta que aparezca la pantalla que indica
las particiones actuales del disco y una ventana que dice: "Enter
new DOS Partition size (in MB)", se sugiere un tamafio de 5MB,
presione ENTER.

Aparecera una pantalla de advertencia que los datos del disco se
perderan.

6- Después de crear la particiéon se requiere darle formato, cuando
aparezca la pantalla que indica esto simplemente presione ENTER
para continuar. Luego de darle formato al disco se debe Resetear la
computadora.

7- Nuevamente debe arrancar la computadora utilizando el disco
INSTALL del NetWare 3.12. Introduzca el comando INSTALL, después de
la pantalla de advertencia de Ethernet aparecera la pantalla de
informacién de las particiones, escoja la opcién RETAIN CURRENT
DISK PARTITIONS.

8- Ahora se deberad escribir el nombre del Servidor. Debe ser un
nombre totalmente distinto de otros servidores que pueden estar
conectados en la misma red. Puede tener hasta 42 caracteres,
escriba un nombre corto (Por ej: MI_SERVIDOR) y presione ENTER.

9- Cada servidor NetWare 3.12 debe ser configurado con un ndmero
interno de red que es Gtil para identificar el servidor con las
estaciones, el programa INSTALL escoge un nimero aleatorio entre 1
y FFFFFFFE. Presione ENTER aceptando el namero que escogid
INSTALL.

10- Ahora se deberan copiar los archivos del servidor hacia el
disco duro. Asegurese que el camino origen desplegado en pantalla
sea A: y el destino C:\SERVER.312. Presione ENTER y vaya
introduciendo los discos que solicite el programa.

11- Posteriormente aparecera una pantalla que permite configurar la
tabla de caracteres y el teclado de acuerdo al pais en que se estA.
Como los teclados utilizados para la préactica son tipo US, no hay
que hacer ningdn cambio, simplemente presione F10 para almacenar

los valores.

12- NetWare 3.12 tiene la capacidad de soportar la tabla extendida
de caracteres para utilizar letras mayGsculas y minGsculas en los
nombres de los archivos. En nuestro caso solamente utilizaremos el
formato DOS, por lo tanto escoja la opcién DOS FILE FORMAT.

13- Luego aparece una pantalla que pregunta si se desea agregar mas
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comandos al archivo STARTUP.NCF, escoja la opcidén NO.

14- Luego se pregunta si se desea afadir al AUTOEXEC.BAT
instrucciones para que automaAticamente ejecute el programa del
servidor, conteste YES. Posteriormente aparecer&a el mensaje
Loading.... indicando que se transfiere el control de las
operaciones al programa SERVER y ya no al programa INSTALL.

15- Posteriormente aparecera el prompt de la consola del servidor
(:).

16- Para la programacién de la tarjeta de RED es necesario ejecutar
el programa ISADISK, escriba LOAD ISADISK y acepte todos los
valores que por defecto presenta el programa. Apareceréd los
siguiente:
DEMO: load isadisk
Loading module [ISADISK.DSK
Netware ISA Device Driver
Version 3.12 April 28,1993
Copyright 1993 Novell, Inc. All rights reserverd.
Supported I/0 ports values are 1F0, 170
1/0 Port: 1FO
Supported interrupt number values are E,B,C
Interrupt number: E
DEMO:

17- Ahora es posible la comunicacién con el disco duro del
servidor.

18- Escriba la linea de comando LOAD INSTALL, apareceran las
opciones de instalacién.

19- El1 primer paso es crear particiones de Red en el disco duro.
Escoja la opcién DISK OPTIONS desde el Mentd de Opciones de
Instalacién. Luego escoja la opciéon PARTITION TABLES y luego la
opci6on CREATE NETWARE PARTITION. Apareceria los valores por defecto
de la particién de red, presion ESC (Asegirese de crear la

particion).

20- Cada servidor NetWare debe tener un nombre de volamen 1lamado
SYS. Para crearlo escoja la opcién VOLUME OPTIONS en el menG de
opciones de instalaciéon. Posteriormente se mostrara una tabla de
los SYS que estara vacia pues no se ha creado ninguna, presione la
tecla INSERT para desplegar en pantalla la informacién del nuevo
volamen. Presione ESC y responda que SI a la pregunta si se debe
crear el voldamen,

21- El volGtmen no puede ser utilizado hasta que sea "montado".
Presiones ENTER sobre el voldmen creado de tal manera que aparezca
la informacién del Nuevo Volaimen, observe que ya no dice "nuevo".
Ubique el cursor sobre el STATUS y presione ENTER. Ahora se
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mostrara el estado MOUNTED.

22—~ Hasta el momento pareciera que la instalacién de Netware es
rapida y sencilla, a partir de éste paso tiene que demostrar su
paciencia pues aunque sigue siendo sencilla la instalacién, ya no
es rapida.

23- Desde el ment de opciones de instalacién escoja la opcién
SYSTEM OPTIONS, luego en el siguiente mend escoja la opcioén COPY
SYSTEM AND PUBLIC FILES. Asegirese que el origen es la unidad A:,
ahora introduzca los discos que se vayan solicitando (Por cierto se
solicitan al principio con un intervalo de tiempo de 30 minutos a
1 hora).

24—~ Ahora se debera cargar un manejador para la tarjeta de red que
se estd utilizando (NIC: Netware Interface Card). Esto permitira
trabajar en el servidor desde una terminal. Se requiere el driver
3C509.LAN, éste archivo ya fue copiado en el paso 23, (Se asume que
se cuenta con una tarjeta Ethernet 3Com 3C509, si no es ese el caso
debera buscarse el manejardor correcto, por ejemplo 02000, ESL516,
etc)

25- Antes de cargar los drivers NIC para las tarjetas de red que se
estan utilizando hay que notar algo, la tarjeta de red puede ser
configurada para un bus ISA o bien para un bus EISA. Presione la
combinacién de teclas ALT+ESC, esto permitira abandonar
momentaneamente el programa INSTALL y regresar al prompt de la
consola.

26- Ejecute el comando LOAD 3C509. Para comunicarse con la red, el
driver LAN debe ser asoclado a un protocolo. El protocolo de las
redes Novell es IPX, escriba el comando: BIND IPX TO 3C509.

27- Ahora sera necesario configurar 2 archivos STARTUP.NCF vy
AUTOEXEC.NCF, el primero configura los recursos que deben ser
fijados mientras el programa del servidor se esta inicializando, es
similar a la funcién del CONFIG.SYS de DOS, el segundo archivo
puede contener cualquier comando que debe ser entrado ya en la
consola, ésta funcién es similar a AUTOEXEC.BAT de DOS. Presione
nuevamente ALT+ESC para regresar al programa INSTALL y escoja la
funcién CREATE STARTUP.NCF FILE. Aparecer& los contenidos actuales
del archivo, se pueden aifadir mas Instrucciones pero ya no son
necesarias, presione ESC para salir y responda SI a la pregunta si
se desea guardar el archivo.

28- Escoja ahora 1la opcién Crear AUTOEXEC.NCF para desplegar
nuevamente el editor. Observe las instrucciones que ha colocado
INSTALL por usted para que funcione correctamente la red.

29- La instalacién esta completa, regrese a la consola y escriba
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DOWN para apagar el servidor. Se pueden dar 3 situaciones: 1) Si
no hay usuarios trabajando, el servidor se apagar& inmediatamente.
2) Si hay usuarios pero no tienen archivos abiertos en el servidor,
las conexiones seran terminadas y el servidor se apagara. 3) Si los
usuarios tienen archivos abiertos, los archivos ser&n listados y se
preguntarid ASKED DOWN SERVER? si se responde que si, los archivos
abiertos seran cerrados y ser apagaréd el servidor, y si la
respuesta es no, el apagado sera abortado.

30- Para regresar a DOS se requiere el comando EXIT.
31- Para reiniciar el servidor utilice el comando SERVER.

32- Abandone el programa, y apague la computadora.

V. ANALISIS DE RESULTADOS

- (Qué es una trama?

- ¢De cuanto es el tamaino de la particién que se requiere para
instalar NetWare 3.127

- ¢Cual es la funcién de los archivos STARTUP.NCF y

AUTOEXEC.NCF.

