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INTRODUCCION

A lo largo de los ultimos afos, la influencia de las nuevas tecnologias en la
industria audiovisual ha demostrado una ascendente e imparable importancia. La
revolucion digital, sustrato tecnoldgico de este proceso de cambio, ha provocado
una subversidon en los modelos de explotacion de los contenidos audiovisuales.
Ambitos como la produccion, creacion, distribucion, exhibicion o el consumo de
estos medios se hallan inmersos en una profunda reestructuracion. Estas
transformaciones apuntan, sobre todo, a tres aspectos: tecnologicos, econémicos y
sociales, cuya participacion podria derivar en una inversion de la concepcion
misma del espectaculo cinematografico. Ante esta disyuntiva, autores como Chris
Anderson (2006; 2009) apuestan por un nuevo modelo mas centrado en la venta a
través de nichos de mercado que por una explotacion tradicional basada en

productos en masa.

Aunque muchas son las cuestiones pendientes de analizar en relacion con el
efecto de las nuevas tecnologias en lo audiovisual, esta investigacion se centrara
fundamentalmente en uno de estos aspectos, hasta ahora no estudiado de forma
completa en Espafa: el proceso de intercambio no comercial de obras
cinematograficas y televisivas en Internet. En este sentido, esta tesis resulta
necesaria ya que, si bien diversos autores como Juan C. Calvi (2008), Bruno Souza
(2013) o Agueda Rizaldos, Jorge Rubio y Daniel Herndndez (2013) han efectuado
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una aproximacion al dilema que supone la comparticion ajena a la industria de
obras audiovisuales, no se ha realizado hasta el momento en el ambito nacional
un analisis académico que describa tanto los métodos de intercambio como sus

consecuencias en los habitos de los consumidores.

OBJETO DE ESTUDIO

El punto de partida de esta investigacion surge de dos ideas principales. La
primera, apoyada por autores como Sandra Sieber y Josep Valor (2007), trata la
digitalizacion como ejemplo de innovacion disruptiva. Este concepto, apuntado a
finales del siglo pasado por Clayton M. Christensen (1997), reflexiona sobre

aquellas transformaciones que revolucionan por completo una industria.

Por otra parte, la segunda nocion germinal de este estudio nace del propio
andlisis del progreso digital en si. En este sentido, se parte de la Teoria en V,
iniciada por Luis Gutiérrez Espada (1979) a finales de la década de los setenta del
siglo pasado, y renovada afios mas tarde por autores como Angel Luis Hueso
Montén (1999) o Anna Amords y Maria Olga Fontan (2010). Esta conjetura
defiende la imparable convergencia tecnoldgica que se ha producido desde el
siglo XIX hasta la actualidad entre el ambito electrénico y el fotografico, esencia
técnica del propio intercambio no comercial de contenidos audiovisuales en

Internet.

De esta manera, el objeto material del presente estudio es la aparicion de
una nueva manera de distribucion cinematografica en Espafia; y el objeto formal,
es decir, la perspectiva desde la que se contempla este &mbito, son los modos y
propiedades de este proceso de intercambio de obras filmicas. Se trata de analizar
la reciente aparicion de una serie de mecanismos tecnoldgicos que permiten al
internauta espafol acceder a contenidos audiovisuales, tanto de produccion
nacional como internacional, sin la mediacion de ninguna entidad de distribucion
superior a los propios usuarios, y que se produce al margen de cualquier modelo
de negocio oficial. Este hecho rompe de manera definitiva con la cadena

economica que sustenta la industria cinematografica.

En este sentido, se plantean dos escenarios: en el primero, las empresas

distribuidoras tradicionales se aferran a un sistema de transaccion clasico,
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cimentado en la copia fisica y en el aplazamiento de estrenos en las distintas
modalidades cinematograficas (exhibicion en sala, salida del DVD, pago por
vision, etc.); en el segundo, los espectadores, antes meros agentes pasivos de la
industria, intercambian estas mismas obras cinematograficas por canales
totalmente diferentes a los oficiales, con coste practicamente nulo y con la
proteccion que otorga el anonimato de la Red. De esta manera, lo que se pretende
en este estudio es obtener un conocimiento profundo de los entresijos de estas
vias de acceso underground a los contenidos audiovisuales, no de una forma
estdtica, sino estudiando activamente las causas, los procesos y las posibles

soluciones que han llevado a la industria filmica a esta situacion.

OBJETIVOS E HIPOTESIS

Esta investigacion tiene como objetivo principal analizar la crisis producida
en la distribucion comercial de obras cinematograficas y televisivas a raiz de la
aparicion de una serie de métodos de intercambio de contenidos filmicos por

parte de los usuarios de Internet.

Ademas del objetivo principal, este estudio también pretende, de forma
colateral, estudiar las tecnologias causantes de esta revolucion, en especial de la
digitalizacion como condicién sine qua non del propio proceso transformador. A
su vez, trata de evaluar el nuevo papel del espectador como generador de
contenidos, asi como medir las posibles consecuencias que pueden resultar de la

implantacion de este proceso.

Por otra parte, esta obra intenta abrir un proceso de reflexién sobre la
posibilidad de conciliar los derechos de los creadores cinematograficos y la
libertad ilimitable de los usuarios de Internet. Ademas, y teniendo en cuenta que
el debate sobre la regulacion de todo este asunto se encuentra de plena
actualidad, esta investigacion resulta especialmente 1til para, con las limitaciones
propias de la misma, aportar conceptos, datos y argumentos que ayuden a

clarificar y entender todas las posturas.

Con la intencidn de encuadrar de forma mas precisa los objetivos de estudio
de esta investigacion resulta oportuno apuntar que, si bien la problematica del

acceso no comercial a contenidos audiovisuales en Internet no se basa en
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exclusiva en la tecnologia, no cabe la menor duda que los procesos de
digitalizacion y globalizacion acontecidos en los tultimos afios han resultado
decisivos. Sin d&nimo de ser determinista, pero con la clara conciencia de la vital
importancia que han tenido las herramientas informaticas, este estudio ahondara

de forma explicita en las tecnologias de acceso, aunque sin olvidar otros aspectos.

En este sentido, la adaptacion al método cientifico obliga a proponer una
serie de preguntas iniciales, unas conjeturas que, si bien incompletas al principio,
podran ser comprobadas a lo largo de esta investigacion. Asi, y para establecer

una hipotesis inicial, se deben plantear las siguientes cuestiones:

a) El acceso a contenidos cinematograficos y televisivos en Espafa, sha

experimentado procesos de cambio en los tltimos afios?

b) En el caso de que asi sea, ;qué importancia han tenido y qué causas han

motivado este cambio?

) (Se pueden enumerar, determinar, analizar y valorar los elementos que

han provocado este cambio?

d) (Qué grado de importancia tiene el nivel de intercambio audiovisual no

comercial por Internet y en qué aspectos?

e) ¢Se han modificado los habitos de consumo del espectador espafol?

f) La comparticion de obras cinematograficas y televisivas por los
internautas, ;puede ser un factor que perturbe o pueda poner en peligro el

sistema de distribucion clasico?

En resumen, la hipotesis de esta investigacion se plantea de la siguiente
forma: ;Existe actualmente en Espafia un modelo no oficial de acceso en linea a

contenidos audiovisuales que logre romper la hegemonia de la comercializacion
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tradicional? Respuesta, como hipotesis: si, es posible que en Espana exista un
sistema de intercambio de material filmico y televisivo que quiebre el monopolio

de distribucidn clasico de la industria audiovisual.

AMBITO

Una vez establecidos los objetivos e hipotesis del estudio, resulta
imprescindible acotar su dmbito espacio-temporal. Por tanto, aunque este analisis
se puede ubicar dentro del territorio espafol, la raiz de esta revolucion: la
posibilidad ilimitada de acceso a todo tipo de contenidos audiovisuales, provoca
que la restriccion geografica de los fendmenos a analizar sea dificil de establecer.
De esta manera, en muchas ocasiones resultara mas adecuado el estudio de estas
evidencias desde el punto de vista del internauta espariol. En definitiva, el &mbito
de trabajo de esta investigacion trata de esclarecer los mecanismos a través de los
cudles se accede a determinados contenidos audiovisuales no comerciales por

Internet en Espana.

En cuanto al espacio temporal, la investigacion tratard de establecer las
situaciones mas actuales, sin obviar, en la medida que ayude a la comprension del
texto, entornos enclavados en momentos distintos a los previstos. Con la
intencion de cerrar esta investigacion de la forma mds actualizada posible, se ha
optado por el reajuste continuo de datos debido a lo convulso del ambito de
estudio, aunque con fecha limite abril de 2015. La volatilidad de este medio viene
provocada, entre otros factores, por los incesantes avances tecnoldgicos en la
esfera audiovisual, asi como a la reaccion de la industria ante el intercambio no
comercial de sus productos, que varia desde los primeros intentos de innovacion
en distribucion al fomento de acciones legislativas como la reforma de la Ley de
Propiedad Intelectual (RDL 1/1996, de 12 de abril) que entro6 en vigor el 1 de enero
de 2015.

ESTRUCTURA

Como regla basica del método cientifico, se han utilizado las primeras lineas
de este trabajo para establecer el estudio argumental objeto de la investigacion, el
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cual se centra en la comparticion no oficial de productos filmicos en Internet, asi
como el andlisis de cada una de sus partes y elementos. Por tanto, a continuacion,
se deben fijar las dependencias metodoldgicas que van a ser utilizadas para
vincular estos conjuntos tematicos entre si. Para ello, en el capitulo I, denominado
La digitalizacion como innovacién disruptiva, se manejan una serie de conceptos
basicos y muy descriptivos referentes al proceso técnico de conversion digital. De
igual forma, en este mismo apartado se realiza un analisis histérico de la
convergencia que se produce entre la rama fotografica y electrénica como causa
sine qua non del actual modelo de acceso. Estos planteamientos, que se emplean
como sustrato tecnologico del resto del texto, nacen como ejemplo paradigmatico
de innovacion disruptiva, la cual se concibe como aquella que modifica de forma
estructural y permanente un sistema previo. En este sentido, el proceso de
digitalizacion que surge de la concurrencia de dos dambitos técnicos separados, el
fotografico y el electronico, ha provocado una transformacion definitiva en todos
los mecanismos comunicacionales actuales y en particular, en lo referente a la
industria audiovisual. La metodologia empleada para la redaccién de este
apartado ha sido la revision bibliografica de los autores mas significativos en este

ambito de estudio.

En el capitulo II, Internet como contexto del proceso de intercambio, se considera
necesaria la elaboracién de un nexo entre la digitalizacion y la Red. Se trata de
describir la estructura tecnoldgica, econdmica y material que sirve de base a la
comparticion de contenidos audiovisuales entre la comunidad internauta. A
partir de este proceso, que aclara en cierta manera la vinculacion existente entre
los diversos elementos del objeto de estudio, se analizan de forma individual cada
uno de ellos. De esta forma, el estudio de Internet como tejido esencial para el
intercambio abre el camino para el posterior debate que surge del propio
mecanismo de comparticion. Este hecho surge del andlisis del objetivo intrinseco
de la Red, que no es otro que el trafico de informacion, esencia ultima de esta
tecnologia y médula estructural de cualquier servicio de Internet. Este capitulo se
ha realizado a partir de una revision bibliografica exhaustiva de la literatura mas
relevante en este Aambito, todo ello complementado por un estudio

pormenorizado de las diversas tecnologias vinculadas a la Red.
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A través del capitulo III, Métodos de intercambio no comercial de contenidos, se
trabajan los distintos modelos de comparticion desde una perspectiva global,
acompanado de un estudio exploratorio de comprobacion del estado actual de los
mismos. A partir de un primer acercamiento historico al desarrollo de las
distintas herramientas de intercambio que surgieron en un Internet mas joven e
idealista, se analizan de forma extensa los tres principales métodos de
intercambio. En este sentido, las redes P2P, la transmision de flujo de datos y los
servicios de descarga directa son la clave para entender el actual ecosistema de
comparticidn, sin obviar otros mas minoritarios pero que sirven, en la mayoria de
los casos, como fuente principal del resto. El acercamiento a este contexto no se
realiza inicamente desde un punto de vista técnico, sino que uno de los objetivos
principales de su estudio se centra en desvelar la trastienda del propio proceso de
intercambio. En este sentido, el analisis de la reglamentacion, tanto personal como
material, de la comunidad de usuarios encargados de la confeccién y distribucion
de estos contenidos, conocida como scene, resultara clave en el descifrado de este

mecanismo.

Por ultimo, en el capitulo IV, llamado Conflicto de intereses entre la comunidad
internauta y la industria audiovisual, se realiza un acercamiento a la legislacion
vigente en referencia a los derechos de autor, tanto en el &mbito nacional como
internacional. De forma obvia, la vinculacién del modelo de copyright con el
negocio filmico supone uno de los objetivos principales de este apartado, que
concluye con la introduccion de diversos modelos alternativos a la gestion clasica
de derechos. A continuacion, se analizan las diferentes modalidades de
distribucién comercial de contenidos cinematograficos y televisivos, con especial
atencion al sistema de ventanas de explotacion actual como uno de los principales
héndicaps que imposibilita la innovacion en la distribucion en linea. Estos
apartados se complementan con un andlisis referente a la modificacién de los
habitos de consumo de los espectadores audiovisuales, que se han visto alterados
en los ultimos afios de forma radical a raiz de la introduccion de los sistemas no
comerciales de intercambio. Como conclusion a este tltimo capitulo se plantean, a
partir del andlisis de las modalidades mas actuales de distribucién en linea, una
serie de propuestas de explotacion que aproximen al maximo las demandas de la

comunidad internauta y la industria audiovisual.
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El modelo de negocio del entretenimiento cultural vive una tremenda
conmocion a raiz del proceso de digitalizacion. El statu quo clasico, donde el
espectador adquiria una entrada de cine o una copia fisica del producto filmico,
se ha tornado en un modelo digital distribuido por Internet. Esta sacudida del
mercado modifica la estructura de la industria, afectando a cada uno de los
actores implicados, lo cual obliga a replantear la propia relacion entre creador y
consumidor. Ademads, no hay que obviar que aunque, el actual aumento en la
demanda de contenidos audiovisuales permite al sector audiovisual sobrevivir,
éste debe ser consciente de la situacion clave en que se encuentra, en definitiva,
decisiva para establecer los cimientos de los sistemas de comercializacion del

futuro.

En este sentido, esta investigacion trata de analizar el proceso por el cual
una industria que ha perdurado practicamente inalterada mdas de un siglo, se
enfrenta a su revolucion digital con mas incdgnitas que certezas. Sirva por tanto

este estudio para solventar algunos de estos interrogantes.



CAPITULOI1

DIGITALIZACION COMO INNOVACION DISRUPTIVA

El presente capitulo aborda conceptos relacionados con la convergencia
tecnoldgica y la digitalizacion como generadores de un nuevo modelo industrial
audiovisual que ha provocado innumerables modificaciones tanto economicas,
como sociales y culturales. Con la intencion de encuadrar esta serie de
convulsiones mediaticas se parte de la nocion de innovacion disruptiva, como
aquella que establece un modelo nuevo que deconstruye de manera subita
mercados previamente existentes. En este tipo de procesos, los agentes
establecidos no evolucionan y, por tanto, son franqueados por nuevos estandares

mas competitivos y mejor adaptados.

Una vez establecida la base argumental de estos elementos disruptores y por
qué se pueden aplicar al entramado que surge de la convergencia tecnoldgica y la
digitalizacion, el capitulo centra su atencién en el esclarecimiento tedrico y

practico de estos dos conceptos.
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En este sentido, resulta necesario sefialar que el debate sobre la
convergencia tecnoldgica naci6 a finales de los afnos setenta cuando la informatica
y las telecomunicaciones provocan el nacimiento de la telematica, fusién de
ambas disciplinas. No obstante, el fendmeno de la concurrencia integral entre
sectores alcanza su plenitud a principios de la década de los noventa. En este
momento, las telecomunicaciones, la informadtica y lo audiovisual unen sus
intereses con el afan de satisfacer una misma demanda: el consumo de

informacién multimedia.

El germen de esta investigacion nace a partir de la Teoria en V elaborada en
los afios setenta por Luis Gutiérrez Espada (1979) en su obra Historia de los medios
audiovisuales I (1828-1936), junto a ésta, se anaden las aportaciones realizadas por
Angel Luis Hueso (1999) afos mas tarde. Esta teoria defiende el proceso
convergente entre la rama tecnoldgica electronica y la fotografica que culmina en
una sintesis de ambas, y cuya base técnica se fundamenta en el proceso de
digitalizacion.

Por esta razon, este capitulo intenta clarificar los mecanismos tecnoldgicos
que han permitido el desarrollo convergente de los diferentes ambitos
comunicativos, analizando los requisitos imprescindibles que la técnica digital
impone. Mas adelante, se presenta la evolucion cronoldgica de los antecedentes
tecnoldgicos acaecidos en el ultimo siglo y medio, con el objetivo de resaltar los
factores basicos en el proceso de concentracion medidtica, y asi aclarar las
semejanzas e influencias que los diferentes avances electrénicos y fotograficos
poseen entre si. A continuacidn, y mediante ejemplos concretos, el texto se centra
en las posibilidades reales que la convergencia tecnoldgica puede ofrecer al

usuario.