- (Es posible instalar el Netware 3.12 sin eliminar el contenido
del disco duro del servidor?

VI. INVESTIGACION COMPLEMENTARIA

- Investigue como es la trama 802.3.

- Investigue la velocidad a la que trabajan las tarjetas de red
utilizadas.

- .Qué es la IEEE?. (Qué comité se encarga de la regulacién de
las redes LAN?

VII. BIBLIOGRAFIA

- Drew Heywood, INSIDE NETWARE 3.12. New Riders Publishing.
Estados Unidos 1995,

ORVL/orvli. -
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GUIA No. 6

Guia disenada por Oscar Villalta.

Departamento: ELECTRONICA Nivel:

Materia: .

Titulo: INSTALACION DEL CLIENTE NETWARE

Profesor:

Instructor:

Lugar de Ejecucién: Laboratorio de USOS MOLTIPLES
Tiempo de ejecuciédn: &4 hrs.

I. OBJIETIVO ESPECiFICO
- Seguir los pasos necesarios para la instalacién del
cliente de la red.

I1. INTRODUCCION TEORICA

Una estacién de trabajo es una computadora personar que estéa
conectada a una red. Cuando se comunica con la red practicamente
deja de ser una computadora personal y se convierte en una
extensidén de toda la red. Para que esto ocurra, se debe establecer
la comunicacién entre la computadora personal, servidores de
archivos y otros equipos relacionados.

Recientemente NOVELL ha comenzado a |lamar a las estaciones de
trabajo CLIENTES debido a que ellos consumen servicios que son
provistos por el servidor.

Se requieren dos componentes de software para habilitar a una
estacién de trabajo DOS para comunicarse con el servidor NetWare.

El primer componente es el responsable de asegurar los
requisitos de DOS sobre todo para el correcto arranque de la
computadora y el manejo adecuado de los archivos., los servicios de
la red son enviados a través de la red hacia el servidor.

El segundo componente es responsable de habilitar la estacién
de trabajo para interfazar con el cable de la red. Este componente
debe incluirse en el software de los mane jadores (siempre viene con
la tarjeta al comprarla), se denominan NIC: NETWARE INTERFACE CARD.
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El protocolo estandar para el uso en redes se llama IPX:
INTERNETWORK PACKET EXCHANGE. Juntos los manejadores NIC y el
protocolo IPX son referidos como ODl: OPEN DATALINK INTERFACE.

IPX.COM tiene 2 grandes desventajas: 1) Soporta el protocolo
IPX pero no protocolos actuales como TCP/IP (Protocolo de
INTERNET). Mas y mas redes estan corriendo con multiprotocolos. 2)
Se requiere la configuracién del IPX para cada tipo de tarjeta.

Para eliminar las desventajas del IPX.COM, Novell desarrollé
una nueva tecnologia denominada ODI, como ya se menciondé. ODI
divide las funciones realizadas por IPX.COM en los siguientes
médulos separados:

v LSL: LINK SUPPORT LAYER: Este habilita protocolos para
interfazar con los manejadores NIC. Es programa se
denomina LSL.COM y permite conectarse a diferentes
protocolos con cierto grado de libertad.

v MLID: MULTIPLE LINK INTERFACE DRIVER: Este conecta el LSL
a la tarjeta de interfaz de red.

v IPXODI1: IPX OPEN DATALIN INTERFACE: El cual habilita a la
estacion de trabajo a comunicarse utilizando un programa
llamado [PXODI.COM

Estos programas nunca tienen que ser reconfigurados. En lugar,
el instalador simplemente selecciona los archivos de programas que
son requeridos para el protocolo de red y el NIC que se esté
usando. La mayor ventaja de ODI es que puede soportar varios
protocolos tales como: IPX, anfitrién UNIX que usa TCP/IP.

I11X. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripcién

1 1 Computadora personal con tarjeta
1 Ethernet.

Juego de discos de instalacién de
cliente Netware.
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1V. PROCEDIMIENTO

1- Encienda el servidor y espere a que aparezca en pantalla la
ejecucién del programa MONITOR.NLM'.

2- Siempre es conveniente hacer varias copias de los 3 discos que
conforman la instalacié6n del cliente de Netware debido a que el uso
es grande y pueden ser dafiados facilmente.

3- En la consola del servidor (Si estd en el monitor puede presiona
ALT+ESC) cree el directorio SYS: PUBLIC\CLIENT\DOSWIN. Despues
proceda a copiar todos los archivos desde los discos al directorio.
Inserte cada disco en la unidad A: y ejecute el siguiente comando:
NCOPY A:\SYS:PUBLIC\CLIENT\DOSWIN /S /E /C.

4- Encienda la estacidon del cliente con el disco de arranque que se
le ha entregado, este disco iniciara la conexién desde la terminal
con el servidor.

5- Mapee una unidad al directorio \PUBLIC\CLIENT\DOSWIN y luego
cambiese a esa unidad.

6- El software de instalacién de cliente que se estd utilizando en
la practica corresponde al Netware Client for DOS/MS Windows
version 1l.1. Para iniciar la instalacion de clientes DOS utilice el
comando INSTALL.

7- Aparece una pantalla indicando 5 pasos: El paso 1 permite
seleccionar el directorio donde se grabaran los archivos, por
defecto aparece C:\NWCLIENT, no cambie el directorio para mayor

simplicidad.

8- En el paso 2 se pregunta si se desea que se alteren los archivos
de configuracién de DOS: AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS, responda
afirmativamente. El programa INSTALL agrega el comando LASTDRIVE=Z
al CONFIG.SYS, si no se utiliza como Gltimo Drive el Z se reduce la
capacidad de utilizaci6én de unidades mapeadas, en el AUTOEXEC.BAT
se agrega la linea Q@CALL C:\NWCLIENT\ STARTNET.

9- En el paso 3 se pregunta si se instalan los archivos de soporte
de Windows, responda negativamente.

10- El paso 4 es uno de los pasos mas importantes debido a que se
tiene que especificar cual es la tarjeta de red que se esta
utilizando, la guia asume que se estd utilizando la tarjeta
Ethernet III 3COM 3C509. Al presionar ENTER sobre el paso 4 aparece

! NLM: Netware Loadable Module: Médulo Cargable de Red.
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una lista de tarjetas, simplemente escoja la opcién que dice: "3Com
ETHERLINK 111 PARALLEL TASKING FAMILY". Si no cuenta con ésta
tarjeta debe buscarse el disco de configuracén queviene con cada
tajeta y copiar el driver que generalmente lleva el mismo nombre
gque la tarjeta con extensién .COM (Por ejemplo: ESL816.COM,
02000.COM, etc). A veces es muy Gtil revisar el manual de la
tarjeta utilizada y verfificar con que manejador es compatible, por
ejemplo la tarjeta ESL816 es compatible con el manejador NOVELL
NE2000 que si aparece en la lista, entonces en lugar de hacer el
procedimiento de copiar el archivo resulta mas facil el escoger
otra que es compatible.

11- Al presionar ENTER sobre la tarjeta que se escoge aparece en
pantalla la configuracién actual de la tarjeta, escriba en el
espacio la configuracién que tiene:
EISA SLOT:
Trama :
[/O0 Base :
Interrupt:

12- Recuerde que la trama 802.2 es la mas nueva (Para Netware
3.12), pero es posible especificar la trama antigua 802.3. Es
importante escoger correctamente el puerto I/O y la interrupcién a
la que obedece debido a que obedece debido a que pueden haber
conflictos con otros dispositivos de la computadora que responden
a los mismos parametros, por ejemplo una impresora paralela utiliza
el puerto 360 (No siempre), mientras que dispositivos que utiliza
el COM2 (Puerto Serial de Comunicaciones 2) usan la interrupcién
10h. Acepte todos los parametros que se presentan.

13- Nuevamente regresara a la pantalla donde estan los pasos,
simplemente presione ENTER y comenzara la instalacién (Se requieren
3 discos para la instalacién del cliente).