A la busqueda de la confirmacion de los objetivos aqui planteados, la
utilizacion de una base técnica que sostenga las argumentaciones posteriores
parece imprescindible. Para ello, el capitulo concluye con un andlisis de los
diferentes procesos de digitalizacion que sustentan el modelo comunicativo
actual.
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1.1 ESTUDIO DE LAS INNOVACIONES

En la mayoria de las ocasiones, las empresas suelen tener en cuenta
cualquier elemento novedoso que suponga cierto tipo de ventaja competitiva. Sin
embargo, si una industria obvia estos avances, gran parte de sus modelos de
negocio pueden desaparecer a manos de una competencia mas despierta. Aunque
el mercado suele ofrecer pistas sobre cuales son las tendencias futuras, “empresas
lideres en sus sectores se han visto sorprendidas por nuevos entrantes que usando
de forma novedosa las tecnologias, a menudo conocidas por las primeras, han
conseguido hacerse con partes sustanciales del mercado” (Sieber & Valor, 2007,
pag. 3).

No obstante, esta investigacion trata estos elementos disruptores desde un
punto de vista amplio, que contemple no sélo todo aquello concerniente a
innovaciones tecnoldgicas, sino que abarque conceptos relacionados con aquellos
procesos economicos y empresariales que promuevan una modificacion

sustancial de los productos y servicios de una industria concreta.

Son diversos aquellos estudios clasicos que analizan los procesos que
articulan los estdndares de innovacion industrial. Por ejemplo, William ]J.
Abernathy y James M. Utterback (1978) inciden en la existencia de tres fases en
todo cambio tecnoldgico que obligan a la industria a tomar una serie de
resoluciones clave para su correcta adaptacion. En este sentido, en el primer
periodo se producen las novedades en el producto. A continuacién, “la segunda
fase estd caracterizada por innovaciones de proceso y la ultima, presenta
innovaciones que simultanean cambios en producto y proceso. Los objetivos [...]
son la mejora de la calidad, el aumento de las prestaciones y la reduccion de
costes” (Sieber & Valor, 2007, pag. 5). En definitiva, el estdndar propuesto por
estos autores deduce que estas transformaciones técnicas presentan un patréon

ciclico cuyos periodos se suceden a lo largo del tiempo.

La teoria de Richard N. Foster (1986) también establece tres etapas dentro
del proceso de innovacion tecnoldgica, y lo hace a través de su modelo de curva
en S. En una primera fase, los productos obtenidos suelen ser inmaduros y
requieren de un gran esfuerzo econdmico para la obtencién de un minimo

rendimiento. Mdas adelante, y en el segundo ciclo, la rentabilidad se equipara a la
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inversion gracias a una tecnologia cada vez mas madura. En la etapa final, los
procesos técnicos se encuentran tan desarrollados que su funcionamiento produce
un rendimiento pleno. En este sentido, el modelo en S “ayud6 a entender la
desaparicion de algunas empresas que, aferradas a una tecnologia madura, eran
desplazadas por nuevos entrantes que usando tecnologias mds avanzadas eran
capaces de proporcionar niveles de rendimiento y desempefio muy superiores a
los existentes” (Sieber & Valor, 2007, pag. 6). De esta manera, cualquier industria
se desarrolla a través de un encadenamiento de ciclos tecnologicos que comienzan
por medio de lo que se conoce como innovacién discontinua. Este punto de
inflexion productivo puede consolidar (competence-enhancing) o destruir dicha

industria (competence-destroying) (Tushman & Anderson, 1996).

De igual forma, y como se ird analizando a lo largo de esta investigacion,
estos elementos disruptores también provocan enormes procesos modificativos
tanto en los habitos de consumo como en la cadena de valor de los productos. Sin
embargo, para encuadrar este proceso transformador en el ambito audiovisual el
siguiente epigrafe analiza de forma concreta la base argumental de estos

conceptos destacados.

1.1.1 Tipos de innovaciones tecnoldgicas

En el momento en que una compania se enfrenta a la implementacion de un
nuevo proceso técnico a su ciclo productivo, “no duda en hacerlo si cree que
mejorard sus productos o servicios respecto a sus funcionalidades anteriores. En
algunos casos, el impacto del cambio tecnoldgico puede no ser evidente a corto
plazo, y la empresa puede decidir no incorporar dicha tecnologia” (Sieber &
Valor, 2007, pag. 7). Pero si debido a un error de anticipacién, esa innovacion es
asumida por la competencia la cual obtiene una serie de ventajas determinantes,
esta decision puede resultar fatal para los intereses de la compafiia.

En este sentido, y en cuanto a mejoras tecnoldgicas se refiere, se pueden

clasificar dos tipos de innovaciones, las cuales afectan a la industria de manera
diferente (Christensen, 1997):
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. Las innovaciones de apoyo (sustaining), producen una mejora paulatina de
un bien o servicio y suelen ser implementadas por las compafias mas
poderosas del sector. Esta clase de transformaciones captan un buen
producto “y lo mejoran; son cruciales para el crecimiento y la prosperidad
de una empresa. Es decir, las innovaciones de apoyo llevan un producto
cada vez mejor al mercado, y acostumbran a necesitar de mejoras en los

procesos de produccion y/o distribucion” (Sieber & Valor, 2007, pag. 8).

o Las innovaciones disruptivas (disruptive), de forma habitual reestructuran
la esencia de un elemento concreto y, por tanto, las entidades
preeminentes de la industria suelen ser reacias a su adopcion. Estos
procesos modificativos agregan mejoras sustanciales a su actividad, “hasta
desplazar progresivamente a los productos o servicios que ofrecen las
empresas lideres. Comienzan desplazando gradualmente al antiguo
producto mediante un proceso que va generando un cambio en las
costumbres de los consumidores, inclinando sus preferencias hacia la
nueva propuesta” (Sieber & Valor, 2007, pag. 9). A su vez, dentro de este

tipo de innovaciones concurren dos categorias:

— De bajo nivel, se trata de satisfacer la demanda de los consumidores
menos exigentes dentro de una industria ya formada. Asi, se ofertan
bienes o servicios de menor categoria y precio que los presentes en el
mercado con la intencidn de cubrir las necesidades de aquellos clientes
que no exigen un producto de alta gama por razones de coste o
simplicidad.

— De nuevo mercado, en este caso se intenta satisfacer una demanda
ficticia a través de la creacién de un modelo de negocio previamente
inexistente. De esta manera, “la cdmara fotografica desechable de
Kodak, la fotocopiadora de Xerox, el ordenador personal de Apple y el
sitio de subastas online ebay fueron innovaciones disruptivas que
crearon nuevos mercados” (Sieber & Valor, 2007, pag. 9). De forma
progresiva estos bienes o servicios van desplazando el consumo

generalizado de los antiguos productos hacia la nueva propuesta.
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Por tanto, la implementacion por parte de la industria de alguno de estos
elementos disruptores se convierte en un proceso paulatino que pueden modificar

los habitos de los consumidores de forma definitiva.

1.1.2 Digitalizacién como ejemplo de innovacion disruptiva

Los efectos que se producen tras la aparicion de una propuesta innovadora
que transforma una industria no son sélo econdmicos, sino que ademads poseen
enormes ramificaciones en el ambito social y cultural. De esta manera, la
disrupcion tecnoldgica “que tiene lugar hoy dia en la industria de los contenidos
es un caso especial porque precisamente ese es el sector que produce y distribuye
la cultura y cuyos productos contribuyen a conformar el imaginario colectivo”
(Ferreiro, 2012d). Del mismo modo que la imprenta supuso un antes y un después
en la difusién del material escrito, las nuevas tecnologias de la comunicacion
estan modificando de forma decisiva la produccion y distribucion de los bienes

culturales.

Este quebranto tecnoldgico e industrial se inicid tras la creacion del soporte
musical digital. Hace apenas unas décadas se utilizaban discos de vinilo como
soporte de musica grabada. No obstante, “en la actualidad, los discos compactos
han relegado a la categoria de piezas de coleccionista a aquellos [...]. A su vez, el
CD, [...] esta siendo amenazado [...] por el ecosistema musical que rodea a
Internet” (Sieber & Valor, 2007, pag. 19). La base tecnolodgica de esta nueva forma
de acceso es la digitalizacion de la sefial de audio en el formato digital MP3, que
impulsd de forma generalizada el intercambio no comercial de ficheros musicales
en la Red. Esta revolucion se trasladé unos afios mas tarde a los contenidos
audiovisuales a raiz de los progresos técnicos producidos en la compresion de

imagenes y el aumento del ancho de banda de transmision en Internet.

Del interior de todo este proceso nacieron otras propuestas disruptivas
como Napster, Gnutella, eMule o Bittorrent, herramientas de distribucion P2P que
permitian a los usuarios la libre distribucién de todo tipo de material cultural sin
intervencion de la industria y convirtio el intercambio de archivos en Internet en
un hdbito global. En este sentido, la transformacién revolucionaria “se produjo

cuando la tecnologia separd el contenido del soporte, y permiti¢ la copia y la
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distribucién instantanea de todo tipo de informacion con costes tendentes a cero.

[...] Y una vez cruzado ese umbral, ya no hay vuelta atras” (Ferreiro, 2012d).

Esta evolucion de las tecnologias de la comunicacion ha golpeado de forma
directa sobre los principales modelos de negocio de la industria audiovisual que
son la produccion, distribucion y promocion de contenidos. Asi, la utilizacion del
ordenador personal por parte de los usuarios para intercambiar, almacenar y
visionar cualquier obra audiovisual esta teniendo un tremendo impacto en la
industria cinematografica y televisiva. Por tanto, este conflicto produce profundas
consecuencias econdmicas ya que modifica la relacion previa existente entre los
espectadores y los principales representantes de la industria como son los
productores, distribuidores y exhibidores. Este proceso, que conlleva un cambio
radical en los habitos de consumo, ha beneficiado a los usuarios de forma
formidable ya que nunca han disfrutado de una mayor variedad y facilidad de

acceso a contenidos audiovisuales como en la actualidad.

1.2 CONVERGENCIA TECNOLOGICA Y DIGITALIZACION

Los origenes del acceso masivo a contenidos audiovisuales que se produce
en el entorno digital se encuentra arraigado en un proceso tecnoldgico
convergente asentado sobre “dos pilares fundamentales segtin el soporte: por un
lado, el fotografico y, por otro, el electrénico. Sobre estos dos soportes verticales
evolucionaron las tecnologias y los medios audiovisuales hasta la actualidad,
fendmeno que paséd a denominarse la Teoria en V” (Amoros & Fontéan, 2010, pag.
2). Este concepto evolutivo fue definido en primera instancia por Luis Gutiérrez
Espada (1979) en su obra Historia de los medios audiovisuales I (1828-1936) y
confrontado afios més tarde por Angel Luis Hueso Montén (1999).

Segiin la Real Academia de la Lengua Espafola se puede definir
convergencia de la siguiente forma: “Dirigirse dos o mas lineas, caminos, etc., a
un mismo punto. Concurrir a un mismo fin los dictdimenes, opiniones, ideas, etc.,
de dos o mas personas” (VV.AA., 2014). Pero esta concentracion tecnoldgica que
aglutina los ambitos de las telecomunicaciones, la informatica y los medios
audiovisuales abarca mucho mas que simplemente dos caminos que se cruzan. En

ultima instancia, la confluencia de estos sistemas “se produce en diferentes
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planos: tecnologias, negocios, mercados, iniciativas publicas y regulacion”
(Colegio Oficial de Ingenieros de Telecomunicacion, 2002, pag. 8). Por tanto,
resulta obvio que los mecanismos empresariales, econdmicos y politicos, ligados a
su vez con los intereses mediaticos, acaban influyendo en la elaboracion de

herramientas y productos para el consumidor final.

Por otra parte, la conversién binaria de contenidos audiovisuales ha
acelerado de forma extraordinaria este proceso concurrente. De esta manera, “la
técnica de la digitalizacion de la informacion constituye la base fundamental de la
convergencia tecnoldgica” (Colegio Oficial de Ingenieros de Telecomunicacion,
2002, pag. 9). Sin embargo, las distintas herramientas de la comunicaciéon que
forman la propuesta convergente que se realiza al consumidor en este proceso de
transformacion deben estar integradas por avances tecnologicos tanto de

hardware como de software.

En definitiva, el concepto de “convergencia tecnoldgica es fruto de la
unificacion de las redes de transporte de informacion y la digitalizacion de los
contenidos” (Ferrer, 2009, pag. 19), aunque solo tiene influencia en el mercado
cuando los sistemas de distribucion en red poseen la capacidad suficiente y el

material intercambiado es digital de forma completa.

1.2.1 Origenes y causas de la convergencia tecnoldgica

No cabe duda que la unién de intereses mas clara entre el mundo
informatico y el cinematografico ha sido el tecnoldgico. Muchos ambitos de
investigacion que se han abierto en el primero han sido totalmente enfocados al
medio audiovisual, se ha pasado de una informatica casi tinicamente dedicada a
la oficina (ofimatica) a la tecnologia multimedia donde la imagen forma parte casi
exclusiva del mundo electrénico. En este sentido Angel Luis Hueso Montén
(1999) confirma que

“en este sentido, un rasgo muy interesante en la evoluciéon de los medios
audiovisuales es la progresiva y continua vinculacion entre los mismos; esta
circunstancia, [...] ha sido configurada en la teoria en V. Segun ella, los
medios audiovisuales se estructuran en dos bloques evolutivos segin sea su

soporte fundamental (fotografico o electrénico), de tal manera que se
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producen dos fuerzas sincronicas: una que marca un avance cada vez mas
rapido (cada vez es menor el tiempo que separa una aportacion técnica de la
que le sigue inmediatamente) y otra que impulsa un acercamiento hacia la

otra corriente.” (pag. 511).

Sin embargo, este desarrollo convergente no se ha producido de manera
constante a lo largo de la historia. En este sentido, durante todo este recorrido
tecnoldgico de afinidad existen épocas de aceleracion tanto de la rama electrénica
como de la fotografica, aunque sin lugar a dudas su camino es hacia la unioén
total.

De esta manera, este proceso de convergencia tecnoldgica, que culmina con
la digitalizacion del contenido audiovisual y propicia la actual situaciéon de libre
intercambio, posee una serie de elementos caracteristicos (Amoros & Fontan,
2010):

J La presencia de una creciente correlacion entre todos estos sistemas
tecnolodgicos, sobre todo durante buena parte del siglo XX y comienzos del
actual.

J La tendencia imparable de acercamiento mutuo entre ambos entornos
especificos cada vez a una mayor velocidad. En este sentido, la
transformacion técnica del soporte fotografico se ha basado en avances
audiovisuales que van desde el cine sonoro a las imagenes en ultra alta
definiciéon. Por su parte, la evolucion relacionada con el formato
electrénico abarca inventos notables como la radiodifusion, las emisiones

televisivas, el ordenador personal o la realidad virtual.

J La existencia de una creciente interdependencia entre ambas tecnologias y
en todos los planos, incluido no solo el técnico, sino también todo aquello
relacionado con lo narrativo y el contenido. A este proceso de reciprocidad
se le ha llamado iconoesfera, es decir, “aquel ecosistema cultural basado en
las interacciones entre los diferentes medios de comunicacién, y entre

estos y sus publicos (audiencias)” (Gubern, 1996, pag. 108).
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. La union efectiva entre los diversos soportes audiovisuales y sus

contenidos. De esta manera, en las tltimas décadas se ha producido:

— El consumo masivo de material filmico “a través de medios
electrénicos distintos pero que a su vez son complementarios como la
television, el video, el reproductor DVD y el ordenador, pasando por
una diversidad de pantallas desde las de celuloide a las electrénicas”
(Amorods & Fontdn, 2010, pag. 4).

— La captacion de imagenes en muy diversos formatos, desde los
soportes cinematograficos (8mm., 16mm., 35mm., etc.), pasando por
los equipos magnéticos (U-Matic, SVHS, Betacam SP, etc.), digitales
(DVCPro, DVCAM, Betacam digital, Betacam SX, etc.), en alta
definicion digital y en 3D.

De esta manera, en la actualidad se observa un proceso cada vez mas
acelerado en todo lo referente a la tecnologia audiovisual que “ha generado una
diversidad de medios, producciones, soportes, formatos, etc.” (Amords & Fontan,
2010, pag. 4). Por tanto, y a raiz de este complejo proceso de interconexion
medidtica, se genera un efecto de conformacién tecnoldgica en los equipos con la

intencion de contrarrestar esta multiplicidad.

1.2.2 Teoria en V de los medios audiovisuales

Luis Gutiérrez Espada (1979), como preambulo al concepto convergente
entre las ramas tecnoldgicas fotografica y electrénica y, a su vez, con la intencidon
de analizar la evoluciéon temporal de los medios audiovisuales, propone “una
ordenacion histdrica atendiendo a un eje de coordenadas que haga coincidir el
desarrollo cronologico de los medios audiovisuales con su naturaleza, lenguaje y
ambito comunicativo” (pag. 30). De esta forma, se obtiene la siguiente

clasificacion:

J Era de los medios auditivos y visuales de utilizacién alternativa (1838-

1926), época de avances tecnoldgicos de dudoso uso practico pero de vital
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importancia para entender el progresivo y posterior desarrollo de lo
audiovisual. El punto de inflexién de ésta época acontece con la aparicion
en 1895 del cine mudo, “primer instrumento visual de destinatario
colectivo, completado después con otro auditivo, la radio” (pag. 30). Estos
acontecimientos  provocan una progresiva aceleraciéon en el
perfeccionamiento técnico de ambos entornos evolutivos (fotografico y
electronico) que ofrecen nuevos avances de mayor eficacia en el dmbito

comunicativo.

o Era de los medios audiovisuales de utilizacion simultanea (desde 1926),
“en plena intensificacion tecnoldgica aparecen los medios audiovisuales
en sentido estricto con una sincronizacion asombrosa en los dos ntcleos
técnicos” (pag. 31). De esta manera, aparecen los primeros experimentos
en television y en cine sonorizado. Esta fase, que Gutiérrez Espada (1979)

definia como inacabada, se caracterizaba por una serie de especificaciones:

— El avance en la narracion audiovisual como resultado de los adelantos

técnicos descritos.

— La homogeneizacion del uso conjunto de ambas tecnologias, en esos
momentos aparece por primera vez la posibilidad de dirigir un
mensaje generado en el dmbito fotografico o electrénico hacia el otro.
Por ejemplo, se perfeccionan las técnicas de telecinado, que permite el
visionado de contenidos cinematograficos en television, asi como el

kinescopado, cuya funcion es la inversa.

— Por udltimo, el autor afirma que “esta facilidad técnica ha producido
consecuencias inmediatas en el dambito creador, pues el cineasta,
radiofonista, fotografo, etc., son profesiones que estan dejando paso a
una sola en el futuro, que podriamos denominar comunicélogo” (pag.
32). Esta vision optimista de Gutiérrez Espada (1979) de un experto en
todos los ambitos de la comunicacion se ha cumplido en parte. El
hecho de que cada vez se va reclamando mas un profesional que
domine todos los recursos narrativos del lenguaje audiovisual resulta

cierto. Sin embargo, la premisa que afirma que la técnica va a permitir
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una facilidad de uso en todos los dmbitos es relativa. A lo largo de la
historia de la informatica en general, y aplicada a lo audiovisual en
particular, se ha demostrado que conforme aparecen utilidades que
unifican diversas tareas, a la vez surgen otras que diversifican las
necesidades de los mismos. De esta manera, cada vez se generan
proyectos mas complejos que precisan de herramientas muy diferentes

y especializadas.

. El futuro de los medios audiovisuales: la era de la informatica, aqui
Gutiérrez Espada (1979) profetizaba un futuro del audiovisual para finales
del siglo pasado muy cercano a lo que actualmente se observa como
natural en la relacién con las tecnologias de la informacion. De esta
manera, el autor apunta que en este periodo se podran realizar una serie
de operaciones que hasta entonces eran presenciales y que se llevarian a
cabo de forma remota desde un terminal individualizado en cada hogar.
Asi, Gutiérrez Espada (1979) acierta cuando afirma que la llegada de la
tecnologia computacional completara el camino convergente entre el
nucleo fotografico y el electrénico: “esto se producird por la unién o

sintesis técnica de la informatica y de lo audiovisual” (pag. 34).

En definitiva, y tras observar el desarrollo de las etapas expuestas en el
apartado anterior, Gutiérrez Espada (1979) delimita la Teoria en V a partir de los

siguientes descriptores:

. Los medios audiovisuales surgen durante el siglo XIX como solucion al

deseo humano de mejorar sus procesos comunicativos.

J El comienzo de esta transformacion se genera como una evolucién no
progresiva de dos modelos técnicos, el electrénico y el fotografico, los
cuales han ido confluyendo hacia un punto de unién. De esta manera, el
autor afirma que “incluso nos atreveriamos a manifestar que mas bien nos

encontramos, atendiendo a la naturaleza técnica, ante tan solo dos medios
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audiovisuales con numerosas ramificaciones tecnoldgicas capaces de
producir lenguajes auditivos, visuales, o audiovisuales” (pag. 34). En este
sentido, Gutiérrez Espada (1979) deja muy claro el caracter convergente de

ambos procesos.

J Esta progresion concurrente se desarrolla en tres fases sucesivas:

— Fase de convergencia: se aplica a la etapa de los medios auditivos y
visuales de utilizacion alternativa, donde se tiende a una aproximacion
de los diversos avances con el fin de homologar su utilizacion en los
modelos fotografico y electronico, con inclinacion hacia el contenido

visual el primero, y hacia el auditivo el segundo.

— Fase de concentracion: con la llegada de la era de los medios
audiovisuales de utilizacion simultdnea ambas tecnologias permiten la
produccion de un mismo lenguaje. En este sentido, nace la necesidad
de implantar elementos tecnologicos que faciliten el uso audiovisual

bilateral generado por ambos procesos.

— Fase de sintesis: en esta etapa el autor vaticina una confluencia entre el
ambito audiovisual e informatico que llegue a modificar la propia
estructura intrinseca del primero, con enormes implicaciones, por
tanto, en la esfera de la comunicacion social. Por ejemplo, la
coincidencia que supone la presencia de dispositivos de ultra alta
definicion tanto en el dmbito fotografico como electrénico resulta un
claro ejemplo de esta ultima fase de concentracion. Sin embargo, este
concepto profético se ha cumplido de forma completa con el
intercambio no comercial de contenidos cinematograficos y televisivos
en Internet, un escenario que ha revolucionado la produccion,

promocion y distribucion de la industria audiovisual.

En cuanto a la velocidad de este proceso de convergencia, Angel Luis
Hueso Montén (1999) senala que el acercamiento de estas dos tecnologias resulta
cada vez mas rapido, lo que dificulta enormemente el seguimiento continuo de

los mismos. Ademads, la compleja situacion medidtica actual, que combina un
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modelo comercial con otro ajeno al entramado industrial, obstaculiza de forma

todavia mas evidente cualquier tipo de analisis integrador.

1.2.2.1 Fase de convergencia

Como se ha expuesto en el apartado anterior, esta fase la denomina Luis
Gutiérrez Espada (1979) como la era de los medios auditivos y visuales de

utilizacion alternativa, que a su vez subdivide en dos etapas:

J Etapa de desarrollo, periodo temporal que abarca desde 1838 a 1895 y que
“desde el punto de vista de la naturaleza técnica, los hechos que acontecen
en los medios de base electrénica confirman nuestra tesis de que ya en esta
fase se inicia un proceso de convergencia.” (pag. 37). En este lapso se
observan ejemplos de concurrencia técnica entre varios inventos
involucrados en ramas evolutivas diferentes. Asi, Alexander Graham Bell
se basd en un antecedente del fondgrafo para patentar su teléfono. Por su
parte, Thomas Alva Edison, creador del fondgrafo, aportd al desarrollo de
la telefonia un modelo de micréfono ttil en los inicios de esta tecnologia.
De tal forma que, aunque débiles, los acercamientos entre las dos bases
técnicas comienzan a producirse. Samuel Morse, pionero del telégrafo,
uno de los primeros avances de la rama electrénica, toma contacto con la
fotografia a través de Louis Daguerre y George Eastman, para importar

esta tecnologia a Estados Unidos.

. Etapa de implantacion, lapso temporal que comprende desde 1895 a 1926:
de esta manera, y “con el advenimiento del cinematdgrafo se inicia la
presencia de medios no impresos de comunicacion de masas” (pag. 38).
Aunque la tecnologia de proyeccion filmica se vera acompafiada desde la
base electrénica por la radiodifusion, la telegrafia y las comunicaciones
inaldmbricas. No obstante, la mayor rapidez y cercania del teléfono en la
comunicacién interpersonal y salvado el problema de los enlaces a larga
distancia, la telegrafia pierde la batalla definitiva en el proceso

comunicativo.
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Este periodo, jalonado de multiples avances tecnoldgicos esenciales para el
desarrollo convergente, se sitia como antesala ineludible en el definitivo proceso

de sintesis que aconteceria de forma efectiva afios mas tarde.

1.2.2.2 Fase de concentracion

En este periodo, bautizado por Luis Gutiérrez Espada (1979) como la era de
los medios audiovisuales de utilizacion simultdnea, se puede entrever cémo el
lenguaje utilizado por los instrumentos que surgen del proceso evolutivo
convergente se comienzan a estandarizar. A partir de la mitad de la década de los
veinte, el cine sonoro y los primeros experimentos televisivos atinan esfuerzos y
lenguajes que permiten la difusién masiva del medio audiovisual. Mientras en la
base electronica los inventos se suceden a una gran velocidad, la cinematografia
no sufre grandes variaciones. Solo es hasta los afios cincuenta cuando, y teniendo
que competir con la televisién, aparecen formatos cinematograficos mas
espectaculares que atraen a los espectadores a las salas. Una crisis similar
aconteceria unos afos mas tarde con la proliferacion del alquiler de video.
Aunque la respuesta de la industria cinematografica ante esta situacion fue la
adopcion de este modelo de negocio como uno mas en la trayectoria comercial de
sus filmes. En la actualidad, y a raiz de la definitiva convergencia entre la
informatica y el audiovisual, la distribucion de contenidos en Internet esta siendo

uno de los mayores retos a los que se ha tenido que enfrentar este mercado.

1.2.2.3 Fase de sintesis

Segun Luis Gutiérrez Espada (1980) en esta etapa los medios audiovisuales
se extinguirdn engendrando una simbiosis tecnoldgica con la informatica que

provocaria una revolucion en el &mbito de los medios comunicativos sociales.

A raiz de la evolucidén técnica acaecida en las dos ramas evolutivas, la unién
entre la base electronica y la fotografica se ha producido. La invencién en 1963 de
los primeros ordenadores basados en transistores y todos los adelantos
producidos a continuacién: Internet, fibra 6ptica, CD de audio, DVD, television
digital, etcétera, han inducido a que en la actualidad existan equipos informaticos
personales capaces de aunar todas las posibilidades expresivas nacidas en los dos

ambitos técnicos.
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Por ello, la Teoria en V anunciada por Gutiérrez Espada (1979) que afirmaba
la sintesis entre las tecnologias electronica y fotografica ha culminado en la figura
del ordenador personal conectado a la Red, como instrumento definitivo capaz de
servir al usuario en la creacion real de cualquier mensaje comunicativo. Los
progresos técnicos producidos a finales del siglo XX y comienzos del XXI en la
rama electronica ha provocado la utilizacion de estos por parte de la industria
cinematografica cada vez con mas asiduidad. Si al comienzo del progreso de
convergencia el trasvase tecnoldgico se producia de forma equitativa, conforme se
avanza, los progresos de la linea informatica acaban absorbiendo a los
fotograficos. En este sentido, todas las innovaciones relacionadas con el dmbito
filmico a partir de 1982 se fundamentan en la tecnologia computacional: imagenes
por ordenador, edicidn no-lineal, television digital, etc. Asi, Lev Manovich (2001)
en su libro The Language of New Media asegura que el cine se ha convertido en el

esclavo del ordenador, convirtiéndose éste en un creador de mensajes mediaticos.

En definitiva, este proceso de convergencia tecnoldgica que comenzd en el
siglo XIX, acelerado y masificado en las tltimas dos décadas, ha modificado la
légica de trabajo, consumo, comercializacion, gestion y distribucion de las
telecomunicaciones y la industria cultural en general. Del mismo modo, y a raiz
de la estandarizacion de la conexion a Internet en combinacion con el uso de todo
tipo de dispositivos digitales, los medios audiovisuales han experimentado
innumerables transformaciones. Estas modificaciones han impactado en diversos
ambitos, como por ejemplo la relacion entre productores y audiencia; las formas
de financiacién; cambios en la esencia narrativa del medio; y, por supuesto, en
todo lo referente a su regulacion. De esta manera, esta convergencia tecnoldgica y
de medios produce una conjuncién de tendencias aparentemente contrapuestas,
por un lado, la implicacién activa del ptblico en la ejecucion de procesos antes
sOlo circunscritos a la industria y por el otro, la concentracion de las

infraestructuras informaticas y del negocio del entretenimiento (Jenkins, 2006).

A su vez, una de las mayores consecuencias de esta unificacion técnica,
derivada de la digitalizacion de los medios audiovisuales, ha sido en el campo de
los derechos de autor. La rdpida proliferacion de la descarga de ficheros en
Internet con contenidos cinematograficos y televisivos a partir de la década de los

anos noventa determind la ruptura con el funcionamiento tradicional de la
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industria audiovisual desde finales del siglo XIX. El mecanismo de copia,
condicion esencial de la transmision y almacenamiento de la informacion, ha
provocado la propagacion de estas tecnologias y, en consecuencia, la depreciacion
del coste de réplica practicamente a cero (Boyle, 2002). Este quebranto en el
modelo de negocio cldsico viene determinado por la reproductibilidad sin
pérdida de calidad que se obtiene a través del duplicado digital de contenidos,
ademas de por la sencillez del propio proceso, aspecto que se tratara de forma

profusa en el epigrafe 1.3 de esta investigacion, Teoria de la digitalizacion.

1.2.3 Desarrollo historico de los medios audiovisuales

La unién de intereses tecnoldgicos que se aborda en esta investigacion tiene
unos origenes muy concretos. La razon clave que sustenta este trasvase viene
determinada por su evolucion a lo largo de la historia. Por tanto, este desarrollo
convergente en forma de uve sélo puede ser entendido si se contemplan uno a
uno los avances técnicos que fueron viendo la luz, fundamentalmente en el siglo
pasado, y que provocaron esta puesta en comun tecnoldgica. De forma obvia,
para poder vislumbrar este desarrollo resulta imprescindible el andlisis particular
de los acontecimientos e inventos mas representativos acaecidos a lo largo de la

historia tanto en la rama fotografica como en la electrdnica.

1.2.3.1 Proceso histérico de la rama electronica

Los padres de las telecomunicaciones actuales se encuentran en la telegrafia
y en la telefonia, dos inventos que avanzaron las posibilidades de la
comunicacion humana a estadios insospechados. De esta manera, “en 1858 un
punado de hombres avanzados consiguieron tender con éxito un cable telegrafico
por el Atlantico Norte. Y al conectar un interruptor el abismo entre Europa y
Norteamérica se redujo con brusquedad de un mes a un segundo” (Clarke A. C.,
1994, pag. 21). Pero tanto la telegrafia como la telefonia tienen una serie de
antecedentes que pueden ayudar a comprender el proceso evolutivo acontecido a
lo largo de estos ultimos decenios:
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1820. Hans Christian Oersted descubre el efecto de la corriente eléctrica
sobre la aguja imantada y encuentra la relacion entre la electricidad y el

electromagnetismo.

1823. Primer electroiman. Dispositivo que genera un campo magnético a

partir de la corriente eléctrica.

1831. Michael Faraday descubre que el magnetismo produce electricidad
con el movimiento. Este avance cientifico “es el fundamento tecnologico
de partida para el desarrollo de las tecnologias centradas en la creacion de

electricidad” (Pérez Sanjudn, 2008, pag. 28).

1836. Telégrafo de W. F. Cooke y Charles Wheastone, estos inventores
“produjeron la primera patente telegrafica en junio de 1837, e hicieron sus
primeras pruebas el mismo afio a lo largo de una linea de algo mas de dos
mil metros entre dos estaciones de tren londinenses” (Clarke A. C., 1994,
pag. 27). Utilizaban una serie de agujas que transmitian la informacién a
través de la desviacion que producian las letras en unos marcadores

verticales.

1837. Presentacion del telégrafo de Samuel Morse, “los anteriores sistemas
telegraficos implicaban muchos cables y molestos aparatos emisores y
receptores. Morse produjo un telégrafo que sdlo necesitaba un cable y su
transmisor no era nada mds que una clave para establecer y romper la
conexion” (Clarke A. C., 1994, pag. 29).

1847. Charles Babbage presenta su mdaquina analitica, precursor de los
modernos ordenadores. El aparato, cuya fuente de energia era el vapor,
era capaz de almacenar hasta mil nimeros con cincuenta decimales.
Disponia de dos clases de tarjetas perforadas, una se utilizaba para la

introduccién de datos y la otra incluia las instrucciones de proceso. Este
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funcionamiento, habitual en los dispositivos electrénicos actuales, supuso

un enorme avance para el desarrollo de la informatica.

J 1848. Frederick Bakewell patenta el facsimil o telégrafo de copia,
fundamento de la tecnologia actual del fax. El mecanismo era sencillo, el
motivo que se queria enviar se estampaba en una lamina de barniz cuya

superficie era explorada por un mecanismo de contacto.

. 1851. Cable telegrafico submarino a través del Canal de la Mancha. Un
ingeniero de ferrocarriles llamado Thomas Crampton disefié un cable lo
suficientemente resistente para aguantar los obstaculos marinos. Asi, entrd
en funcionamiento ese mismo afno desde Dover a Calais, “este nuevo
milagro de las comunicaciones fue saludado como un triunfo para la paz,
que sin duda mejoraria la comprension y la cooperacion entre naciones”
(Clarke A. C., 1994, pag. 35).

J 1866. Comunicacion por cable entre Europa y América. Superados
numerosos desastres en la colocacion de un cable trasatlantico que
comunicara ambos continentes, finalmente de la mano de Charles
Wheatstone el 27 de julio de 1866 se curso el primer telegrama entre el
viejo y el nuevo mundo: “Heart’s Content, 27 de julio. Llegamos a las
nueve de la mafiana. Todo bien. Gracias a Dios, el cable esta tendido y en

perfecto funcionamiento” (Defree, 2014, pag. 1).

. 1876. Alexander Graham Bell patenta y comercializa el teléfono. Este
avance tecnologico resulta uno de los momentos claves en el desarrollo de
las telecomunicaciones, su sencillez y utilidad le produjo un rapido
despegue en todo el mundo de tal forma que la comunicacidon
interpersonal a partir de ese momento se transform¢ de forma radical. El
dispositivo que Graham Bell produjo “consistia principalmente en un
diafragma de hierro situado dentro del campo de un iman en forma de
herradura. El diafragma [...] generaba [al hablar] las correspondientes
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fluctuaciones que eran transmitidas a lo largo de la linea” (Clarke A. C,,
1994, pag. 153).