14— El programa instalador se encarga de modificar los archivos de
configuracién AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS, ingrese al EDIT de DOS y
verifique el cambio significativo que tiene el CONFIG.SYS (Como
ayuda busque la asignacién de unidades):

CAMBIO:

15- Ahora verifique el contenido del AUTOEXEC.BAT, escribalo:
AUTOEXEC.BAT:

16- La linea mas importante del AUTOEXEC.BAT es @CALL

C:\NWCLIENT\STARTNET.BAT, como se puede ver esta linea llama el
programa STARTNET que se encuentra en el directorio de Cliente de

Red (NWCLIENT) recién instalado.
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17- Haga que se visualice el archivo STARTNET.BAT y copie el

contenido:
STARTNET.BAT:

18- La primera linea establece el idioma (Para el caso se ha
definido 1Inglés debido a que se asume que las computadoras
disponibles para realizar la practica poseen teclado en Inglés),
luego estan los siguientes programas: LSL, 3C5X9.COM, IPXODI, VLM.
El LSL provee el soporte del nivel de Enlace del modelo OSI-ISO
(LSL: Link Support Layer), el 3C5X9.COM es el manejador de la
tarjeta que se estd utilizando, éste varia de acuerdo a la tarjeta,
1PXODI habilita a la computadora a comunijicarse (1PXODI :
Internetwork Packet eXchange Open Datalink Interface), IPX es el
protocolo y ODI es una mejora que se presenta?. El VLM (Virtual
Loadable Modules) permite activar los médulos virtuales (tal como
la unidad de disco f que en realidad pertenece al servidor).

19- Solicite nuevamente editar el AUTOEXEC.BAT y agregue las
siguientes lineas de comando: f:\ y LOGIN.

20- Como se verificd en las guias del Entrenador LAN, el LOGIN
indica que el usuario desea establecer la comunicacién con el
Servidor.

21- Ahora solicite editar el archivo NET.CFG, este archivo 1lo
utiliza el LSL para asignacién de la trama, copie el contenido de
éste archivo:

NET.CFG:

22- Como todos los programas que se deben ejecutar aparecen en el
AUTOEXEC.BAT (Indirectamente a través del STARTNET.BAT, la
informacién en pantalla desaparece muy rapido, por lo tanto se
ejecutara primero a mano.

23- Cambiese al directorio NWCLIENT y ejecute el comando LSL,
escriba la inforamcidén que se presenta en pantalla:
LSL:

24— Ahora ejecute el comando de la tarjeta. Para el caso 3C509,
escriba la informacion:

2 Remitase a la Introducciéon Tebrica.
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Mane jador:

25- Ejecute el IPXODI y escriba la informacién:
IPXODI:

26- En este momento ejecute el VLM y escriba la informacién:
VLM:

27- ;Cual es el nombre del servidor?

28- Ahora escriba F: para cambiarse a la unidad F. (Recuerde que
esta unidad es virtual, es decir que no estad presente en la
computadora sino en el servidor).

29- Ejecute el comando LOGIN y escriba el nombre SUPERVISOR, ;Cual
es el resultado?

30- Solicite el directorio.

31- Escriba el comando LOGOUT, Resetee la computadora y permita que
cargue utilizando el CONFIG.SYS y el AUTOEXEC.BAT,  Funciona
correctamente?

32- Antes de escribir el nombre LOGIN, vaya al servidor y en el
modulo MONITOR solicite la informacién de las conexiones. ;Qué
aparece?

33~ Ahora escriba el nombre supervisor en la ‘terminal, ;Qué dice
ahora en el servidor?

34~ Abandone la conexidn.
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

- Ubique los archivos del STARTNET.BAT en los niveles del modelo
OS1-1S0.

- ¢Cuél es el proceso que se sigue para instalar el cliente del
Netware?

- ¢Qué hay en la unidad f:7?
- ¢Cual es la funciéon de los comandos LOGIN y LOGOUT?

- ¢Cuando se establece la conexién con el servidor, después de
ejecutar VLM o LOGIN?

VI. INVESTIGACION COMPLEMENTARIA

- Investigue porque se cambidé el IPX a IPXODI.

- Investigue porque desaparecidé el NETX.

VIi. BIBLIOGRAFIiA

- Drew Heywood. INSIDE NETWARE 3.12. New Riders Publishing. Estados
Unidos. 1995

ORVL/orvli. -
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GUIA No. 7

Guia disefada por: Oscar Villalta

Departamento: ELECTRONICA Nivel:
Materia:
Titulo: ARCHIVOS Y DIRECTORIOS DE RED
Profesor:

Instructor:
Lugar de Ejecucién: Laboratorio de USOS MULTIPLES

Tiempo de ejecucién: 2 hrs.

I. OBJETIVOS ESPECIiFICOS
- Accesar Volamenes de la Red.

- Manejar archivos y directorios a través del comando FILER.

- Utilizar la aplicacion DSPACE para el control del tamafio
de los directorios.

- Usar comandos en linea para MAPEAR directorios.
- Recuperar archivos y directorios borrados usando SALVAGE.

- Aplicar el mantenimiento rutinario de borrar archivos
completamente utilizando PURGE.

II. INTRODUCCION TEORICA

El proceso de manejo de directorios en la Red es similar al de
DOS. El manejo de los directorios de Red difiere en que se
restringe el uso a cierto namero de usuarios, es decir que cada
persona (o grupo de personas) tiene acceso a los directorios que el
supervisor asigna. La seguridad es extremadamente importante en los
sistemas Multiusuarios y una de las tareas mas importantes del
administrados es que se mantenga la seguridad. El problema es que
en la Red cada archivo debe tener una dGnica direccién y debe ser
transparente al usuario, es decir que el usuario trabajara como si
fuera DOS y el sistema operativo de Red se encarga de asignar més
direcciones para localizar los archivos, por ejemplo una direccién
de Red es FS1/SYS: PUBLIC\ OS2\FILER.EXE, el primer parametro se
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refiere al nombre del servidor (porsupuesto el wusuario nunca
introducira el nombre del servidor y por lo tanto éste parametro es
afadido por el sistema operativo para trabajar correctamente), en
éste caso el nombre del servidor seria FS!, luego aparece el
volamen, los voldimenes son similares a las particiones de disco
duro que realiza DOS, en éste caso el voldimen es SYS (Recuerde que
el nombre del servidor fué colocado en la guia 5 y también en esa
guia fué creado el volamen SYS), luego se tiene el Primer
Directorio Public (Desde aqui es igual a DOS), el Subdirectorio:
OS2 y el nombre del archivo FILER.EXE. El nombre del Servidor puede
ser de hasta 45 caracteres.

Cada disco duro en el servidor posee una particién de Red, la
cual generalmente wutiliza todo el espacio del disco duro
(Porsupuesto sin tomar en cuenta los 5MB de la particién primaria).
Antes que la particién pueda ser utilizada para almacenar archivos
uno o mas volamenes deben ser creadas. Los voldimenes son lo que
corresponde a letras de unidades de disco en DOS. En un Arbol de
directorios de DOS, el nivel mas alto que se puede accesar es el
directorio raiz. Asi también cada volimen de la red posee su
directorio raiz. El directorio raiz son identificados por una
"pleca invertida-\" después de la indicacién del nombre de la
unidad. En la red es indiferente si se usa \ o /, pueden utilizarse
todos los comandos de DOS para el manejo de directorios (MD, CD,
RD, etc).

El nombre del volimen puede tener de 1 a 15 caracteres,
Netware 3.12 soporta tamafios de volimenes de hasta 32 terabytes
(1,099,511,627,776 bytes), desde luego atGn no hay ningan disco duro
que tenga esa capacidad, la mayo actual es de 9Gbytes. Un volamen
de Netware 3.12 puede ser dividido en 32 segmentos, el cual puede
producir 32 unidades de disco y puede direccionar ésta unidades
como un voldimen cada una. Existe una gran desventaja en dividir en
segmentos el volamen y es que si falla una unidad (Fallo de
Hardware), fallara todo el volimen. Se recomienda no segmentar el
volaimen SYS sino crear otro que si sea subdividido debido a que si
falla simplemente no se podra accesar dicho voldimen, mientras que
si falla el voluamen S$YS habra que reinstalar el servidor desde
luego borrando todo el contenido.