1895. Guillermo Marconi realiza su primera transmision inalambrica.
Aprovechando los estudios sobre ondas electromagnéticas de James Clerk
Maxwell y Heinrich Rudolf Hertz, Marconi comenzd a construir los
primeros equipos de transmision y recepcion de ondas hertzianas: habia
nacido la radio. Unos afios mas tarde se escuchan las primeras sefiales
radiofdnicas transmitidas de un continente a otro. De esta forma, “el 12 de
diciembre de 1901, Guillermo Marconi puso las bases de lo que en un
futuro seria la comunicacion sin cables entre dos continentes” (ABC, 2012).
Esta comunicacion transocednica se produjo entre la isla de Wight

(Inglaterra) y Terranova.

1906. Invencion del triodo. A partir de los experimentos de John Ambrose
Fleming, descubridor del diodo, Lee De Forest desarrolla el triodo, un
amplificador de la corriente eléctrica. La propiedad mas interesante de
ambos inventos fue la capacidad de conducir la electricidad en un solo
sentido. Ambos adelantos supusieron el punto de partida de “la era
electronica, y fue por tanto uno de los auténticos inventos de la historia
que crean época, comparable sélo con el transistor de medio siglo mas
tarde” (Clarke A. C., 1994, pag. 171).

1906 — 1920. De las primeras radiodifusiones al nacimiento de la radio
comercial. Reginald Fessenden en 1906 cre¢ la Radiotelefonia, cuando sin
necesidad de hilos transmitié la voz humana a cuarenta y cinco kilémetros
de distancia. Gracias a este avance técnico las comunicaciones
interpersonales dieron paso a la actual radiodifusién. A raiz de estos
primeros experimentos, se desarrollaron en diferentes paises las
tecnologias necesarias para la implantacion de la comunicacion
radiofénica. En 1918, pruebas en Barcelona de la mano de Antonio
Castilla, un ingeniero que trabajaba para el Ejército experto en
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aplicaciones de radiotelefonia. En 1920, cuatro estudiantes de medicina
argentinos, amantes del medio radiofénico, construyen un transmisor de
radio que utilizaron para transmitir toda una o6pera. Y finalmente, ese
mismo ano, el dos de noviembre nace en Estados Unidos la KDKA,
primera radio con cardcter comercial, entre quinientas y mil personas oian
las primeras emisiones, todo un acontecimiento en la historia de la

comunicacion (Villanueva, 2011).

. 1923. Antecedentes de la television. Vladimir Zworykin desarrolla el
Iconoscopio, primer invento que permitia transmitir informacion a través
de un tubo de rayos catddicos, concepto clave para el funcionamiento de
la television. Aunque el descubrimiento del tubo de camara por Philo
Farnsworth resulta definitivo para el desarrollo televisivo. El mecanismo
principal del iconoscopio “es la llamada placa de mosaico, que sirve para
descomponer la imagen en un conjunto de puntos entramados. Asi, el
objeto se proyecta sobre dicha placa a través de un objetivo y genera en

ella cargas eléctricas” (Pérez Sanjuan, 2008, pag. 104).

. 1925. Primera demostracion publica de la television. John Loige Baird
auno los esfuerzos de diferentes cientificos que trabajaban en los distintos
componentes de lo que seria uno de los inventos comunicacionales mas
revolucionarios. Fue Baird quien desarrollo el invento tal y como se
conoce en la actualidad ya que “consiguid ampliar la transmision de
fotogramas por segundo de 5 a 12,5. Tras ello [...] Baird hizo una prueba
enviando una transmision desde Londres hasta Glasgow y un afio
después hizo lo mismo cambiando el destino por Nueva York”
(Xataka.com, 2014, pag. 1).

. 1935. Television electronica. Fritz Schroter uniendo fuerzas e intereses con
Vladimir Zworykin crean el andlisis electronico de la imagen para la
consecucion de imagenes televisivas. Unos nodulos de plata sensibles a la
luz y un tubo catédico permitian una fotografia eléctrica de la imagen. Asi,



46

MIGUEL ANGEL MARTINEZ DIAZ

en 1936, los Juegos Olimpicos de Berlin fueron transmitidos por television.
Mas de ciento cincuenta mil telespectadores admiraron la maravilla
tecnoldgica desde unos pocos locales de la ciudad. Este tipo de salas se
llamaban Fernsehstuben y “en la ciudad de Berlin se llegaron a habilitar,
dependiendo del periodo, hasta veinticinco de estas salas funcionando
simultdneamente. La mayoria estaba acondicionada para unas cuarenta
personas, aunque algunas podian acomodar a cientos de espectadores”
(Pérez Sanjuan, 2008, pag. 167).

1945. Arthur C. Clarke, prolijo novelista de ciencia ficciéon, publica un
articulo sobre la posibilidad de satélites de comunicaciones titulado Extra-
Terrestrial Relays. Can Rocket Stations Give World-wide Radio Coverage? Lo
que exponia Clarke era la viabilidad de situar en drbita geoestacionaria
tres satélites que sirvieran como repetidores para una red de
comunicaciones global, “un auténtico servicio emisor que dé un campo de
fuerza constante en todo momento a todo el globo seria valiosisimo, por
no decir indispensable, en una sociedad mundial” (Clarke A. C., 1994, pag.
385). El propio autor, en su libro EI mundo es uno (1994), comenta sus
sensaciones ante el escaso reconocimiento otorgado a su persona por el
hecho de haberse adelantado mas de una década a la puesta en marcha de
los satélites de comunicacion. Asi, Clarke (1994) comenta con cierta
modestia que “las personas que merecen el verdadero reconocimiento por
los satélites de comunicaciones son aquellas que tuvieron que convertir
mis planes sobre el papel en mdaquinas que funcionaran. [...] Yo no

arriesgué mas que unas cuantas horas de mi tiempo” (pag. 236).

1947. Aparece el transistor. Hasta esta fecha, las valvulas de vacio eran los
componentes basicos de los dispositivos electronicos, pero sus enormes
inconvenientes requerian un sustituto. Asi, en 1947 de la mano de un
equipo de investigadores de los laboratorios Bell se consiguid un
componente que sustituyera este dispositivo. El transistor realizaba las

mismas funciones que el triodo, con mayor eficacia y sin apenas
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desventajas. Asi, el invento consistia en un instrumento formado por dos
sondas de oro comprimidas sobre un cristal de germanio (material
semiconductor), un mecanismo fundamental de todos los dispositivos

electronicos actuales.

1954. El sistema NTSC aparece en Estados Unidos. Ante la necesidad de
estandarizar los sistemas de emisiones televisivas y del impetu con que la
television arraigé en la sociedad norteamericana, Estados Unidos
establecio en 1954 un estandar de 525 lineas. Mas tarde, y a consecuencia
de las deficiencias de éste, Europa instauro el sistema PAL, a excepcion de
Francia que conformo6 el modelo SECAM. En la tabla siguiente se
establecen los diferentes sistemas de television en color a la vez que se
plasman conceptos como el afio de aparicion, las lineas de definicion, la

frecuencia de linea, elementos de control de imagen y paises de influencia:

PAL SECAM NTSC
Aino 1963 1961 1954
Lineas 625 625 525
Frecuencia 50Hz 50 Hz 60 Hz
- T -
Controles Saturac1on,. Contraste y brillo ono, saturac1.on,
contraste y brillo contraste y brillo
Francia y antiguos Estados Unidos,
Paises Europa occidental , y & Canada, Japon,
paises del este , .
Sudamérica

Fuente: (Pérez Sanjuan, 2008).

1956. Primer cable coaxial submarino. El TAT-1 se tendi6 entre Escocia y
Terranova. Tres afios mas tarde el TAT-2 cruzaba el Atlantico con destino
a Francia. De esta manera, “los tres elementos basicos en la moderna
telefonia a larga distancia son el cable coaxial que proporciona el enlace
fisico, las estaciones de repetidores [...] y el equipo Terminal que funde y
sortea los miles de mensajes” (Clarke A. C., 1994, pag. 180).
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1956. Génesis del video. Merced a las investigaciones desarrolladas desde
1951 por Alexander Poniatoff y Charles Giusburg en la empresa
norteamericana Ampex, se consiguié grabar por vez primera las sefales
televisivas en una cinta magnética. De esta manera, “el AMPEX Mark 1V,
primer magnetoscopio comercializable, con grabacidon transversal de
cuatro cabezas sobre cinta magnética de dos pulgadas, denominado
Quadruplex fue el estdndar de grabacion en la produccion televisiva

durante los siguientes veinte afios” (Pérez Sanjudn, 2008, pag. 220).

1957. Lanzamiento del Sputnik 1. La era de las telecomunicaciones via
satélite arranca con el lanzamiento en 1957 por parte de la extinta Union
Soviética del primer dispositivo satelital de comunicaciones. Un afio mas
tarde Estados Unidos enviaria al espacio su Explorer 1. El Sputnik 1 era
una esfera de aluminio de cincuenta y ocho centimetros de didmetro y que
pesaba ochenta y tres kilogramos. Tardaba algo mas de noventa y seis
minutos en dar la vuelta a la Tierra, describiendo una orbita eliptica y
alcanzando su apogeo a una altura de novecientos cuarenta y seis
kilémetros y su perigeo a doscientos veintisiete. Contaba con una serie de
dispositivos que durante veintiin dias enviaron informacién a la Tierra
sobre radiacion cosmica, meteoritos y sobre la densidad y temperatura de

las capas superiores de la atmdsfera (Vargas, 2006).

1963. Primeros ordenadores basados en transistores. El IBM 7090,
perteneciente a la segunda generacién de ordenadores transistorizados,
inicia la carrera vertiginosa en pos de la velocidad y las prestaciones en la
fabricacion. Aunque mucho queda todavia para la expansion doméstica de
estos dispositivos electronicos, es por esa época por la que comienzan a
aparecer otras companias (aparte de IBM) conocidas en el mundo de la
informatica y las telecomunicaciones: en el afio 1968 Gordon Moore y
Robert Noyce fundan Intel, y al afio siguiente CDC, dirigida por Seymour
Cray, crea el primer superordenador, que contaba con nueve procesadores
a una velocidad de 36 Megahercios (Cole, 2009).
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. 1964. Primer satélite geoestacionario SYNCOM 3. El articulo que Arthur C.
Clarke publicara en 1945, con mas escepticismo que expectacion, se
convertia en realidad. Merced a cohetes de propulsion mas potentes y
avances en la electronica, el ambito de los satélites de comunicacion se
abria a la tercera parte de la superficie terrdquea gracias al area de
influencia del satélite geoestacionario SYNCOM 3. Los Juegos Olimpicos
de Tokio 64 pudieron ser transmitidos a Europa. Todos estos
acontecimientos fueron fruto de la creacion un afio antes de COMSAT, la
primera compania dedicada a las comunicaciones via satélite. Los satélites
SYNCOM “tuvieron una gran importancia histérica pues sentaron un
precedente; demostraron que ya no era posible dudar del valor de la
orbita de veinticuatro horas. Incluso el problema del retraso temporal
resultd ser mucho menos serio de lo que se temia” (Clarke A. C., 1994,
pag. 278).

J 1965. Surge el concepto de Realidad Virtual. Ivan Sutherland, en su
articulo The Ultimate Display es el primero en describir la idea de entorno
virtual. La funcionalidad principal de este dispositivo es una simulacién
por ordenador en la que se utiliza el grafismo para crear un mundo que
simula un entorno real sincrénico que responda a las 6rdenes del usuario.
De esta forma, el ordenador detecta las acciones efectuadas por el usuario
y reacciona modificando de forma instantdnea el mundo virtual. Dicha
interaccion también se da mediante multiples canales sensoriales: vista,
tacto, olfato y gusto. En 1966 Ivan Sutherland utilizo tubos catddicos
(CRT) para crear su propio sistema de visualizacion. Mas tarde, los
ingenieros de la agencia espacial estadounidense (NASA) desarrollaron en
1981 un prototipo de casco que disponia de un sistema de visualizaciéon de
cristales liquidos (LCD) y que llamaron VIVED (Virtual Visual Environment
Display). La realidad virtual no pretende reproducir la realidad
convencional ni actuar sobre el mundo fisico, sino generar entornos
sintéticos sin referencia preexistente. El ordenador y el software especial
que se utiliza para crear la ilusion de Realidad Virtual se conoce como
maquina de realidad (reality engine), y las funciones principales de este
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dispositivo se centran en obedecer las instrucciones del software
destinadas al procesamiento de los datos almacenados para generar un
entorno virtual sincrono, evitando retrasos (lags) en la respuesta entre los

movimientos del usuario y las reacciones del dispositivo (Colén, 2009).

1969. Nace ARPANET, antecesor de la actual Internet. El Departamento de
Defensa de Estados Unidos a través de la agencia ARPA (Advanced
Research Project Agency) pretendia desarrollar una red de comunicaciones
de datos formados por nodos interconectados para ambito militar. La
informacion podia circular desde la fuente al destino por multitud de
caminos alternativos, esto aseguraba la transmision de dicha informacion
aunque uno de los nodos fuera destruido o inhabilitado. Este sistema fue
relegado a un segundo plano cuando nuevas vias de comunicacion
tomaron la delantera en la experimentacion militar, pero la tecnologia
apuntada tuvo pronto repercusion civil e Internet comenzo su desarrollo

(Leiner, y otros, 2012).

1972. Primeros experimentos en television de alta definicion (TVAD). La
cadena de television japonesa NHK (Nippon Hoso Kyokai) inicia un
proyecto para desarrollar un nuevo estandar de television a mediados de
los anos setenta que mejore de manera sustancial los sistemas televisivos
convencionales. Este modelo técnico era analdgico, de formato
entrelazado, con 1125 lineas de definiciéon, a 60 Hz y con un ratio de
aspecto de 5/3. Afios mas tarde nace el sistema MUSE, el primer prototipo
de television en este formato (Pérez Sanjudn, 2008). Asi, “la alta definicion
supone una mejora en la calidad de las imagenes y sonidos trasmitidos y
reproducidos por el televisor, comparable a la que supuso el salto de los
viejos gramoéfonos a los equipos de alta fidelidad” (Llorens, 1995, pag.
140).

1974. Intel lanza el procesador 8080. Este dispositivo fue el motor del
primer ordenador con carécter generalista de la historia de la informatica:
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el Altair 8800. En el interior, “el Altair consistia en un bus donde se
conectaban las tarjetas con los componentes. Las tarjetas eran cinco,
incluyendo una para el procesador y otra para la memoria, que alcanzaba
la ‘extraordinaria’ cifra de 256 bytes” (Rodriguez Herrera, 2011, pag. 57).
Pese a sus muchas deficiencias este ordenador traerd consigo una serie de
avances que permitirdn que mucha gente pueda acceder a esta tecnologia.
Un afio mas tarde Paul Allen y Bill Gates implementan el lenguaje de
programacion destinado a ordenadores personales BASIC y fundan
Microsoft, compafia que resultard fundamental en el desarrollo

tecnologico informatico posterior.

J 1980. Philips y Sony introducen el soporte digital de audio (CD) (compact
disc) como alternativa al casete y al vinilo. Con setenta y cuatro minutos de
capacidad de audio digital a una calidad muy elevada, supuso una
revolucion en la distribucion y creacion de musica. Cuatro afios mas tarde
naceria su hermano informatico: el CD-ROM, 640 Megabytes de capacidad
de almacenamiento que ampliaron de manera definitiva las posibilidades

informaticas del ordenador personal (Philips Research, 2014).

° 1981. Primeros pasos de Internet. De forma practica, casi todos los afios
ochenta Internet fue la red de comunicaciones estandar de gran parte de la
comunidad cientifica internacional. En aquella época se avanzd en todo lo
relacionado con su estructura y se establecieron las bases actuales de lo
que hoy es la Red: un conglomerado de servicios a través de los cuales se
envian y reciben mensajes de correo electronico, se consultan paginas web,
se establecen videoconferencias con familiares y amigos y, de forma mas
concreta, se intercambian todo tipo de contenidos audiovisuales. También
en 1981, Xerox inventa la interfaz de usuario, acontecimiento clave en la
relacién usuario-maquina que aportard el mecanismo decisivo para la total
integracion con el mundo digital. Este hecho inspirard a las empresas
tecnologicas Apple y Microsoft en la culminacién de sus respectivos
sistemas operativos (Guerrero & Rodriguez, 2008).
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1983. Aparece la tecnologia celular. En los afios setenta se desarrolla de
forma paralela tanto en Estados Unidos como en Europa, aunque por
dificultades con la asignacion de frecuencias provoca que sea en 1983
cuando comienza su comercializacion. El orden de desarrollo de las
normas celulares fue el siguiente: Francia en 1981 cred la norma Radiocom
2000 en 200 Mhz. El sistema NMT implementado a mitad de los setenta se
implanto6 en los paises nordicos y en Espafa en 1982. En Italia el modelo
RMTS en 460 Mhz. en 1984 y, dos afios mas tarde, la norma C en 450 Mhz.
en Alemania (Romeo, 2005).

1984. Cables de fibra Optica. Al comienzo de la década de los ochenta
comienzan a implantarse los primeros sistemas de fibra Optica que
“trabajaban en longitudes de onda alrededor de los 900 m. (300.000 GHz)
y en los receptores se empleaban fotodetectores de silicio, que precisaban
regenerar la sefal cada siete kilometros y admitian una velocidad de

transmision en torno a los 100 Mbit/s.” (Romeo, 2005b, pag. 2).

1984. Nace el disquete de 3%2". Se convierte en estandar de la industria y es
uno de los dispositivos mas longevos de la informatica. Un afio mas tarde
ve la luz la primera version del sistema operativo de Microsoft (Windows)
(Guerrero & Rodriguez, 2008).