Cuando Netware se instala, 4 directorios son incluidos: LOGIN,
MAIL, PUBLIC y SYSTEM. Estos directorios se establecen en el

volimen SYS.
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III. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripcién

| 1 Red Novell con Servidor y Cliente
instalados segan guias 5 y 6.

I1V. PROCEDIMIENTO

l- Active el servidor y luego la terminal, no ingrese a la red (No
introduzca el nombre LOGIN, presione CTRL+C cuando aparezca la
pregunta).

2- El directorio LOGIN es el primero que se puede accesar por
cualquier usuario de la red, inclusive sin haber ingresado el
nombre del usuario. Cambiese a la unidad virtual F y luego liste el
directorio LOGIN.

3- Observe que en éste directorio se tiene el archivo LOGIN.EXE que
permite introducir el nombre del usuario que requiera el acceso.
Muchas estaciones de trabajo emplean la técnica de estaciones de
trabajo sin disco (Computadoras que no poseen ni disco duro, ni
disco flexible). Estas PC obtiene la informacién que requieren para
arrancar la computadora del directorio LOGIN, desde luego de la
unidad virtual F.

4- Localice el comando SLIST.COM, éste comando permite identificar
cuales son los servidores que estan disponibles en la red,
ejecatelo, ;Cual es el resultado?

5- Ingrese a la red a través del comando LOGIN y el nombre LOGIN
SUPERVISOR.

6- Localice el directorio MAIL e ingrese a él. Este directorio fué
el inicio del correo electrénico (e-mail), es decir un programa que
almacena mensajes para cada usuario. Netware ya no utiliza éste
programa pero se ha dejado el directorio para uso de ciertos

archivos.

7- Cada usuario tiene su namero ID (de identifiacién), por ejemplo
para el SUPERVISOR se cuenta con el namero ID (00000001), el
directorio MAIL sostiene informacién personal de cada usuario de la
red. Cada usuario posee un "LOGIN SCRIPT" que permite al SUPERVISOR
configurar su ambiente (cuantos y cuales directorios puede accesar,
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etc).

8- El comando SYSCON serf estudiado mas adelante, pero es Gtil en
este momento ejecutarlo para que usted verifique el ID, ejecute el
comando SYSCON (se encuentra en el directorio PUBLIC), solicite la
opcién USER INFORMATION, luego seleccione el nombre SUPERVISOR y
presione ENTER. ;Cual es la informacién que aparece?

9- Abandone el SYSCON.

10- La herramienta mas importante para manejar directorios y
archivos es el FILER, un utilitario basado en mends. Algunas de las
opciones del FILER puede ser sustituida por lineas de comando de
DOS.

11- EI comando FILER puede ser I lamado desde cualquier
subdirectorio y actuara con el directorio desde el cual se |lame.
Cambiese al directorio PUBLIC y ejecute el FILER, en la parte
superior se presenta el directorio actual, se presenta la opcidén de
cambiar el directorio actual, escoja esa opcién, ;Qué informacién
aparece?

12- Si se presiona la tecla INS se despliegan los directorios que
se tienen disponibles en la red, escoja cualquier directorio y
presione ENTER.

13- La primera opcidén presenta informacién sobre el directorio
actual, escoja esa opcidén y describa la informacién que aparece en
pantalla

14~ Cada archivo y directorio tiene un propietario, el cual
generalmente es creado por el usuario. Presione ENTER sobre el
nombre del propietario del directorio (OWNER). (Qué aparece en

pantalla? S

15- La opcién de Atributos de directorios permite mostrar los
atributos actuales del directorio y ademas permite modificarlos.
Escoja esta opcién y apareceri la lista de atributos, presione la
tecla INS para cambiar algan atributo. Escoja el atributo de solo

lectura.
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16- Nuevamente escoja la opcién de Atributos de directorios vy
presione la tecla DEL. ;Cual es la funcidén de ésta tecla?

17- Si se van a escoger o a borrar varios atributos a la vez se
puede utilizar la tecla F5, ésta tecla es conocida como MARCAR.

18- Ahora escoja la opcién CURRENT EFFECTIVE RIGHTS, ésta opcién
lista los derechos actuales que usted como usuario tiene sobre un
directorio. Si usted es supervisor, tiene todos los derechos
[SRWCEMFA]. No es posible alterar los contenidos de los derechos,
solamente se pueden ver.

19- El término TRUSTREE se aplica a usuarios o grupos de usuarios
que hasn sido asignados a un directorio particular, se pueden
listar éstos grupos presionando ENTER sobre esa opcién. Presione
ENTER.

20- Regresea al menad principal de FILER y escoja la opcién
Contenidos de directorios, dicha opcidén presenta una lista de
subdirectorios y archivos que estdn localizados en el directorio
actual.

21- Presione la tecla INS. ;Cual es la funcidén de ésta tecla?

22- Cree el directorio USERS, luego regrese al mend principal y
vuelva a solicitar la misma opcién. ;Aparece el directorio recién

creado?

23- Para borrar archivos y directorios simplemente coloque el
cursor sobre el archivo o directorio que se desea borrar y presione
DEL. Borre el directorio que acaba de crear. Recuerde que los
comandos de DOS también estan disponibles, por ejemplo el comando
DELTREE puede ser utilizado para borrar directorios.

24- Es posible Renombrar archivos y directorios, coloque el cursor
sobre el archivo o directorio a cambiar de nombre y presione la

tecla F3 (Renombrar).

25- Si al presionar ENTER en la lista de archivos y directorios
aparecen las siguientes opciones:
* Copiar archivos de subdirectorios. (lgual a COPY *.%¥),
* Copiar estructura de directorios (Igual a XCOPY /S o /E).
* Hacer éste el directorio actual.
* Mover Estructura de directorios: Copia los archivos y luego

los borra del origen
Ver y cambiar informacién de directorios: Sin ser el

directorio actual se pueden accesar las opciones antes

*x
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estudiadas.
*# Quién tiene derechos aqui: Solamente puede ser vista por el

Supervisor, despliega los usuarios que tienen derecho de
usar ese directorio.

26- Realice las pruebas que crea conveniente sobre las opciones
mostradas en el paso 25.

27- Regrese al mena principal y escoja la opcién SET FILER OPCION
MENU, ésta opcidén permite configurar aspectos de funcionamiento del
FILER. j(CuAles son esas opciones?

28- Regrese al mend principal y seleccione la opcién VOLUME
INFORMATION MENU. Describa la opcidén que aparece.

29- La informacidén del paso anterior solamente puede ser vista pero
no cambiada.

30- Abandone el programa FILER y luego ejecute la linea de comando
SYSCON.DSPACE (solo puede ser wusada por el Supervisor). Esta
aplicacién se utiliza cuando se desea evitar que los directorios
crezcan en forma desmedida. El mend principal indica las siguiente
opciones:

* Cambiar el Servidor al cual estd conectada la estacién de

trabajo actual.
*# Restricciones de usuario: Asigna los limites de

almacenamiento de los usuarios.
* Restricciones de directorios: Permite especificar el limite
de almacenamiento para cada directorio.

31- Realice los pasos que crea conveniente para probar las opciones
anteriores.

32- Para hacer que un directorio se convierta en una unidad de
disco se utiliza el comando MAP, cree un directorio |lamado prueba,
luego ejecute la linea de comando: MAP H:=FS1/SYS:PRUEBA, (En vez
de FS1 debe colocar el nombre del servidor), ahora cambiese a la
unidad H, ;Cu&l es el resultado?

33- Ejecute el comando MAP sin ninguna otra instruccién. (Cual es
el resultado?
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34~ Los archivos que se borrar realmente no son borrados sino que
quedan utilizando espacio en el disco hasta que el disco se llena
y requiera mas espacio. El programa SALVAGE permite recuperar los
archivos borrados tal y como lo hace UNDELETE de DOS. Ejecute el
comando SALVAGE y examine el mena.

35- Para borrar definitivamente los archivos que est&n utilizando
espacio en el disco duro puede utilizarse el comando PURGE, éste
comando se escribe en el prompt. Ahora los archivos no pueden ser
recuperados ni con SALVAGE.

36- Termine las conexiones y apague las computadoras.