1989. Cien millones de ordenadores. Tras unos afios de progreso
continuado, el ordenador personal se asienta de forma definitiva en la

sociedad occidental (Rodriguez Herrera, 2011).

1993. Intel comercializa su primer microchip Pentium a 60 Mhz con 3.2
millones de transistores. A lo largo de la década de los noventa esta
compafiia tecnoldgica capitanea la creacion de chips para ordenadores
personales. La saga Pentium progresa rdpidamente, tanto la velocidad

como el nimero de transistores se multiplican exponencialmente en pocos
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meses, su competidor AMD intenta desafiar la hegemonia de Intel con

productos mas asequibles y de potencia similar (Kreibohm, 2006).

J 1995. Windows 95. El sistema operativo de Microsoft, con una campafa de
lanzamiento nunca vista en el ambito informatico, se convierte en el
estdndar de los ordenadores personales. Tres afios mas tarde, el 25 de
junio de 1998 es presentado Windows 98, consagracion definitiva de los
sistemas operativos creados por Bill Gates (Microsoft, 2013). La fiebre por
las posibilidades economicas de la informatica y de las compafias en
Internet provocaran en poco tiempo una debacle financiera histdrica. Las
llamadas empresas puntocom causaron un efecto burbuja en las

cotizaciones bursatiles de todo el mundo (EI Pais, 2010).

. 1997. Se comercializan los primeros DVD de sobremesa y DVD-ROM. A
finales del siglo pasado nace el formato que de forma definitiva iba a
unificar las potencialidades del mundo audiovisual e informatico. El
Digital Versatile Disc revoluciond la distribucion cinematografica merced a
su flexibilidad, calidad, interactividad e informacion adicional. De esta
manera, se convierte en el formato compacto de nueva generacién que
permite almacenar tal cantidad de informacién que hace posible albergar
en su interior una pelicula, un curso de idiomas o una enciclopedia con
calidad profesional de audio y video digital (DVD Forum, 2004).

J 1998. Creacién del codec de compresion DivX. A raiz de la aparicion del
soporte videografico DVD se estandarizan multitud de formatos de
codificacion de video como el DivX o su rival XviD. En 1998 un hacker
francés llamado Jerome Rota a través de un proceso de ingenieria inversa
sobre un codec de Microsoft publica la primera versidon del producto. Esta
tecnologia permite la copia de la imagen digital almacenada en un DVD
con una pérdida minima de calidad. La proliferacion casi inmediata de
este modelo de compresion facilita la libre distribucion de todo tipo de

contenidos cinematograficos y televisivos en Internet: la pirateria
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audiovisual en la Red da sus primeros pasos. Unos afios mas tarde, la
aparicion de reproductores de sobremesa de DVD capaces de reproducir
estos formatos, antes intrinsecamente vinculados al mundo informatico,
deja evidente el animo convergente de todos los agentes tecnologicos

implicados (Grossman, 2004).

2004. Comercializaciéon del PVR (Personal Video Recorder). Con la aparicién
de este dispositivo las estrategias de la industria televisiva e informatica
parecen haber confluido de manera clara. El PVR ofrece un sistema de
grabacion de video en tiempo real para almacenar las grabaciones
favoritas del usuario en un nuevo soporte, por lo menos para el mundo

del video doméstico, un disco duro.

2008. El formato doméstico en alta definicion Blu-ray gana la batalla
comercial a su competencia HD DVD. Ambos soportes nacieron entre 2000
y 2002, y atrajeron la atencion de los principales agentes del mercado,
desde empresas de software hasta las mas importantes productoras de
cine y television. Las compafiias Sanyo y Toshiba se posicionaron a favor
del formato HD DVD mientras Philips y Sony apoyaron el sistema Blu-
ray. Tras varios afnos de lucha y a raiz del respaldo expreso de varias
distribuidoras de Hollywood al modelo Blu-ray, en 2008 Toshiba anuncia
de forma oficial que abandona la fabricaciéon de reproductores HD DVD.
En este sentido, varios medios de comunicacion estadounidenses de la
época consideraban clave tres hechos. En un primer lugar, la industria
japonesa ya se habia decantado de forma masiva por el Blu-ray. En
segundo término, “grandes minoristas como Best Buy, Netflix y, sobre
todo, Wal-Mart, han anunciado su apoyo al formato de Sony. En tercer
lugar, las predicciones de los analistas, que desde el pasado afio ya se
decantaban por Blu-ray” (El Mundo, 2008, pag. 1). No obstante, el
tecndlogo japonés M. Ishida, perteneciente al grupo Mizuho Investors
Securities, vaticinaba el pronto fracaso de esta tecnologia de manos de la

distribucion en linea de contenidos audiovisuales, “en el futuro, el cobro a
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distancia por ver peliculas de video a través de ordenadores se impondra,
mientras que el modelo anterior esta en vias de ser aplastado” (El Mundo,
2008, pag. 1).

J 2014. Primeros pasos de la ultra alta definicion (UHD) en el ambito
doméstico. En términos generales se utiliza el acréonimo 4K para
especificar este tipo de senal televisiva. Este modelo técnico “esta definido
con el estdndar comercial del organismo Digital Cinema Initiative, y se
conoce popularmente como DCI 4K. [...] La resolucion es de 4.096 x 2.160
pixeles, que ademas da como resultado una relacion de aspecto de 1:9:1.”
(Pastor, 2014, pag. 1). En la feria tecnologica CES 2014 que tuvo lugar en
Las Vegas el producto estrella fueron estos dispositivos y por tanto, los
esfuerzos de la industria electronica de consumo “se centran en impulsar
los televisores 4K (UHD) para que cuando lleguen de forma masiva al
mercado, lo que se producira la segunda mitad del 2014, se consiga que

los usuarios las elijan como objetivo de compra” (Martin Barbero, 2014,

pag. 2).

Tras este periplo historico, la evolucion tecnoldgica de la rama electronica se
encamina de forma indiscutible hacia una fusién efectiva con la industria
audiovisual, no solo desde un punto de vista industrial o comercial, sino también
se deben observar aquellas relaciones con el entorno narrativo y estético (Hueso
Montén, 1999). En este sentido, las implicaciones que surgen a raiz de esta

connivencia afectan de igual forma al proceso mismo de creacion.

1.2.3.2 Proceso histdrico de la rama fotogrifica

Una vez expuesta la transformacion tecnoldgica acaecida en la vertiente
electronica, no queda mas que presentar aquellos avances técnicos vinculados con
el mundo de la fotografia y que, como se vera a continuacién, se encaminan hacia
una convergencia ineludible con la rama precedente de la mano de la industria

cinematografica (Gubern, 1989, pag. 9):
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“El cine es, como la fotografia y el fondgrafo, un procedimiento técnico que
permite al hombre asir un aspecto del mundo: el dinamismo de la realidad
visible. [...] En el siglo del progreso, aparece el realismo como una exigencia
artistica y filosdfica, a la que la tecnologia ofrece sus instrumentos: la

fotografia, el fonografo, el cine...”

1826. Invencion de la fotografia. El autor Luis Gutiérrez Espada (1979)
comienza con este avance cientifico el recorrido convergente de la rama
fotografica como camino inaugural hacia la cinematografia tal y como se
conoce en la actualidad. De esta manera, “la verdadera invencién de la
fotografia, valiéndose de la cdmara oscura y de una sustancia fotosensible,
fue obra personal y exclusiva del francés Jean-Nicéphore Niepce (1765-
1833), el cual le puso el nombre de heliografia” (Staehlin, 1981, pag. 145).
Todos los procedimientos consecuentes no han constituido mas que un
perfeccionamiento de las técnicas y dispositivos creados por este
cientifico. Las primeras maquinas fotograficas de Niepce constaban de un
iris de ldminas metalicas que permitian obtener diferentes aberturas, de
esta manera, se podia modificar la cantidad de luz que se introducia en el
mecanismo. Alguno de estos aparatos estaban provistos, en su parte
trasera, de un cilindro de madera que giraba sobre un eje metdlico, lo que

suponia el primer intento del actual carrete fotografico.

1839. Comercializacion de la cdmara fotografica. Louis Daguerre,
apropiandose del invento de Niepce, escribe un folleto de setenta y nueve
paginas que acompanaba a la cdmara y sus accesorios explicando todo el
proceso. Pese a los denodados esfuerzos de Daguerre por minimizar la
importancia de Niepce en la creacién de la fotografia, incluso llegd a
llamarla daguerrotipia, no consigui6é su objetivo. También en este afo,
John Frederick William Herschel fabrica “el liquido fijador fotografico (el
hiposulfito sédico) tras observar que las imagenes se hacen permanentes
cuando se disuelven los compuestos de plata, que no han sido afectados

por la luz, al ser bafhados con una solucién de esa sustancia” (Staehlin,
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1981, pag. 149). De igual forma, este fotografo experimental fue el creador

del término fotografia y de otros vocablos como positivo y negativo.

J 1841. El positivado. William Fox Talbot presenté en Westminster una
solicitud de patente por el descubrimiento de la imagen positiva, que se
obtenia tras realizar un segundo paso en el proceso fotografico conocido
hasta entonces. Una vez lograda la imagen negativa, se le daba un bano de
cera derretida al papel por el que éste se vuelve transparente. A
continuacion, se colocaba otro pliego idéntico, sensibilizado con nitrato de
plata. Una vez unidos se exponian a la luz, obteniendo de esta forma una
imagen positiva en el segundo papel, a este procedimiento se le llamo
Calotipo (Sougez & Pérez Gallardo, 2003).

J 1856. Primeros experimentos con la fotografia en color. En este sentido,
“Louis-Amedée Mante produce fotografias en colores naturales por el
procedimiento de tricromia. [...] En 1873 Hermann W. Vogel establece las
nuevas bases para las emulsiones ortocromaticas y pancromdticas que
hardn posible la tricromia tanto aditiva como sustractiva” (Staehlin, 1981,
pag. 150).

. 1877. Thomas Alva Edison disefia el fondgrafo ocho meses después de la
aparicion del Paléographe de Charles Cros. De esta manera, “en diciembre
de 1877 se apresurd a disenar su Phonograph. El sonido se grababa con un
punzén en una hoja cilindrica de estano que avanzaba mediante un
tornillo” (Staehlin, 1981, pag. 208). Diez afios mas tarde, Emil Berliner
invento el gramofono, que utilizaba un disco para grabar el sonido, este

sistema se acabara imponiendo al fondgrafo de Edison.

J 1888. Camara Kodak n® 1. George Eastman patentd en 1888 la primera
camara especialmente disefiada para una pelicula en forma de carrete: la
camara cajon Kodak n® 1. El primer carrete seria de papel sensible, un afio
mas tarde, de celuloide. Este dispositivo llevaba un rollo de pelicula de
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cien exposiciones, que una vez expuesto, habia que enviar junto con la
camara a la fabrica para que fuese revelado y cargada de nuevo. A los
pocos dias el aficionado recibia su camara con la pelicula y las fotografias

reveladas y enmarcadas en cartones (Kodak, 2014).

1893. Thomas Alva Edison presenta el kinetoscopio. Tras numerosos
intentos por captar imagenes de la realidad en movimiento, como el
Zoopraxiscopio, Cronofotédgrafo o Taquiscopio, Edison desarrollé un
aparato que se basaba en un sistema de visionado de cuarenta a sesenta
imagenes por segundo, que se encontraban en el interior de una caja de
madera con una serie de bobinas por las que corria la pelicula. Los
problemas de iluminacién constante se resolvian con un disco rotatorio
que permitia que cada imagen estuviera iluminada s6lo el momento de
exposicion entre una ldmpara eléctrica y la lente de aumento. Cada
espectador debia asomarse al agujero del ocular, y de esta forma podia ver
en su interior una imagen en movimiento. Sin embargo, el nacimiento del
cine no fue espontaneo, nacid gracias al interés del hombre por recoger y

plasmar la realidad (Gunning, 2011).

1895. Nace el cinematdgrafo. Los hermanos Lumiere, el 13 de febrero de
1895, patentaron un aparato que no sélo captaba imagenes en movimiento,
también funcionaba como proyector e impresora de copias. A este
instrumento lo llamaron Cinematdgrafo. El 28 de diciembre de 1895 se
presenta de forma publica. Segun las crénicas, el ambiente “que flotaba en
la sala, antes de comenzar la proyeccion, era de frio escepticismo. [...] Al
apagarse las luces, [...] los espectadores quedaron petrificados,
boquiabiertos, estupefactos y sorprendidos mas alla de lo que pueda
expresarse, como escribe Georges Meélies” que fue testigo de aquel
acontecimiento (Gubern, 1989, pag. 23). El cinematdgrafo se basa en el
control de cuatro técnicas concretas, la fotografia de pelicula sensible, la

proyeccion, un control del analisis del movimiento que se basa en la
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exposicion intermitente y por tultimo, un dominio de la sintesis del

movimiento sustentado por el arrastre de la pelicula.

J 1926. El sonido llega al cine. Durante los anos veinte el cine se convierte en
industria, muchas cinematografias dan sus primeros pasos, un lenguaje
filmico nace de la mano de D. W. Griffith. Aquel invento que presentaron
los hermanos Lumiere se ha convertido en todo un medio de masas,
aunque desde el punto de vista tecnoldgico permanece practicamente
inalterado, la adicion del audio supone un nuevo avance cualitativo en el
proceso evolutivo fotomecanico. Varios fueron los experimentos sonicos
desarrollados antes de la proyeccion del Don Juan (Crosland, 1926) y El
cantor de jazz (Crosland, 1927), primeros filmes técnicamente sonoros.
Asi, Eugene A. Lauste registra el sonido sobre la pelicula entre los afios
1904 y 1907. En 1919 Josef Engl, Hans Vogt y Joseph Massolle patentan el
procedimiento Tri-Ergon. Los daneses Axel Petersen y Arnold Poulsen
implementan una técnica sonora que utiliza la célula de selenio en 1923
(Jeanne & Ford, 1974). Pero el sistema que finalmente se establecio fue el
Vitaphone de Western Electric y Warner Brothers que, aunque en sus
comienzos utilizaban la plasmacion en discos, optaron por la grabaciéon
optica en el margen de la pelicula. De esta forma, “el sonido dptico pasoé a
ser asi el Unico sistema existente de grabacion sonora en el cine”
(Gutiérrez Espada, 1980, pag. 115).

. 1936. Aparece el color. En este sentido, con las “mejoras de la cdmara, el
equipo de iluminacién y el procesado en el laboratorio, se convirtié en
realidad la posibilidad de realizar peliculas en color utilizando niveles de
iluminacion extremadamente parecidos a los del estandar habitual en
blanco y negro” (Allen & Gomery, 1995, pag. 169). Tres afios mas tarde, la
compafiia Technicolor Corporation introdujo una pelicula que posibilitd
utilizar técnicas a color hasta ese momento so6lo disponibles para la

fotografia monocromatica. Este avance supuso una mejora en la nitidez de
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las imagenes y las sombras se retenian con mayor facilidad lo que permitia

conseguir unos primeros planos de mayor precision.

1953. Formato panoramico y cine en relieve (3D). A mediados de los
cincuenta la tecnologia cinematografica tenia que competir por primera
vez con la television. Asi, “el cine opondra la difusion total del cine en
color, el cine en relieve (3D), el sonido estereofénico, la mejor definicion y
calidad técnica, asi como las grandes pantallas, con nuevos sistemas como
el Cinerama, sistemas Scope, Vistavision, etc.” (Gutiérrez Espada, 1980,
pag. 319). De estos formatos el que finalmente se impuso fue la modalidad
Panavision, técnica que utilizaba una sola cdmara en 35mm lo que
permitia mayor flexibilidad y adaptabilidad en el rodaje con la tecnologia
existente hasta ese momento. Peliculas como Ben-Hur (Wyler, 1959),
Rebelion a bordo (Milestone, 1962) o Doctor Zhivago (Lean, 1965)
obligaron a cambiar la concepcion de las pantallas cinematograficas. Algo
mas de cincuenta afios después y a raiz del éxito de la cinta Avatar
(Cameron, 2009) la tecnologia 3D tuvo un nuevo renacimiento. Aunque en
la actualidad y debido en gran parte al relativo fracaso de su adaptacion al

ambito doméstico se encuentra en franco declive (Martin Barbero, 2014).

1967. Nacimiento de la tecnologia IMAX. En la EXPO de 1967 de Montreal
(Canadd) un grupo de cineastas, Graemer Ferguson, Roman Kroitor y
Robert Kerr disefiaron un sistema de proyeccion en pantallas gigantes en
70mm. El tamafio de cada fotograma era diez veces mayor al
convencional, lo que proporcionaba una definicion y nitidez inigualables.
Mas tarde apareceria el sistema Omnimax (1973), con una pantalla de tipo
planetario, el proyector utilizaba un objetivo de ojo de pez y los
espectadores reclinaban sus asientos treinta grados para que la sensacion

envolvente fuera total (Potter, 2012).

1971. Sistema Dolby. A raiz del aumento de los tamanos de las pantallas y
la necesidad de equiparar la espectacularidad sonora a la visual, un nuevo
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proceso de audio cinematografico se hacia imprescindible. Asi, en 1971
nace el sistema Dolby que fue implantado poco a poco en las salas de
exhibicién. Este modelo técnico se fundamentaba en la confluencia de una
serie de amplificadores, junto a un decodificador Dolby, y a un juego de
altavoces que circundaban la sala. Todo este sistema aportaba gran
realismo a la experiencia cinematografica, incomparable a los viejos

modelos monofénicos (Dolby, 2013).

J 1980. Cine y video. La década de los afios ochenta fue testigo de una
revolucion en la manera de acceder a los contenidos cinematograficos. El
cambio de habitos que se produjo entre la poblaciéon mundial al sustituir el
visionado en salas cinematograficas por el video doméstico supuso una
tremenda convulsion en la industria del cine. Este hecho, junto al
establecimiento progresivo de la television por cable, que incluia canales
tematicos especializados en la emision continua de peliculas, amenazaba
gravemente no solo al propio mercado cinematografico, sino al hecho
mismo del cine (Gubern, 1989). Como resultado, las productoras buscaron
nuevas vias de financiacién que aprovecharan esta coyuntura. Del mismo
modo, en el siglo XXI, la industria del cine “se enfrenta al desafio del
abaratamiento y la popularizacion de las tecnologias de produccién y a la
competencia de Internet, pero no entendida como nido de piratas, sino
como fuente de entretenimiento, foro cultural y espacio de sociabilidad”

(Sanchez-Navarro, 2012, pag. 1).

. 1982. En la segunda mitad del siglo XX los graficos generados por
ordenador pasaron de experimentos realizados por cientificos a
experiencias artisticas. Avances como el dispositivo Sketchpad,
desarrollado por Ivan Sutherland a principios de los sesenta, asi como los
disefios de John Whitney a mediados de la misma década (todavia con
tecnologia analdgica) fueron los iniciadores de toda una revolucion en el
mundo audiovisual. En los afios setenta, la imagen icénica de la Tetera de

Newell, base de referencia para los grafistas de la época ya que permitia
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experimentar sobre ella cada nuevo avance en algoritmos graficos,
significé la antesala a la aplicacion cinematografica. La utilizacion de
graficos generados por ordenador en cine se apunt6 de manera testimonial
en los filmes Star Wars (Lucas, 1977) y Alien (Scott, 1979) entre otros, pero
fue en 1981 cuando Steven Lisberger y Donald Kushner decidieron
construir una pelicula cuya trama se situara en un mundo de fantasia en el
corazon de un ordenador. De esta manera, y utilizando los ultimos
avances acumulados en la generacion grafica digital, produjeron Tron
(Lisberger, 1982). Para esta cinta se crearon treinta minutos de imagenes
por ordenador, todo un reto para aquella época. De igual forma, se
desarrollaron digitalmente decorados, vehiculos y atrezo. Los actores
también fueron tratados por ordenador, de forma que su imagen
interactuaba perfectamente con el contexto digital. Auténticos pioneros de
esta tecnologia, Tron se anticipd quince anos a las técnicas y conceptos
filmicos actuales (Duran, 2009).

1989. Montaje por ordenador de contenidos audiovisuales (ediciéon no-
lineal). A finales de los afios ochenta, tras la aparicion de numerosos
sistemas de edicidn analdgicos basados en la utilizacion de cintas como el
CMX 600 en los afios setenta; Ediflex en 1984; BHP Touch Vision en 1986;
y Montage I y II en 1987, en la feria internacional NAB (National
Association of Broadcasters) de 1989 surge el primer sistema de edicién
basado en discos magnéticos y en compresion digital de la informacion:
Avid Media Composer. De esta forma, nace la tercera generacion de
editoras no lineales que supone la conexion entre el mundo analdgico y el
digital. Este sistema, ofrece “un teclado, un ratén, un trackball y un
dispositivo de control por desplazamiento para buscar el material. La
resolucion de la imagen [...] es de 640x576 PAL. La resolucién de audio es
22,24, 44,1 y 48 kHz.” (Ohanian, 1996, pag. 365).

1995. Television digital. Este formato televisivo representé una etapa

capital para el mercado audiovisual mundial. En la practica, la television
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digital es fruto de la informatica y de diversos trabajos de investigadores
de multiples paises realizados en paralelo. En el verano de 1994, el grupo
americano Hugues Electronics-General Motors lanz6 DirectTV con un
paquete de ciento cincuenta programas digitales. Gracias a la compresion
numeérica, un canal satélite al igual que por cable puede difundir
simultdneamente hasta ocho cadenas cuando antes no podia transportar
mas que un solo programa analdgico. En definitiva, la television digital
“ofrece una gran eficacia de transmision, no solo puede ofrecer una gran
mejora de calidad audiovisual respecto a la television analdgica sino que
proporciona un enorme numero de ventajas diferenciadas” (Garcia
Munoz, 2005, pag. 1).

o 2005. Establecimiento del cine digital (DCP) (Digital Cinema Package). Sobre
el ano 2000 “se empezaron a ver los primeros proyectores digitales, los
cuales tenian una resolucion de 1280x1024 pixeles y por aquel entonces no
existia como tal el formato DCP. Se usaba un servidor donde se
almacenaba la pelicula, que venia en varios DVD-ROM” (Casado & Boza,
2012). En Estados Unidos la primera pelicula que fue exhibida mediante
proyeccion digital fue Star Wars Episodio I (Lucas, 1999) en solo cuatro
salas y con la intencidn de testar su aceptacion por el pablico. Al igual que
las emisiones televisivas en 4K, esta tecnologia se apoya en el organismo
de estandarizacion Digital Cinema Initiative y ademads, por la SMPTE
(Society of Motion Picture and Television Engineers) que amplia la norma DCI
hasta el actual modelo DCP. En 2005 los principales estudios de cine
estadounidenses llegaron a un pacto en referencia a las caracteristicas
técnicas “que marcard una nueva era en esta industria: la era digital. [...]
Un anuncio descrito como la piedra de toque de un proceso imparable que
pondra fin al celuloide como soporte filmico y abrird las puertas al cine
digital” (Ayuso, 2005, pag. 1).

J 2007. La decision de Netflix de distribuir contenidos audiovisuales en
linea. En la actualidad, el acceso bajo demanda en Internet de material
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cinematografico y televisivo supone una alternativa cada vez mas eficaz a
la difusion filmica tradicional. Y la compafia lider en este sector en
Estados Unidos y en otras muchas zonas geograficas es Netflix, pionera en
el suministro a través de la Red de todo tipo de contenidos audiovisuales
mediante tarifa plana. En este sentido, aunque el sistema de
comercializacion de los grandes estudios hollywoodienses se ha
mantenido practicamente inalterado desde principios del siglo XX, “en las
dos ultimas décadas el desarrollo de ciertos elementos tecnologicos, sobre
todo Internet [...] ha modificado las vias de explotacion cinematograficas
y ha permitido el surgimiento de [...] nuevos modelos de negocio en la

distribucion de contenidos audiovisuales” (Ojer & Capapé, 2012, pag. 191).

2014. Quinta generacion de edicion digital. Tanto las cdmaras de video
como las estaciones de trabajo pueden trabajar con brutos en su formato
nativo (RAW), ya que la tecnologia informatica suministra la capacidad de
realizar el proceso completo de edicion cualquiera que sea su calidad. Este
proceso permite generar todas las labores de postproduccion sin efectuar
ningun tipo de conversion previa. El origen de esta tecnologia nace a
partir de la confluencia de varios hitos técnicos, entre los que destacan la
aparicion de distintas empresas capaces de desarrollar cdmaras digitales
que captan imdgenes a 4K de resolucion y a 30 fotogramas por segundo
(RED One); la produccion de tarjetas de memoria con gran capacidad de
almacenamiento que ofrecen acceso aleatorio y evitan el volcado de datos;
y la sustancial mejora en la velocidad de procesamiento de los equipos
informaticos actuales. Por primera vez en la historia, la capacidad para
crear productos audiovisuales con calidad cinematografica se
democratiza, cada vez mas gente particular y anénima realiza sus propios
proyectos con diferente software de producciéon. La posibilidad de hacer
cine ya es de todos (RED, 2014).
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A continuacion se muestran los esquemas evolutivos de estos avances
tecnoldgicos a partir de los originales de Luis Gutiérrez Espada (1979) y Angel
Luis Hueso Montén (1999).

Rama Fotogrifica Rama Electrénica

Fotografia (1826) Telegrafia (1836)

Positivado (1341) Maquina analitica (1847)

Cable telegrafico (1851)

Fotografia en color (1856)
Fondgrafo (1877)
Kinetoscopio (1893)
Cinematégrafo (1895)

Teléfono (1876)

Radio (1895)

Television (1923)
Cine sonoro (1926)
Cine en color (1936)

Transistor (1947)

Cine 3D y panoramico (1953)
Sistema NTSC (1954)

Cable coaxial submarino (1956)
Génesis del video (1956)

Sputnik 1 (1957)

Realidad Virtual (1965)
Tecnologia IMAX (1967)

Nace ARPANET (1969)
Sistema Dolby (1971)
Alta Definicién (1972)

Cine y video (1980) Audio CD (1980)

Internet (1981)
Imagenes por ordenador (1982)

Tecnologia celular (1983)
Edicién no-lineal (1989)
Television digital (1995)
DVD (1997)
DivX (1998)
Cine digital (2005)

Netflix en linea (2007)
Blu-Ray (2008)

Quinta generacion edicién no-lineal (2014) Ultra Alta Definicién (2014)

Fuente: elaboracion propia a partir de las teorias de Gutiérrez Espada (1979) y Hueso Montén (1999).
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En este sentido, y tras observar el proceso convergente entre la rama
electronica y la fotografica, “es evidente que la fusidon entre los diferentes medios
audiovisuales se produce en el ambito técnico, [...] al considerar la importancia
creciente de la difusion cinematografica a través de medios electréonicos” (Hueso
Monton, 1999, pag. 512). Y de forma general, en toda la esfera audiovisual, a
partir de la creacion conjunta de procesos informatizados industriales orientados
a la fabricacion de equipamiento para la produccion y distribucion de contenidos

tanto filmicos como televisivos.

1.2.4 Espacios de convergencia

El fenémeno de la convergencia tecnoldgica logra su expansion principal a
mediados de los noventa cuando una serie de sistemas técnicos e infraestructuras
digitales comienzan a satisfacer las necesidades comunicativas de los usuarios. A
raiz de este proceso se publica en la Union Europea el Libro verde sobre la
convergencia de los sectores de telecomunicaciones, medios de comunicacion y tecnologias
de la informacion y sobre sus consecuencias para la reglamentacion: en la perspectiva de la
sociedad de la informacion (1997), su intencidn era servir de acicate a los gobiernos

europeos para fijar su atencion en este fendémeno convergente.

Pese a esta iniciativa, los paises miembros veian mds apremiante el avance y
estandarizacion de los accesos a Internet, sobre todo en Espafia, pais que se
encontraba a la cola en penetracion a la Red. No obstante, diversos agentes del
sector de las Telecomunicaciones contemplaron las posibilidades de la
convergencia tecnologica con expectacion: “la convergencia realmente apenas ha
podido demostrar sus potencialidades, en especial, aquellas relacionadas con el
tremendo poder comunicativo, informativo, educativo, cultural y de
entretenimiento que posee la informacion audiovisual integrada con textos frente
a las informaciones basadas en texto” (Colegio Oficial de Ingenieros de

Telecomunicacién, 2002, pag. 9).

En este sentido, se establecieron una serie de bloques que marcaran el mapa
de carreteras a seguir por las tecnologias e infraestructuras digitales para agrupar
dicha oferta. Asi, los elementos principales que se debian establecer para lograr

una convergencia tecnoldgica plena son aquellos relacionados con la mejora del
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terminal del usuario (interfaz); una infraestructura de entrada mas accesible; el
compromiso de concentrar el trafico de acceso; fortalecer todos los requerimientos
técnicos; garantizar el soporte econdmico al modelo de negocio implicito en la
oferta tecnoldgica; y por ultimo, perfeccionar las tecnologias relacionadas con los

contenidos, base de la informacién ofertada al usuario.

Todos estos aspectos tecnoldgicos y econdémicos conforman la realidad
actual del fenomeno de la convergencia. Asi, se entiende por aplicacion
convergente aquella “que permite al usuario acceder a la informacion multimedia
(voz, video y datos) a través de un unico interfaz, de forma ubicua, transparente,
con calidad adecuada y en multiples contextos” (Colegio Oficial de Ingenieros de
Telecomunicacion, 2002, pag. 12). Con el término ubicuo se hace referencia a uno
de los aspectos fundamentales que debe poseer cualquier tecnologia convergente:
la capacidad de acceder a las aplicaciones del servicio desde cualquier lugar. En
este sentido, este proceso concurrente se delimita a través de una serie de estadios

intermedios que se diferencian de la siguiente forma:

J Situacion 1: los servicios se ofrecen en plataformas independientes lo que
provoca un menor grado de convergencia. En esta situacion, los tres
elementos principales utilizados por los usuarios (Internet, voz y
television) se proveen individual o conjuntamente por un tinico operador,
pero el usuario accede a ellos por medio de tres plataformas
independientes (antena de television, conexion telefénica estandar y

ordenador personal con conexién a Internet).

J Situacién 2: los servicios se ofrecen en una Unica plataforma. Este marco
posee un grado de convergencia mayor al anterior y supone la posibilidad
de contratar los tres elementos bdsicos antes mencionados a un tnico
operador, utilizando una tnica plataforma, pero accediendo a los mismos
por medio de tres interfaces diferentes. Este resulta el escenario habitual
del operador de telecomunicaciones por cable. Por ejemplo, la compaia
ONO ofrece a sus clientes la posibilidad de contratar paquetes conjuntos

que contienen Internet, voz y television y que son distribuidos a través de
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una Unica plataforma de cable. Aunque el usuario accede a ellos desde un
interfaz independiente para cada uno de ellos. En este caso, el receptor
digital y el televisor para la oferta televisiva, el teléfono para las
comunicaciones de voz y el ordenador personal para la conexion a

Internet.

Situacion 3: servicios convergentes en una unica plataforma. Este modelo
sitia a un usuario que contrata Internet, televisién y voz a un operador
(con la posibilidad de aplicaciones concurrentes entre estos elementos o
no), que utiliza una tnica plataforma y que accede por medio de una sola
interfaz. Por ejemplo, una red de fibra dOptica hasta el hogar que permita
integrar en un aparato individual todos los elementos claves para el
usuario. En la actualidad, un dispositivo que pretende aunar muchas de
estas posibilidades es la consola de videojuegos Xbox One de Microsoft.
Puesta a la venta en noviembre de 2013 a un precio de 499 dolares y con la
intencion de convertirse en un auténtico centro multimedia es capaz de
reproducir un gran numero de formatos de video, tanto de forma local
como en streaming. Por otra parte, con el accesorio Xbox One Digital TV
Tuner “permite sintonizar las transmisiones de television digital abierta
bajo la norma DVB-T2 y DVB-C. De esta forma, este accesorio permitira
que SmartGlass, la aplicacion de Xbox para dispositivos moviles,
transmita la programacion televisiva a una tableta o smartphone” (La
Nacion, 2014). De igual forma, aplicaciones dedicadas a la telefonia por

Internet como Skype estan implementadas dentro del sistema.

Situacion 4: servicios convergentes de forma ubicua. Con este modelo el
usuario dispone de todas las caracteristicas del modelo anterior pero con
la posibilidad de acceder a las aplicaciones convergentes desde cualquier
punto gracias a las redes de proximidad. De esta manera, “el usuario con
un unico terminal accede a aplicaciones convergentes y a sus servicios
individuales, prestados por un proveedor que gestiona una unica

plataforma, a través de la red mas accesible en cada momento” (Colegio
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Oficial de Ingenieros de Telecomunicacion, 2002, pag. 15). Este es el
escenario que apuntan las comunicaciones moviles de cuarta generacion
(4G o LTE) que amplian la capacidad de transmision de datos a
velocidades que flucttian, en un principio, entre los 50 y los 150 Mbps.
Esta tecnologia permite a través de un teléfono inteligente (smartphone) o
cualquier dispositivo movil aunar los tres elementos principales utilizados

por los usuarios (Internet, voz y television).

En este sentido, las tecnologias en convergencia pueden transmitir los
mismos contenidos por medio de redes diferentes, ya sea a través de los medios
de comunicacion clasicos (terrestre, cable y satélite) o por Internet, y se pueden
enviar a toda clase de dispositivos: television, ordenador, consola de videojuegos
o terminales modviles. Cada vez resulta mas habitual en el mercado la presencia de
redes y elementos técnicos convergentes, por ejemplo, “la difusion de television e
Internet por cable y la aparicion de los televisores con conexion a Internet
(television conectada)” (Comision Europea, 2011, pag. 3). De esta manera, existe
tanto la sensacion como el deseo entre los usuarios de poder consumir un

contenido, desde cualquier lugar, momento y terminal.

1.2.5 Television conectada como paradigma de la convergencia

La gran mayoria de los programas para vincular la interactividad con el
ambito televisivo se han frustrado, y aquellos que han prevalecido han sido de
forma habitual a escala local. En este sentido, lo que realmente ha fracasado ha
sido la creaciéon de un estdndar técnico que aune un sistema de servicios
interconectados regulados por las propias empresas de comunicacién. Aunque el
fracaso de la interactividad asociada a la television no so6lo responde a elementos
tecnoldgicos o econdmicos, sino que el ambito social resulta clave para la
viabilidad de este modelo técnico. De esta manera, la interactividad no ha
comenzado a desempenar un papel importante dentro del ambito televisivo hasta
que los propios consumidores no han estado dispuestos a utilizarla. Asi, la
aparicion de Internet como escenario de servicios interactivos ha resultado vital

para modificar los hdbitos de los usuarios, que buscan en sus televisores aquellas
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experiencias comunicativas que disfrutan en sus ordenadores y dispositivos
moviles. En este sentido, para aquellos usuarios mas vinculados a las nuevas
tecnologias y en especial, los nativos digitales, la ausencia de contenidos
interactivos de la television tradicional la convierte en una via comunicativa
obsoleta. En consecuencia, ciertos publicos, de forma particular aquellos de
menor edad, tienden a sustituir la television por Internet (Conlan, 2011; Sudrez
Candel, 2011).