V. ANALISIS DE RESULTADOS

- Describa los pasos necesarios para borrar el archivo NOMBRE.TXT
que esta en el directorio \PUBLIC\ARCHIVOS\.

- iPorqué el programa SALVAGE es capaz de recuperar los archivos
que se han borrado?

- ¢Cual es la funcidén del comando PURGE?

VI. INVESTIGACION COMPLEMENTARIA

- Investigue el funcionamiento del comando NCOPY.

VII. BIBLIOGRAFIiA

- Drew Heywood. INSIDE NETWORK 3.12. New Riders Publishing. Estados
Unidos 1995.

ORVL/orvl. -
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Guia disefiada por: Oscar Villalta.

Departamento: ELECTRONICA Nivel:

Materia:

Titulo: ARADIENDO USUARIOS Y SEGURIDAD AL SISTEMA
Profesor:

Instructor:

Lugar de Ejecucion: Laboratorio de USOS MULTIPLES

Tiempo de ejecucién: 2 hrs.

I. OBJETIVOS ESPECiFICOS

- Utilizacién de SYSCON con derechos de Supervisor para el
mane jo de usuarios y grupos.

1. INTRODUCCION TEORICA

Netware utiliza 5 tipos diferentes de usuarios que pueden
estar en una Red: Supervisor, Usuarios con derechos iguales al
Supervisor, Manejo de Grupos de Trabajo, Manejo de Cuentas,
Usuarios finales. El SUPERVISOR es el nivel mas alto de la red.

Cuando una red es instalada, el Supervisor es automaticamente
creado y se le dan todos los derechos del servidor. Solamente un
usuario llamado SUPERVISOR puede haber en cada Red, el USUARIO CON
DERECHOS DE SUPERVISOR es un wusuario al cual se 1le ha dado
autoridad igual al Supervisor, eso se hace como medida de seguridad
para que no solo haya un supervisor en la Red. E| MANEJO DE GRUPOS
son usuarios o grupos de usuarios a quienes se les ha dado
autoridad para manejar otros wusuarios, pueden crear usarios y
mane jar sus cuentas, borrar wusuarios, Crear grupos y anadir
usuarios a esos grupos, desde luego no pueden crear grupos o
usuarios con derechos mayores a los que se les han concedido a
ellos. El MANEJADOR DE CUENTAS puede realizar ciertas tareas con un
grupo limitado de usuarios o grupos que se le han concedido, estan
en la capacidad de crear o borrar usuarfos de los grupos que se le
han asignado, pero no pueden salirse de su grupo. El USUARIO FINAL
son casi todos lo usuarios de la red, solamente puede accesar los
directorios que se le han permitido y ademads debe atenerse a las
restricciones de solo lectura y demas que le han impuesto.
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IT1. MATERIALES Y EQUIPO

No Cantidad Descripcién

1 1 Red Novell 3.12 con servidor y cliente
instalado.

IvV. PROCEDIMIENTO

l- Active el servidor y la terminal e ingrese con el nombre de
SUPERVISOR.

2~ La herramienta principal para el manejo de usuarios se llama
SYSCON (SYStem CONfiguration), ingrese al programa, apareceran las
siguientes opciones:

¥ Accounting: Es la tasacién es decir el cobro del uso de la
Red.

* Change Current Server: Si se estd trabajando en una red con
mas de un servidor, se permite el cambio del servidor
actual.

* File Server Information: Despliega en pantalla importante
informacién sobre el servidor actual.

*¥ Group Information: Permite el manejo de grupos.

* Supervisor Options: En ésta opcidédn se tienen muchas
herramientas que como supervisor utilizara posteriomente.

¥ User Information: Permite el manejo de usuarios.

3- Seleccione la opcién de informacién de usuarios, apareceran de
inmediato los usuarios creados en el servidor.

4L- Presione la tecla INSERT para crear un nuevo usuario. Escriba su
nombre.

5- Luego aparece la pregunta del camino donde crear el directorio
para que lo use la persona (Directorio HOME), si no se desea crear
ningan directorio, es decir que el usuario solamente tendra la
capacidad de accesar los programas pero no podra tener su propio
directorio. Se acostumbra a colocar antes del nombre del usuario el
directorio USERS, esto permite un mejor manejo de los archivos y
directorios, introduzca USERS\ y su nombre para crear el
directorio, cuando presione ENTER probablemente se le pregunte si
crear el directorio, escoja si.

6~ Después de crear el usuario, necesita configurar la cuenta del
usuario. Para hacer esto, seleccione la opcién en USER NAMES
Account Restrictions. Apareceri una pantalla que indica los valores
actuales definidos, éste t6pi co no se cubrira en ésta guia de

laboratorio.
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7- La opcidédn de cambiar PassWord en el menG de informacién del
usuario coloca o elimina la palabra clave de acceso. Los usuarios
pueden cambiar su clave de acceso a través del comando SETPASS. Los
supervisores no necesitan saber el password anterior para asignarle
uno nuevo al usuario, los usuarios si necesitan saber su anterior
password para poderlo cambiar. Realice los pasos que crea
convenientes para probar ésta opcién.

8- La siguiente opciéon FULL NAME permite escribir el nombre
completo del wusuario, generalmente se usa para darle un nombre
descriptivo. Escoja ésta opcién y analice el resultado.

9- Ahora escoja la opcién GROUP BELONGED TO la cual permite asignar
a que grupo o grupos tiene acceso el usuario, aparece una pantalla
de los grupos a que pertenece el usuario seleccionado y ademas una
lista a la par que indica a que grupos no pertenece, para escoger
un grupo simplemente localice el cursor sobre el grupo y presione
ENTER.

10- La siguiente opcién es USER'S LOGIN SCRIPT, cada usuario tiene
un individual LOGIN SCRIPT, el LOGIN SCRIPT es la informacién que
aparece cuando el wusuario entra al sistema, por ejemplo puede
aparecer, GOOD MORNING....., el mapeo, etc. Si el usuario no tiene
LOGIN SCRIPT se da la opcion de copiar el LOGIN SCRIPT de otro
usuario, acepte la sugerencia y luego apareceran las instrucciones
del LOGIN SCRIPT, escribalas en el espacio de abajo:

11- Haga un analisis de las instrucciones utilizadas en el LOGIN
SCRIPT comparando con la informacién que aparece cuando el usuario
solicita LOGIN.

12- Solicite en este momento la opcién STATION RESTRICTIONS, cuando
se crea un usuario éste tiene acceso a todos los servidores y a
todos los directorios, es necesario cambiar los atributos para que
no pueda accesar todos los directorios. Cambie los atributos del
usuario que creo con su nombre y abandone el usuario SUPERVISOR e
ingrese a la red con su nombre, ;Cual es el resultado?

13- Recuerde que siempre que desee crear otro elemento en una
lista, por ejemplo usuarios, grupos, etc, se hace por medio de la
tecla INS y para borrarlos se hace con la tecla DEL.

14- Elimine la conexién y apague las computadoras.
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

- ¢Para qué existen los derechos en las redes?
- ¢Quién se encarga de crear el usuario SUPERVISOR?

- ,Cébmo se crea un usuario con derechos de SUPERVISOR?

VI. INVESTIGACION COMPLEMENTARIA

- Investigue la operacion de los comando MCONSOLE, PCONSOLE,
RIGHTS.

VII. BIBLIOGRAFIA

- Drew Heywood. INSIDE NETWARE.312. New Riders Publishing.

ORVL/orvl. -
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ANEXO 5:
GUIA GENERAL PARA EL INSTRUCTOR



GUIA GENERAL PARA EL
INSTRUCTOR

uta diseftada por: Ogcar Villalta.

A continuacion se presentan claves para el Instructor para el desarrollo de las gufas del
Entrenador LAN. Se muestra una descripcién de la guia de Laboratorio, ayuda en
problemas de Software y Hardware.

GUIA 1: USO DEL SOFTWARE DEL ENTRENADOR LAN.