Gracias al proceso de digitalizacion que ha provocado la convergencia
tecnoldgica, Internet y el entorno televisivo concurren en un ecosistema comun de
servicios y contenidos. El resultado es la aparicion de la television conectada, que
se convierte en un requisito imprescindible para las cadenas televisivas si desean
adoptar la trasformacion de las audiencias actuales y de esta forma perdurar en el

modelo mediatico multiplataforma que se esta produciendo.

La television conectada (Connected Tv), también llamada television hibrida
(Hybrid Tv o Hybrid Broadcast Broadband - HBB), es aquella que enlaza el equipo
receptor a Internet a través de banda ancha, cable o red inaldmbrica, y con el
hardware y el software adecuados permite intercambiar informacién, asi como
acceder a contenidos audiovisuales en linea. Este sistema, combinado con las
emisiones televisivas tradicionales, extiende las funciones del televisor hacia una

experiencia audiovisual enriquecida.

Los contenidos y servicios que se obtienen a través de la conexion a Internet
del receptor de television se conocen como OTT (over the top). En este sentido, una
de las prestaciones mas destacadas de este sistema técnico radica en la posibilidad
de acceder al material audiovisual de las cadenas de television y ver su
programacion mas reciente a la carta (catch-up). De forma similar, la difusién por
la Red permite a los operadores televisivos la creacion de pdaginas web con
material especifico distinto del emitido. Asi, amplian y diferencian su oferta
adaptandola a la evidente atomizacion del publico, a la vez que se posibilita la
oportunidad de desarrollar modelos de television de pago.

Por otra parte, la opcidon que permiten las tecnologias en linea de armonizar

contenidos emitidos de forma tradicional con aquellos distribuidos en Internet
ayuda a enriquecer los programas convencionales. Por ejemplo, se puede facilitar
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el acceso a material adicional (videos, imadgenes o audio) relacionado con una
noticia; a estadisticas de un evento deportivo; a informacion referente a un
contenido de ficcion, etc. Estos contenidos pueden estar disponibles para el
espectador al mismo tiempo que la emision del programa o bien antes o después
(Suarez Candel, 2011; Huidobro, 2012).

Esta vinculacion entre el medio televisivo e Internet permite la unificacion
de las distintas potencialidades que incorporan las actuales redes sociales con la
television. En este sentido, la pantalla conectada habilita que los espectadores
realicen toda una serie de acciones sobre un contenido determinado mientras lo
visionan (valorar, recomendar, compartir, etiquetar, etc.). Este hecho abre grandes

oportunidades para la creacion y explotacion de nuevas obras audiovisuales.

De igual forma, la vinculacion del receptor televisivo a la Red no lo conecta
solo con el mundo online, sino que permite integrarlo en la propia red doméstica
del usuario como punto de acceso a contenidos almacenados en otros dispositivos
electronicos. Gracias a sus caracteristicas, los teléfonos inteligentes y tablets
resultan agentes de intermediacion ideales en la gestion de cualquier servicio
interactivo. A este tipo de herramientas la industria las ha denominado equipos
acompanantes (companion devices). De esta manera, mientras el televisor muestra
un contenido concreto, estos terminales moviles permiten al espectador realizar
cualquier gestién de forma directa. En este sentido, la utilizacion de la tecnologia
en movilidad para la interaccién con el medio televisivo posee diversas ventajas

entre las que destacan las siguientes (Suarez Candel, 2011):

J Al evitar el uso de la propia pantalla como interfaz de control el contenido

interactivo no interfiere en la visualizacion de la imagen.

J El uso de un teléfono inteligente o una tablet para la gestién de productos
interactivos relacionados con el medio televisivo soluciona los posibles
errores de alcance de la sefial debidos a la distancia entre el usuario y el

televisor.
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. El sistema de escritura o acciones de cualquier terminal moévil supera en

usabilidad a la introduccién de textos a través del mando a distancia

J La utilizacion de dispositivos en movilidad como herramienta de

interaccion puede ayudar a crear un entorno participativo multiusuario.

El desarrollo de los contenidos interactivos de la television conectada esta
influenciado por el desarrollo de la telefonia movil y el uso de aplicaciones (apps)
como interfaz estandar de estos servicios. De esta manera, este entorno técnico se
transfiere al medio televisivo conectado mediante el uso de iconos (widgets) cuya
funcion resulta idéntica a la que emplean los dispositivos mdviles (Suarez Candel,
2011).

Por ultimo, la posibilidad que ofrece la conexion a Internet de acceder a
contenidos audiovisuales no comerciales y, por tanto, consumidos a través de la
television conectada, puede llegar a transformar de forma decisiva la estructura
empresarial del medio televisivo. Ademas, el propio usuario por medio de su
terminal tiene la capacidad de convertirse en nodo activo de un ecosistema en red

que posibilite nuevos habitos de consumo interactivos.

1.3 TEORIA DE LA DIGITALIZACION

La técnica de la digitalizacion ha otorgado un lenguaje comun a todas las
ramas de las que se nutre la convergencia. Anterior a la capacidad de convertir las
sefnales en digitos informaticos (unos y ceros) cada fuente de informacién tenia
unas caracteristicas propias, deudoras de su caracter analdgico. El cine se basa en
la fotografia pero, a raiz de la digitalizacion, aunque la esencia no ha cambiado, el
modo de manipular, transmitir, reproducir y almacenar las imagenes ha sufrido
una mutacidn definitiva. Se ha optado por un lenguaje comun: el formato binario.
Pero esto no es un hecho que ocurra solamente en el medio cinematografico; otros
entornos comunicativos, como la radio, las telecomunicaciones, las labores
documentales, todo lo relacionado con el mundo de la comunicaciéon humana ha

optado por la digitalizacion.
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Por tanto, este proceso, base de la concentracion medidtica, merece un
andlisis que haga mencion a las circunstancias técnicas que provoca la
transformacion entre el entorno analogico y el digital. De esta forma, el escrutinio
técnico de la digitalizacion puede ser de gran ayuda como marco argumental de
esta investigacion para el posterior esclarecimiento de las circunstancias
tecnoldgicas que fundamentan el intercambio no comercial de contenidos

audiovisuales en Internet.

1.3.1 Tecnologia analodgica frente a la digital

La diferencia entre sistemas analdgicos y digitales reside en su manera de
operar, en este sentido hasta la llegada de la digitalizacion todos los medios
funcionaban por analogia, es decir, mediante réplica o imitacion. De esta manera,
hablar de analogia es hablar de trascripcion. En definitiva, codificar informacién
de forma analdgica significa transcribir una magnitud concreta en otro sistema
formado de una nueva dimension proporcional a la primera pero mas sencilla de

manejar.

Sin embargo, hablar de sistemas digitales lleva al término conversion.
Digitalizar consiste en convertir magnitudes fisicas en pardmetros de tipo binario.
La fuente pasa a ser una serie de unos y ceros sin correlacion fisica. Asi, productos
de diversa naturaleza, en el proceso digital, acaban transformados (convergen) a

un lenguaje comun: el digital (bits de informacion).

Existen otras caracteristicas que diferencian ambas técnicas. El proceso
analogico conlleva una serie de problemas inherentes a su propia condicion y que
la digitalizacién consigue paliar. Una fuente analdgica resulta susceptible de
sufrir interferencias en su transferencia, campos magnéticos, alteraciones
eléctricas, etcétera, que pueden ocasionar deterioros graves en la calidad de la
informacién trasmitida. Un aspecto importante que también corrige la
codificacion binaria de la informacion es la necesidad, a través de la trascripcion
analogica, de utilizar un mecanismo de reproduccion individual para cada sefial,

con el consiguiente coste de adaptacion particular para la industria.

La digitalizacién permite aunar todos los procesos de transferencia en una

misma magnitud independiente de la fuente. Asi, el formato binario se puede
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manipular de una forma similar, propiciando una reduccion de costes
significativa al utilizar un método equivalente para cada senal. De igual forma, la
transmision de informacion digital se produce sin pérdida de informacion, al ser
en esencia una sucesion de unos y ceros, salvo degradacion del soporte o
digitalizacion voluntaria con pérdida (Berenguer, 2008). Por consiguiente, este
proceso permite la copia ilimitada de material sin merma en sus propiedades

originales.

1.3.1.1 Ventajas de lo digital

La informacién digitalizada posee algunas particularidades que la hacen
interesante de forma especial frente a la analdgica. Por ejemplo, resulta fcil
detectar fallos en la transmision de informacion digital. De esta forma, existen
algunos procedimientos que garantizan la transferencia de los datos digitales sin
errores. Sin embargo, la comunicacion analdgica se degrada facilmente. En este
sentido, las referencias analdgicas son altamente susceptibles a la corrupcion por
ruido. Por ejemplo, en una transmision radiofdnica la sefial de audio que llega al
difusor esta plagada de interferencias de alta frecuencia captadas por los cables de
alimentacion. Una consecuencia derivada de este proceso es que los datos
digitales no se degradan. De esta manera, se pueden transmitir por una linea de
comunicacion de datos, hacer copias en distintos soportes fisicos, etcétera, y
siempre se podra asegurar que la informacion replicada resulta idéntica al
original.

Una ventaja fundamental del uso del formato binario para representar un
mensaje es que, cualquiera que sea el tipo de referencia que se maneje, imagenes,
texto, sonido, etcétera, se manipula, almacena y transmite del mismo modo. En
este sentido, es la manera de interpretar el material en cuestion lo que distingue
una imagen de un sonido, o un texto de una animacion, incluso un nimero entero

de uno real.

Ademas, la digitalizacion otorga a la transmisiéon de informaciéon unas
caracteristicas particulares que la hacen ain mas ventajosa. De esta manera, el
proceso de conversion binario propicia la compresion de la informacion a través

de mecanismos matematicos (algoritmos). Como consecuencia, el espacio



CAPITULO I.- DIGITALIZACION COMO INNOVACION DISRUPTIVA 75

necesario para albergar el material codificado se ve reducido de forma drastica, lo

cual facilita la manejabilidad y flexibilidad de los datos almacenados.

Por otra parte, la posibilidad de comunicar de forma global e instantanea,
asi como la interactividad que adquiere la informacion tratada de forma digital
son dos enormes ventajas que han facilitado de manera inaudita la convergencia
de las telecomunicaciones y las tecnologias audiovisuales. En este sentido, la
digitalizaciéon ha permitido que sistemas que antes trabajaban de forma lineal
ahora su funcionamiento sea no lineal. De esta forma y a través de este proceso se
puede acceder de manera aleatoria a cualquier punto de la informacion, asi como
intercambiar su orden sin ningun esfuerzo, no existe ninguna disposicion previa
ni jerarquia entre los distintos elementos. Esta ultima ventaja resulta muy
apreciada en la edicion de secuencias de imagenes por ordenador, herramienta
fundamental para el montaje cinematografico y televisivo. Sin embargo, ha sido
Internet el sistema que ha supuesto el impulso definitivo que necesitaban las
comunicaciones globales para su expansion y estandarizacién (Gil, Pomares, &
Candelas, 2010).

De esta manera, la codificacién digital ha tomado el relevo al modelo
analogico, afectando a los procesos de creacidén y distribucion de productos
audiovisuales. Asi, se obtienen productos de calidad superior que ofrecen
grandes posibilidades de interactividad, transformando de esta forma el canal de

comunicacion en bidireccional.

1.3.1.2 Representacion digital de la informacion

La popularidad actual de la digitalizacion se debe, en gran medida, al uso
extendido de los ordenadores, pero estos dispositivos no pueden trabajar de
forma directa con la informacion, primero deben convertirla a un lenguaje que
puedan entender. De esta forma, los datos en el interior de un terminal digital se

manipulan, almacenan y transmiten en formato binario.

En este modelo sélo hay dos valores posibles: cierto-falso o positivo-
negativo, a los cuales se asigna un valor numérico. En este sentido, al valor cierto

de las sefiales binarias se otorga el 1 y al falso el 0, su unidad basica es el bit
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(Binary digit) y se representan en la realidad por la ausencia o presencia de

corriente eléctrica en un circuito.

“Dado que un bit puede contener una cantidad de informacién sumamente
pequefia, los ordenadores trabajan con agrupaciones de bits a las que se
llama palabra, normalmente compuesta por 8, 16, 32 6 64 bits. La longitud de
palabra de un ordenador determina el niimero de bits con los que puede
trabajar de una vez, por lo tanto esta estrechamente ligado con la potencia
del ordenador. Los grupos de 8 bits se utilizan con mucha frecuencia, por lo

que reciben un nombre especial; el byte” (Gironés, 2010, pag. 7).

Al igual que con la representacion decimal arabiga, donde cada digito tiene
un valor segin su posicion dentro del nimero que forma (el 415 es la suma de:
4x100 + 1x10 + 5), una cifra binaria también posee una equivalencia diferente
segun el lugar que ocupa. De este modo, el guarismo digital 1 1 0 es 1x22 + 1x2! +

0x2°% o lo que equivale al 6 en sistema decimal.

1.3.2 Proceso de digitalizacion de imagenes estaticas

Los primeros experimentos de conversion digital se desarrollaron a
principios de los afios setenta en Murray Hill (New Jersey) con el objetivo de
conectar a dos interlocutores en videoconferencia a través de la linea telefénica
convencional. Estas investigaciones trataban de establecer la cantidad de
informacion que debia ser enviada “para que pudiera reconocerse a la persona
que estaba en el otro extremo de la linea. Ademas se investigaban los métodos
mediante los que se convertiria la informacién luminosa en una sefial que se

pudiera trasmitir” (Ohanian, 1996, pag. 184).

En este sentido, los cientificos intentaban conservar la mayor cantidad de
imagen posible con la menor informacion. Para ello, aprovecharon la capacidad
de una persona para mezclar dreas contiguas, ya que a cierta distancia el ojo

humano puede identificar una imagen compuesta de no demasiados elementos.
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1.3.2.1 Parametros bdsicos de la imagen

En la actualidad, en la produccién de contenido audiovisual es habitual la
participacion de secuencias de fotogramas en movimiento originadas a través de
un proceso de captura o digitalizacion. De esta manera, resulta imprescindible

una definicion de los parametros principales de la imagen (Ribelles, 2011):

. Pixel: es el elemento visual minimo en que se divide una imagen y
“representa cada uno de los elementos de la rejilla de puntos que forma la
imagen en una pantalla de visionado que se calcula multiplicando el
numero de puntos que contiene una linea horizontal por el que tiene una
linea vertical” (Ohanian, 1996, pag. 184). Esta relacion numérica resulta
fundamental en el proceso de digitalizacién, a mayor cantidad de puntos
representados mayor necesidad de espacio para albergar o transmitir los
datos. Asi, si se obtienen demasiadas muestras se conseguira una imagen
de mas calidad pero con unas necesidades de espacio elevadas. Sin
embargo, si se desecha demasiada informacién el almacenamiento no serd
un problema pero la imagen puede llegar a ser irreconocible. Por tanto, la
relacion calidad/espacio supone un elemento clave en la conversion
digital. En este sentido, el pixel resulta la “piedra angular de todas las
formas de imagen digital, incluyendo tanto la fotografia como el video, y
si bien el concepto es sencillo su uso no lo es, en especial en un mundo de
formatos digitales de variada relacion de aspecto” (Ribelles, 2011, pag. 7).
A finales de los setenta, los primeros métodos de codificacion de video se
basaban en una serie de compiladores instantdneos que utilizaban sélo
imagenes en blanco y negro, pero no podian trabajar a treinta imagenes

por segundo ya que solo eran capaces de manejar un cuadro al segundo.

J Luminancia: en el interior de la sefial de video representa el brillo de cada
uno de los pixeles. De esta manera, el factor maximo de esta caracteristica
corresponde al color blanco y el minimo, al negro. El ojo humano esta
capacitado para percibir una gran variedad de niveles de luminancia.
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. Crominancia: representa el color de cada pixel en una sefial de video. En
este caso, “los colores se destinan a cubrir todo el espectro completo del
sistema visual humano, del rojo al verde y al azul, en cualquier
combinacion” (Ribelles, 2011, pag. 7). Sin embargo, el ojo humano no tiene

la misma capacidad de discriminacion de colores que para la luminancia.

. Escaneado: es el mecanismo por el cual se capturan o se muestran los
valores de crominancia y luminancia de cada pixel. Este proceso ubica la
informacion de un pixel en una disposicion concreta para que un terminal
digital sea capaz de ajustar de forma correcta la senal recibida. No
obstante, “la presentacion en dispositivos en matriz, como pantallas LCD,
plasma o LED, ya no se realiza en escaneado, sino que se refrescan todos

los pixeles de manera sincrona” (Ribelles, 2011, pag. 7).

Estos cuatro conceptos se encuentran vinculados intrinsecamente de tal
forma que identifican de forma exacta a cada pixel, aunque se necesita una cierta
cantidad de ellos para que la imagen sea identificable por el receptor. Sin
embargo, para una sefial de video los datos de cada pixel se escanean o se

presentan al menos dieciocho veces por segundo.