Esta gufa de Laboratorio se centra en el ugo del Programa Didéctico que se dispone
con el Entrenador, se dan los requerimientos del programa y también la manera de accesar
las diferentes opciones del Programa. Especificamente se estudian las opciones de Acerca
de, Teoria General de Redes, Ayuda, DOS Shell. Es conveniente el trabajo de los
estudiantes en forma individual y tener a disposicion un programa en cada computadora.
No se utiliza Hardware en €sta gufa. Instale el programa y disponga de un rat6n para cada
computadora pués es requigito indispensable para ejecutar el programa. Se estudia la opci6n
de HIPERTEXTO, ésta técnica indica que se puede presionar una palabra y se obtiene
informacion sobre dicha palabra. .

En las péginas de teorfa para avanzar hacia adelante se presiona el bot6n izquierdo
del ratén y para avanzar hacia atras se pregsiona el botéon derecho, también hay control a
través del teclado por medio de las teclas + y - respectivamente. Para abandonar las péginas
de teorfa se puede presionar la tecla ESC o bien presionar ambos botones del ratén al

mismo tiempo.

GUIA 2: CODIFICACION MANCHESTER.

El c6digo Manchester es el estdndar utilizado para las redes de drea local, éste
codigo induye informacion de datos y de reloj, esto permite el sincroniemo de los receptores
con el transmisor. Cuando es un 1 el que se desea transmitir a través del medio, se envia
una transicién pogitiva, cuando es un O se envia una transicién negativa. Para generar el
codigo Manchester se parte del codigo NRZ, se hace la operacién XOR de el reloj con los
datos en el codigo antes mencionado. Es bueno siempre tener a dispogicion de los
estudiantes el programa que contiene la teorfa, debido a que el programa didéctico también
presente teorfa de los circuitos del Entrenador, por lo tanto, los estudiantes pueden observar
las sefales de las tarjetas y ademas pueden ubicarse a través del programa didéctico en la
seccion del circuito que es de interés en ese momento. También en ésta gufa se verifica el
proceso de decodificacion Manchester. Se estudian los 2 detectores de transiciones (positivas
y negativas) y el dispositivo corrector final (un tercer monoestable). Se verifican todas las
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sefales y al final también se verifica la operacion del convertidor de Serie a Paralelo.

GUIA 3: SINCRONISMO A TRAVES DE LA PALABRA DE SINCRONISMO DE TRAMA.
En ésta guia se ilustra el proceso de sincronizacion que sigue una terminal para poder
entender la trama del servidor, la trama del Entrenador estd compuesta de 11 octetos, 10
estn destinados a las terminales y uno es la palabra de sincronismo de trama (19,). Se
verifica la operacion de los cerrojos y del contador de bits que tienen la funcion de disponer
a la computadora los datos en forma estable. Ademés se estudia la generacion de reloj de
alta velocidad que hace la computadora para hacer transparente el paso de los datos a través
de los cerrojos y que le permite detectar la palabra de sincronismo de trama. En el setvidor
hay dos programas SERVLENT y SERVIDOR, ambos tienen la misma funcion pero la
diferencia entre ellos es la velocidad en que cambian los intevalos de tiempo. En las
terminales se tiene disponible el programa LOGIN y el programa RECEPTS, el programa
LOGIN es para estudiar el protocolo y el programa RECEPTS.COM es para estudiar la
trama, por lo tanto en ésta gufa de laboratorio se utilizard éste Gltimo programa.

>UIA 4: PROTOCOLO DE COMUNICACIONES.

Para ésta gnia de laboratorio se utilizan todas las herramientas que brinda el Entrenador
LLAN, se requiere la participacion del Analizador de Protocolos, de ambas terminales y del
Servidor, se ejecuta el programa servidor en la computadora de servidor, el programa del
Analizador de Protocolos también se ejecuta (ANALIZAR) y se ejecutan los programas
LLOGIN de cada terminal, en el caso del entrenador se escogi6 la operacién de copia de un
archivo desde el Servidor hacia la Terminal pues es una operaci6n muy comn y muy
ilustrativa.

GUIA 5: INSTALACION DE 1A RED NOVELI. 3.12.

Ahora se deja de utilizar el Entrenador AN y se pasa a utilizar el Software de Instalacion
del Novell Netware 3.12, para ésta gufa de laboratorio se requiere solamente una sola
computadora, por lo cual cada grupo de estudiantes puede instalar su propio servidor. Se
requieren los 10 discos de instalacion del Servidor y ademés un disco de DOS que
principalmente sea cargable y que cuente con los programas FDISK y FORMAT de DOS.
Se recomiento deshacer todas las particiones del disco duro de la computadora que se va
a usar y permiitir que los alumnos las creen utilizando el programa de Instalacién. Recuerde
que al crear una particion del Disco duro se borran todos los datos. Netware requiere una
particion de DOS de SMB y una particion NO-DOS de todo el espacio disponible del disco.
I.a instalacion del sewvidor lleva bastante tiempo y se sugiere mucha paciencia para los
estudaintes pues la mayor parte del tiempo la ocupard la copia de los archivo del sistema

y pfiblicos.

GUIA 6: INSTALACION DEL CLIENTE NETWARE.

Pam ésta gufa se recomienda deshacer todas las instalaciones de servidor que realizaron los
estudiantes y solmamente quedarse con un solo servidor para todo el sistema, hay que
disponer de los cables y deede luego de los discos de configuracion de las tarjetas sobre -
todos si son del tipo Jumperless o bien Plug and Play. Es bueno dar una explicacion antes
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de realizar la practica sobre la topologia de red a armar y ademas de los famosos "topes
que no son mds que una carga de S0L. Se instalan todos los programas requeridos para que
el cliente pueda comunicarse con el gervidor y luego se entra al servidor con el @inico
usuario que se crea SUPERVISOR. Se hacen ciertas funciones como informacion de las
conexiones, etc a través del modulo de red cargable (NLM) llamado monitor.

GUIA 7: ARCHIVOS Y DIRECTORIOS DE RED.
Haciendo una analogia con DOS se explica la l6gica de funcionamiento de log archivos y

directorios de la red. Se utiliza las aplicaciones PILER, DSPACE, MAP, SALVAGE y
PURGE, en la guia del alumno aparcce la informacion detallada de éstas aplicaciones.

GUIA 8: ANADIENDO USUARIOS Y SEGURIDAD AL SISTEMA.

En ésta guia de laboratorio se exploran todas las funciones que se tienen acceso por medio
del programa SYSCON. Se crean usuarios y se trabaja con los derechos y restricciones de
€stos.

Pig. No. 3



ANEXO 6:
FLUJOGRAMAS DE LOS PROGRAMAS
QUE MANEJAN EL HARDWARE.



l INICIO l

INICIALIZACION DE VARIABLES,
CONSTANTES Y ETIQUETA

v

INICIALIZACYOON DE MODDO GRAFICO _I

¥

FIIACIOON D FONDOS, CUADRO UE
DIALOGO Y TIPO DE [ETRA

v

INIALIZACION DE VARIABLES

¥

INICIALIZACION OE LA PPI Y ENVID DE
PRIMER PALABIRA DE SINCROONISMO UE TRAMA
PP EN MODD O
PUERTO C ALTO=ENTRADA
PUERTO B=ENTRADA
PUERTO0O A=SALIDA
PUERTO C BAJO-=SALIDA

O

ESTA HABILITADA LA TRANSMISION e _NO
DE ARCHIVDS PARA LA TERMINAL 2

YA SE TRANSMITE
TODA LA LINEA

LEER SIGUIENTE LINEA

FLUJOGRAMA DEL

"6-1—

SERVIDOR.

SE HA TERMINADO DE
LEER EL ARCHIVD

PRESENTAR CONTEO DE CARACTERES
» DE LINEA, DEHABILITAR LA TRANSMISION
DE ARCHIVOS HACIA LA TERMINAL 2

RESETEAR CONTED DE CARACTERES
DE LINEA DF LA TERMINAL 2

!

INICIALIZAR CONTADOR DESDE 1 HASTA
EL NOMERD DE CARACTER DE LA LINEA

)

EXTRAER UN CARACTER DE LA LINEA
OE ACUERDO AL CONTADOR

v

ASICNARLE EL CODIGO ASCH Y ALMACENARLD
EN LA VARIABLE TIPO ARREGLO PARA QUE LUEGD
SEA ENVIAJDA HACIA LA TERMINAL 2




Q

RESETEAR CONTED DE CARACTERES DE
LA LINEA DE LA TERMINAL 2

-6.2~

0

ESTA HABILITADA LA TRANSMISION
DE ARCHIVOS PARA LA TERMINAL

YA SE TRANSMIT
TO0DA LA LINEA

LEER SIGUIENTE LINEA

SE HA TERMINADO DE
LEER EL ARCHIVD

RESETERAR CONTEO DE CARACTERES
DE LINEA, DESHABILITAR LA TRANSMISION
DE ARCHIVOS HACIA LA TERMINAL 1

RESETEAR CONTED DE CARACTERES
DE LA TERMINAL 1

¥

INICIALIZAR CONTADDR DESDE 1 HASTA
EL NOMERO DE CARACTERES DE LA LINEA

v

EXTRAER UN CARACTER DE LA LINEA
DE ACUERDO AL CONTADOR

!

ASICNARLE EL CODIGO ASCIl Y ALMACENARLD
EN LA VARIABLE TIPO ARREGLO PARA QUE LUEGO
SEA ENVIADA HACIA LA TERMINAL 2

5

RESETEAR CONTED DE CARACTERES
DE LINEA DE LA TERMINAL 1

EN ESTE MOMENTO EL SERVIDOR LE
STA ENVIANDD UN ARCHIVO A LA TERMINAL

\

©,

INCREMENTE EL CONTADOR DE ENMO
OE CARACTERES DE LA TERMINAL 2

YA FUE TRANSFERIDA
TODA LA L INEA
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SUSTITUIR EL CODIGO OF 1DENTIFICACION
SERVIDOR/TERMINAL POR EL CARACTER QUE EN ESE MOMENTD
TIENE QUE ENVIARSE EN LA TRAMA ACTUAL

EN ESTE MOMENTO EL SERVDOR LE
ESTA ENVIANDD UN ARCHIVO A LA TERMINAL 1

INCREMENTE EL CONTADOR DE ENVIO
OE CARACTERES DE LA TERMINAL 1

ND

YA FUE TRANSMITIDA
TODA LA LINEA

SUSTITUIR EL CODIGO DE IDENTIFICACION
SERVIDOR/TERMINAL POR EL CARACTER OUE
EN ESE MOMENTO TIENE QUE ENVIARSE EN

LA TRAMA ACTUAL

ENVID DEL OCTETO CORRESPONDIENTE AL INTERVALO DE
TIEMPO ACTUAL POR EL CANAL DE TRANSMISION

v
RECUPERACION DEL VALOR DEL CONTADOR ACTUAL

v

INCREMENTO DEL CODIGO DE IDENTIFICACION
SERVIDOR /TERMINAL

YA SE TRANSMITE EL OCTETO
PARA LAS 10 TERMINALES

ENVIAR NUEVAMENTE LA PALABRA
DE SINCRONISMD DE TRAMA

RESETEAR EL CONTADDR

SINCRDNISMO DE TR,

NO

ENVIAR A PANTALLA EL OCTETO QUE SE ESTA
ENVIANDO A TRAVES DEL INTERVALO DE TIEMPO

¥

LECTURA DEL TECLADO

¥

LECTURA DEL CANAL DE RETORNO

©




ES EL INTERVALO
DE TIEMPO 2

ES EL CODIGO DE NO
IDENTIFICACION

DE LA TERMINAL 1

STA LLEGANDO AL SERMDO
EL CARACTER QUE CORRESPONDE
AL NOMBRE LOGIN=T1

NOMBRE LOGIN=T1

NOMBRE DEL ARCHIVO

FIJAR LA BANDERA DEL NOMBRE
LOGIN=T1 EN 1 (HABILITARLA)

'S EL COUIGO D
SOLICITUD DE
DE SCONEXION DE
LA TERMINAL 1

ES LEYENDO EL

ESTA LEYENDO EL

NQ RESETEAR LOS CARACTERES EN
PANTALLA QUE CONFORMAN A LOGIN=T1
Y EL. NOMBRE DEL ARCHIMVD

v

NO ESTA
HABILITADA
LA T

RESETEAR LAS VARIABLES QUE CONFORMAN
A LOGIN=T1 Y A EL NOMBRE DEL ARCHIVD

O

NO E ENCUENTRA HABILITADA
LA BANDERA DEL NOMBRE

LOGIN=T1

-6.4-

ESTA LLEGANDO EL NO
CARACTER DE FINAL

DE CADENA

ACUMULACION DE LOS
CARACTERES DE LA TRAMA

EXIBIR EN PANTALLA EL NOMBRE OE LOGIN=T1
QUE ESTA LLEGANDO AL SERVIDOR

©



ES EL CARACTER QUE INDICA
EL INICID DEL ARCHIVO

FIJAR LAS BANDERAS DE
LECTURA DEL ARCHIVOD

EL CARCIER
DIGITADO ES "."

E ENCUENTRA HABILITADA
LA BANDERA QUE INDICA EL
NOMBRE DEL ARCHIVO

ESTA LLEGANDO ELCARACTER
DE FINAL DE CADENA

DEHABILITAR LA BANDERA
DE LECTURA DE ARCHMO

¥

HABILMAR LA TRANSMISION
A LA TERMINAL 1

¥

CREACION DE UN ARCHIVD
OE SEGURIDAD PARA EL USUARIO

EL CARACTER
DIGITADD ES "\"

EL CARACTER
DIGITADD ES *:"

SON LOS CARACTERES
QUE CORRESPONDEN A LAS
LETRAS MAYUSCULAS

SON LOS CARACTERES
QUE CORRESPONDEN A LAS
LETRAS MINUSCULAS

ON LOS CARACTERE
QOUE CORRESPONDEN
A LOS NOMERDS

¥

LECTURA DE LA PRIMERA
LINEA DE ARCHIVD

_605—



ES EL INTERVALD
DE TIEMPO 4

£S5 EL CODIGO DE
IDENTIFICACION DE
LA TERMINAL 2

ES EL CODIGO DE SOLICITUD
DE DESCONEXION DE LA TERMINAL

ESTA LEYENDO EL
NOMBRE LOGIN=T2

ESTA LEYENDD EL
NOMBRE DEL ARCHIVD

ESTA DESHABILITADA
LA TERMINAL 2

RESETEAR LOS CARACTERES EN PANTALLA QUE
CONFORMAN LOGIN=TZ ¥ A EL. NOMBRE DEL ARCHIVD

©
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ESTA LLEGANDO Al SERVIDOR
CARACTER QUE CORRESPONDE
AL NOMBRE LOGIN=T2

FIJAR LA BANDERA DEL NOMBRE
LOGIN=T2 EN 1 (HABILITARLA)

|

ENCUENTRA HABILIT
LA BANDERA DEL NOMBRE
LOGIN=T2

-6.7-

ESTA LLEGANDD EL
NOMBRE DEL CARACTER

ES EL CARACTER QUE
INDICA EL WNICIO DEL
ARCHIVO

DE FINAL DE CADENA

ACUMULACION DE LOS
CARACTERES DE LA TRAMA

©

EXHIBIR EN PANTALLA EL NOMBRE

LOGIN=T2 QUE ESTA LLEGANDO AL SERVIDOR

®

ESTA HABILITADA LA BANDERA
QUE INDICA EL NOMBRE DEL ARCHIVO

ESTA LLEGANDO EL
CARACTER DE FINAL
DE CADENA

DESHABILITAR LA BANDERA DE
LECTURA DEL ARCHIVO

v

DESHABILITAR LA TRANSMISION
A LA TERMINAL 2

¥

CREACION DE UN ARCHIVO DE
SEGURIDAD PARA EL USUARIO

v

LECTURA DE LA PRIMERA
LINEA DEL ARCHIVD

®




EL CARACTER
DICITADD ES ".**

EL CARACTER
DIGMTADO ES "\

EL CARACTER
OIGITADD ES 't~

SON LOS CARACTERES
QUE CORRESPONDEN A LAS
LETRAS MAYUSCULAS

SON LOS CARACTERES
OUE CORRESPONDEN A LAS
LETRAS MINUSCULAS

ON LOS CARACTERE
CORRESPONDIENTES
A LDS NUMEROS

-6.8-

NO HA SIDO
PRESIONADA
NINGUNA TECLA

CARGAR EL
MODO GRAFICO

ESTA HABILITADA
LA TRANSMISION
DE LA TERMINAL 1

ENVID DE TDDA
LA LINEA DE LA
TERMINAL 2




DECLARACION DE VARIABLES
CONSTANTES Y ETIQUETA

'

FIJACION DE MOOD GRAFICO

:

FIJACION DE FONDOS,
CUADRO DE DIALOGO
Y ETIQUETA

|

INGRESO DEL NOMBRE LOGIN
DEL USUARIO DE RED

:

INICIALIZACION DE VARIABLES

‘

"'6.9"’

FLUJOGRAMA DEL PROGRAMA LOGIN.

ASIGNACION DE CARACTERES INICIALES
QUE SE ENVIARAN AL SERVIDOR Y QUE
INDICAN EL ENCABEZADO DE LA TERMINAL
(OEFINEN SI SE TRATA DE LA TERMINAL 1 O
LA TERMINAL 2)

W

EXISTE TECLA
PRESIONADA

LEA LA TECLA

LA TECLA QUE SE
PRESIONO ES [ENTER]

LA TECLA QUE SE
PRESIONOD ES [ESPACIO]

DESPLIEGUE EN EL MONITOR
EL MENSAJE:

“NO UTILIZE ESPACIOS (SOLO
UNA PALABRA)"

LA TECLA PRESIONADA
ES EL SIGND "-"

BORRAR EL TEXTO QUE
HA SIDD DIGITADD

o

©



C?

CUENTA DE CARACTERES PARA
QUE SEPA CUANTOS DE ELLOS
DEBERA MANDAR

INTRODUCCION EN LE ARREGLO
DE LOS SIGUIENTES CARACTERES
QUE SE ENMVEN

MOSTRAR EL NIOMBRE
QUE SE ESTA RECIBIENDO

BORRAR PANTALLA

"REACION DE CUADRO DE DIALOGO

CREACION DEL CUADRO DE AYUDA

IGRESO DEL NOMBRE DEL ARCHIVO

INICIALIZACION DE CUENTA
DE CARACTERES

ASIGNACION DEL PRIMER
CARACTER DE LA CADENA

EXISTE TECLA
PRESIONADA

ELABORE LA LECTURA
DE LA TECLA

LA TECLA OUE SE
PRESIONO ES [ENTER]

"8
e

INICIALIZACION DE
CUENTA DE CARACTERES

S

-6.10-

LA TECLA PRESIONADA
ES EL SIGNO "-*

INCREMENTAR EL CONTEO DE CARACTERES
(INTRODUCCION EN EL ARREGLO DE LOS
SIGUIENTES CARACTERES QUE SE LE ENMEN)

BORRAR EL TEXTO QUE
HA SIDO DIGITADD

!
©

'

MOSTARAR EL NOMBRE QUE SE
ESTA RECIBIENDD DEL TECLADD

©




EL ULTIMO CARACTER SERA
EL OE FIN DE CADENA

'

LIMPIAR PANTALLA

x

CREACION DE CUADRO DE
DIALOGO DE LA RECEPCION
DE CARACIERES

'

INICIALIZACION
DE VARIABLES

*

INICIALIZAR PRI

L

TODOS LOS CARACTERES

®

LIMPIAR CONTEO
OE OCTETOS

YA SE ENVIARDN

ASIGNAR A LA VARIABLE DEL CARACIER
A ENVIAR EL CODIGO DE IDENTIFICACION

DE TERMINAL

!

CONGELAR LA CUENTA

A Ad

BUSQUEDA DE SINCRONISMO
DE TRAMA

EXISTE PALABRE DE
SINCRONISMD DE TRAMA

ELIMNAR EL RESET
DEL CONTADDR

O

oyt

LEER EL PUERTO B

EL DATO DUE LLEGA
HA CAMBIADO

GUARADAR DATO ANTERIOR

v

INCREMENTAR CONTEO DE OCTETOS

S EL OCTETO # 11 Y NO
CORRESPONDE ESTE A LA
PALABRA DE SINCRONISMD

ES EL INTERVALO DE TIEMPO
CORRESPONDIENTE A LA TERMINAL

O,

INCREMENTAR EL CONTADOR
DE CARACTERES ENVIADOS

HABILMAR LA TRANSMISION
DEL CANAL DE RETORNO

MOSTRAR EN PANTALLA
EL CARACTER RECIBIDO

-6.11-



S EL INTERVALO DE TIEMP
CORREPONDIENTE AL SIGUIENTE
ASIGNADO A LA TERMINAL

DESHABLITAR LA TRANSMISION
A TRAVES DEL CANAL DE RETORNO

NO

ENVD DE DATDS

SE HA PRESIONADO
ALGINA TECLA

-6.12-



ANEXO 7:
DIAGRAMA DE BLOQUES

Diagrama de Blogues del Sesvidor LAN,

Oscilador de 1a

Divisor de Fre-

Contador de
bits, Transicién

Computadora |- °‘g‘°ia 7256 i d
= . z negativa cada
F14.91 MHz (Eelqﬁl\mmo) 8 bits.
, T 3
Dispositivo de Reloj Coga Rely
Interfase Parale- |}| Convertidor de |} Gengrador
la (PPI8255) co-|| | Paralelo a Serie Cédigo &anel de
nectada a ISA Manchester Brvio
I u:e Ri
wwe Bus 8 bits | Captura de g c qu'd d Completar
—:1Linea | Datos para que onverlidor €8 e 1 operacién OR 9 .
sean estables | |Serie & Paralelo alambrada Helore
DIAGRAMA DE BLOQUES DEL SERVIDOR.
o—+¢ Inversor de Colec-
%gﬂdg tor ablerio como
Detector de iniclo de OR elam-
. . brada.
o—»—y| Transiciones |, ¥
Cgﬁb* Positivas Eliminacién de Habilitacién
ServiTerm n Pu[?_?’s no de Transmision|
Detector de | Recuperaco] | de Octeto.
ol Transiciones ' L ¥
Negativas m o
g Contador de mﬂ‘g ortido
L bits, transicion de Paralelo
Converlidor negativacB bit| | 8 Serie
) de Serie a B2 -
Paralelo Captura de Dispositivo
L datos en pars- de Interfase
lelo (Estables) PPI 8255

DIAGRAMA DE BLOQUES DE LAS TERMINALES.
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ANEXO 38
INSTRUCCIONES PARA INSTALAR EL SOFTWARE

Y REQUERIMIENTOS DE HARDWARE.

- SOFTWARE.

El Software esta contenido en 4 discos de doble densidad que
se tienen a disposicidéon en el ejemplar del documento. Los pasos
para la instalaciéon del programa son muy sencillos. Simplemente
debe introducir el DISCO & en la unidad de disco (A o B segan sea
el caso), luego cambiarse a dicha unidad (A:+' o B:+) y escribir la
linea de comando INSTALAR, aparecera informacidén del autor del
Entrenador LAN (Oscar Villalta). El programa instalador se encarga

después de solicitar cada uno de los discos.

Al terminar de leer el discol4, el programa instalador indica
que debe presionarse una tecla y se comenzara a ejecutar el
Sofiware del Entrenador LAN, al salirse del programa y obtener
informacién del autor del Software aparecera el mensaje "LA PROX IMA
VEZ QUE EJECUTE EL SOFTWARE DEL ENTRENADOR LAN ESCRIBA RUNLAN" (Ver

secciédn del documento que explica el Software del Entrenador LAN).



- HARDWARE: -8.2-

Con respecto al hardware los requerimientos minimos son:

v Computadora Personal con Adaptador de tarjetas ISA (8 bits).
¢ Tarjeta de video VGA.

v IMB de memoria RAM.

v 6.0 MB de disco duro para instalar el programa.

¢ Mouse con su manejador (de preferencia IBM y no Serial).
v Velocidad de la PC mayor a 33 MHz.

¢ Microprocesador 80386 o superior.
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