1.3.2.2 Fundamentos de la compresion de imdgenes

La calidad final de la imagen obtenida del original tras el proceso de
digitalizacion depende de la cantidad de informacién que se seleccione de la
fuente. De esta forma, este sistema técnico consta de una serie de fases con las que
se obtendra la senal digital (UNED, 2008):

1. Muestreo: esta primera fase consiste en escoger las partes mas
representativas de la fuente, es decir, un conjunto mas reducido que el
todo original. En esta etapa se deben tener en cuenta el tipo de
informacion de origen, y la frecuencia y el tamafio de la muestra. Para el
correcto desarrollo de este proceso se utiliza el Teorema de Nyquist que

“indica el valor minimo necesario para que el muestreo resulte eficaz.
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Cuanto mayor sea el numero de niveles de comparacion (muestras), mas
fiel sera la conversion analogica digital (A/D), lo que se traduce en una
mayor calidad de la sefal resultante” (pag. 6). Sin embargo, a mayor
captacion de informacion, superiores seran los requerimientos técnicos

necesarios para conservar y transmitir los datos.

2. Cuantificacion: asignacion a las muestras de valores numéricos
proporcionales al original. Asi, una mayor cuantificacion significa un

incremento en la fidelidad de la sefial digital con respecto a la analdgica.

3. Codificaciéon: en esta fase se produce la transformacion de los valores
numéricos de las muestras en una sefial mds apropiada para su

manipulacion: el sistema binario.

La informacion digitalizada debe ser almacenada en un soporte fisico o
difundida a través de una red de datos. Sin embargo, las imagenes y sobre todo la
sefial de video demandan gran cantidad de espacio y velocidad de transmision.
Con la intencién de solucionar esta situacion se necesita comprimir la informacién
digital, las necesidades “para estas informaciones deben reducirse de manera
notable para que puedan ser gestionados por los equipos actuales” (Ribelles, 2011,
pag. 27). Sin embargo, esta compresion no significa que la informacion obtenida
tras el proceso deba ser siempre la misma que la original. Esto significa que dicho
mecanismo de conversién puede ser sin pérdidas o con pérdidas. En el primer
modelo, si se realiza el procedimiento a la inversa se obtiene el archivo original.
En el segundo caso, se acepta perder parte del material siempre que no haga
irreconocible el fichero de origen. Para realizar este proceso de compresion se
deben encontrar datos redundantes que no afecten al producto final y, asi, poder
eliminarlos. En este sentido, existe informacion sin relevancia o que al menos la
capacidad humana no puede diferenciar, que permite reducir el tamafno del
material digitalizado. Esta labor resulta imprescindible tanto para el

almacenamiento como para la transmision de informacion.
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De esta manera, “la base de la compresion con pérdidas es la eliminacion de
los datos irrelevantes, como por ejemplo las pequenas variaciones de color entre
pixeles cercanos o los sonidos de frecuencias superiores a los 16.000 Hz” (Ribelles,
2011, pag. 29), ya que el ser humano no es capaz de captar estos elementos. Asi, el
material innecesario se elimina totalmente pero siempre que el receptor reciba el
mensaje de forma correcta. Entre los formatos de compresion con pérdidas mas
usuales destacan aquellos relacionados con la imagen estatica (JPEG), de audio
(AAC o0 MP3) y de video (MPEG).

De forma concreta, en el proceso de digitalizacién de imagenes se pueden

aprovechar algunas de las siguientes redundancias (Baldassarri, 2014):

. De codificacion: la cantidad de informacion que se precisa para
representar una imagen puede reducirse con la utilizaciéon de los
histogramas de niveles de gris. Asi, se obtiene compresion de datos al
asignar mas informacion a los niveles de gris menos probables y menos
bits a los mas probables. De esta forma se obtiene una codificaciéon con un

rendimiento mayor que si existe informacion redundante.

. Entre pixeles: en este caso se utilizan las relaciones geométricas de los
objetos de la imagen. Existen grandes posibilidades de prever el valor de
un pixel segun aquellos que tenga alrededor. En este sentido, existen
diversos tipos de redundancia que pueden ayudar a restar datos
innecesarios para la codificacién de una imagen (espacial, geométrica e

interna).

J Psicovisual: se aprovecha la sensibilidad del ojo humano. La percepcion es
incapaz de apreciar cierta informacién visual, asi que codificar estos datos
resultaria redundante ante la imposibilidad de percibirlos. De esta
manera, el ojo humano busca diferencias en determinados detalles que,
una vez agrupados y gracias a la experiencia visual, integra de forma

completa haciendo reconocible la imagen.
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En este sentido, resulta evidente que el resultado de cualquier codificacion
depende de la cantidad de informacién redundante que exista en el mensaje. Por
tanto, suele ser frecuente que el rendimiento del proceso de compresion fluctie

casi de manera constante.

1.3.2.3 Compresion de imdgenes sin pérdidas

La codificaciéon de informacion sin pérdida se utiliza de forma habitual en
aquellas situaciones en los que se deban recuperar los datos originales intactos
tras el proceso de compresion y posterior descompresion. En términos generales,
este concepto se conoce como “casos de datos discretos ya que son del tipo
registros de bases de datos, hojas de calculo, procesadores de texto e incluso
imagenes donde la calidad es critica” (UNED, 2008, pag. 17).

En este sentido, este modelo de codificacion lo emplean numerosas
empresas de telecomunicaciones como complemento a una gran cantidad de
protocolos de transferencia de informacion y asi, implementar, por ejemplo, un
mayor numero de lineas telefénicas o de datos a través de un mismo soporte
fisico.

Por otro lado, la compresion sin pérdidas permite unos mejores ratios en el
almacenamiento de datos y, a su vez, recuperar la informacion de forma integra.
En este dmbito, resulta “interesante comentar la existencia de hardware que
implementa ya la compresion via hardware por lo que resulta transparente al
sistema operativo. Este tipo de soluciones se suelen implementar en sistemas
backup de cinta” (UNED, 2008, pag. 17). El mayor obstaculo de estos sistemas
estriba en que la capacidad del soporte varia segtin la informacion insertada. No
obstante, si se realizan copias de seguridad de archivos con una tipologia

semejante la medida de compresion se mantiene cerca del estandar.

A lo largo de los afios se han desarrollado diversos esquemas de

compresion sin pérdidas, entre los que destacan los siguientes (Baldassarri, 2014):

J RLE (Run Lenght Encoding): este método de codificacion “se basa en un
principio sencillo e intuitivo: si un simbolo cualquiera se repite n veces

consecutivas en la entrada puede ser sustituido por la combinacion del
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simbolo en cuestion y el nimero de veces que se repite” (UNED, 2008,
pag. 19). Por ejemplo, la secuencia de caracteres [aaaaabbbbccceced] seria
sustituida por la cadena [5a/4b/6c/1d/]. En la compresion de imagenes, y
en concreto en aquellos graficos de mapas de bits (que se representan en
memoria como una matriz de puntos), la utilizacién del modelo de
codificacion Run Lenght Encoding resulta habitual. En este caso, un sistema
RLE “recorre cada una de las filas de la imagen en busca de pixeles
consecutivos de igual valor (mismo color). El rendimiento que ofrece RLE
en este caso es bastante bueno, dado que las imagenes suelen contener
franjas de igual color” (UNED, 2008, pag. 20). La calidad del ratio de
compresion que se obtiene mediante este sistema viene marcada por

diversos factores, siendo los mds importantes:

— La complejidad de la imagen: si el grado de detalle de la imagen es
elevado la dificultad de codificacion aumenta, ya que el nimero de

pixeles de igual color disminuye.

— La cantidad de colores de la imagen: si el nimero de colores es
elevado, menor serd la posibilidad de hallar regiones con similares

caracteristicas cromaticas.

Huffman: en este caso se trata de “asignar codigos de distinta longitud de
bits a cada uno de los caracteres de un fichero. Si se asignan cédigos mas
cortos a los caracteres que aparecen mdas a menudo se consigue una
compresion del fichero” (UNED, 2008, pag. 23). Por ejemplo, la secuencia
de caracteres [abcdeabcdeab] se sustituye por 112, donde [abcde] equivale
aly[ab]a?2.

LZW (Lempel-Zip Welch): aprovecha la disminucion de la redundancia de
manera analoga al modelo anterior, pero “no hace estadistica previa, sino
que efecttia la codificacion y la compresion a medida que va analizando
los puntos. La primera vez que aparece una cadena, ésta es almacenada de
manera completa junto con el cddigo que se le asigna” (Baldassarri, 2014,
pag. 17). De esta manera, en el momento que este conjunto de caracteres
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aparece de nuevo Unicamente se recoge su clave. Por tanto, el indice de
equivalencias se elabora de forma dindmica, segin el contenido de la
imagen. Este método de compresion alcanza una reduccion estandar de
3:1, aunque obtiene un ratio de 10:1 en imdgenes concretas (con patrones).
El sistema LZW se emplea en formatos graficos como TIFF, PNG (version
deflate) y GIF (Graphics Interchange Format).

. Aritmética: posee la misma base que el modelo de compresion de
Huffman, sin embargo, asocia “un cdédigo en funcién de la probabilidad
de cada valor, y calcula las probabilidades de los patrones a partir de las
probabilidades de cada uno de los valores que forman la secuencia”
(Baldassarri, 2014, pag. 18). El algoritmo resulta mas complejo de efectuar,

pero genera entre un cinco y un diez por ciento mas de compresion.

De igual forma, los modelos de codificacion sin pérdidas se clasifican segiin
el tipo de informacion para los que fueron planteados. De esta manera, ademas de

para el procesamiento de imagenes, se emplean para texto y audio.

1.3.2.4 Compresion de imdgenes con pérdidas

El procesado de sefiales digitales es un campo de la investigacion cientifica
y técnica que se ha desarrollado de forma continua en los dltimos treinta afos.
Esta evolucion tecnolodgica ha sido el resultado de los avances en la ingenieria de
circuitos integrados destinados a los ordenadores personales y a otras funciones
especificas. Sin embargo, estos adelantos “no habrian sido posibles si no hubiese
detrds un conjunto de aplicaciones de gran impacto en la sociedad y con un
considerable poder econdmico, siendo uno de los pilares basicos para las
comunicaciones y el intercambio de informacion en general” (UNED, 2008, pag.
30).

Debido a su elevado consumo de espacio, el tratamiento digital de las
sefiales se ha tornado imprescindible sobre todo para el almacenamiento y
transmision de imagenes, audio y video. Aunque la codificacion de informacién

sin pérdida es capaz de reducir, en cierta medida, los requerimientos técnicos de
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estos tipos de sefal, para una mayor compresion resulta precisa la utilizacion de
sistemas de procesamiento con pérdidas. Sin embargo, este modelo requiere de
un analisis pormenorizado de las fuentes originales y de los métodos de
transformacion de forma que el material desechado sea irrelevante. En definitiva,
la gran ventaja que proporciona esta codificacion es la posibilidad de comprimir
la informacién a un menor tamano que la compresion sin pérdidas, lo que facilita

de manera decisiva el almacenamiento y distribucion de cualquier sefial.

Los métodos mas comunes de codificaciéon de imdagenes estaticas con
pérdidas y que, por tanto, no permiten la reconstruccion exacta de los datos, son

los siguientes (Baldassarri, 2014):

J Basados en una transformacion matemadtica: en este caso se aplican una
serie de coeficientes a la imagen y asi obtener grupos de pixeles con
valores muy bajos (redundantes) y que pueden ser eliminados,
consiguiendo un gran ratio de compresion. Para la obtencion de este

método se necesitan efectuar los siguientes pasos:

— Fraccionar la imagen en bloques, de forma habitual de un tamano de

8x8 pixeles.

— Realizar la transformada (operacion matemadtica) adecuada a cada

imagen subdividida.

— Utilizar una tabla de referencia denominada cuantificacién que

permite obtener aquellos conjuntos de pixeles superfluos.
— Codificar los coeficientes.

El método de compresion por transformacién mds utilizado es el JPEG
(Joint Photographic Experts Group), basado en la transformada Discreta del
Coseno (DCT), que resulta muy util para la codificacion de imagenes
estaticas ya que delata numerosas redundancias faciles de eliminar. En
este sentido, la dimension del bloque se suele escoger a partir de “los
requisitos de compresioén y la calidad de la imagen. En general, a medida
que el tamafio del bloque es mayor, la relacion de compresién también
resulta mayor. Esto se debe a que se utilizan mas pixeles para eliminar las

redundancias” (Baldassarri, 2014, pag. 20). Existen diversas clases de
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compresion JPEG, como por ejemplo, baseline, extendido, progresivo,
jerarquico y sin pérdidas. En términos generales, el “proceso es
suficientemente robusto y de resultados aceptables, en especial con
fotografias naturales e imagenes realistas, con lo que se llega a un
promedio de compresion de 10:1 con pérdidas imperceptibles
visualmente, por eso sigue siendo un formato muy utilizado” (Ribelles,
2011, pag. 31).

. Predictiva: este modelo de codificacion utiliza el concepto que indica que
las variaciones entre pixeles vecinos son bajas. De esta manera, y a través
de la diferencia entre los niveles de gris de la imagen se consigue una
mayor o menor compresion. El procesado predictivo resulta ideal para
contenidos cuyos valores no difieren en exceso, como por ejemplo, las
senales de video y audio. La estructura principal de este sistema de
codificacion es la modulacion de pulsos codificados diferenciales (DPCM).
En este sentido, el conjunto que se procesa es la “diferencia de brillo entre
pixeles. El primer pixel, en la esquina superior izquierda de la imagen,
permanece inalterado; el cual es codificado con su brillo original. Cada
pixel siguiente es codificado con el valor de la diferencia con el pixel
anterior” (Baldassarri, 2014, pag. 28).

Estas técnicas de compresion, tanto sin pérdidas como con pérdidas,
vuelcan los datos del proceso de codificacion sobre una serie de ficheros
informaticos llamados formatos de imagen. Los cuales no hay que confundir con
las propias técnicas de compilacion, aunque en algunas ocasiones existen
formatos cuya denominacion coincide con la técnica que utilizan. De esta manera,
este tipo de archivos simplemente especifican coémo se ordena la informacion en
el interior del fichero. Asi, entre los formatos de imagen mas utilizados en la
actualidad destacan los siguientes: JPEG, TIFF, BMP, GIF, PCX, PIC, EPS, PNG,
PostScript, PSD, etc.
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1.3.3 Proceso de digitalizacion de video

La oportunidad de digitalizar la sefial analdgica de video surgié a raiz de la
aparicion del audio digital a principios de los ochenta, el cual permitia acceder de
forma aleatoria a un punto concreto de la grabacion, asi como incrementaba de
manera notoria la calidad y perdurabilidad de la sefial. De esta forma, se buscaba

un sistema de video que obtuviera este tipo de ventajas. En este sentido,

“la digitalizacién de los canales de comunicacion y de la propia informaciéon
ha supuesto la denominada convergencia digital y con ella un facil
intercambio de todo tipo de informacidén digital. El video, sin duda debido a
sus necesidades especificas de volumen de datos y cadencia, fue de las
ultimas en integrarse, pero una vez dado el paso esta presente en todas
partes, en nuestro dia a dia, como un servicio mas. El proceso de integracion
ha contado, pues, con dos elementos paralelos: los estandares de formato
digital de video y la implementacion de sistemas digitales de transmision.”
(Ribelles, 2011b, pag. 7).

Este proceso de compresion se centra en la capacidad visual del ser humano
para distinguir entre frecuencias, movimientos, luminancia y crominancia. No
obstante, algunos de estos elementos son mas importantes que otros en la
capacidad del ojo humano para captar imagenes. De esta forma, a partir de la
manipulacion de estas caracteristicas se puede llevar a cabo con éxito la

codificacion digital de sefiales de video.

1.3.3.1 Parametros bdsicos de video digital

Como introduccion al ambito de la compresion de video digital resulta
imprescindible aclarar una serie de conceptos fundamentales respecto a las

caracteristicas de la propia sefial (Posada, 2008, pag. 315):

. Dimensiones: es el tamafio en pixeles del archivo videografico cuando se
reproduce con sus medidas originales (ancho por alto). Segun el tipo de

fichero esta proporcién puede variar, sin embargo algunos formatos
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poseen magnitudes estandar como el VideoCD (352x288 pixeles) o el DVD
(720x576 pixeles).

J Codec: es un algoritmo matematico que permite la compresion de un
archivo de video y reducir la cantidad de datos que ocupa en disco. Este
término proviene del conjunto codificacion/decodificacion ya que un
archivo necesita para su visionado las mismas instrucciones que se

utilizaron para su compresion.

o Velocidad de transmision (bitrate): se define como la cantidad de
informacién en bits que ocupa un archivo de video por cada segundo de
duracion. Por tanto, un contenido audiovisual tendrd mejor calidad de
imagen cuanto mayor sea este bitrate, aunque sera preciso mas espacio en
disco. Esta caracteristica técnica puede ser fija o variable, en este tltimo
caso se logra una mejor compresion porque retine mas informacién en
secuencias con gran variedad de imagenes y economiza en las escenas mas

estaticas.

J Frames por segundo (fps): la cantidad de fotogramas por segundo que
contiene un archivo de video. Este parametro difiere entre distintos
formatos y de unos paises a otros, sin embargo siempre oscila entre quince
y treinta. Por ejemplo, el cine se limita a veinticuatro fotogramas por

segundo y el DVD en Europa alcanza los veinticinco.

. Fotograma clave: en la mayoria de las ocasiones cuando se comprime un
archivo de video se pierde cierta informacién, aunque siempre en busca de
la mejor relacién calidad/espacio. En este proceso se utiliza una imagen
muestra que se almacena de forma completa y que sirve de guia para la
reconstruccion de las demds. De esta manera, unicamente se codifican
todos los datos de este fotograma clave y para el resto de imagenes se

detallan los cambios producidos respecto al primero.
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. Sistemas de television: algunos paises cuentan con normas de transmision

distintas unos de otros, los tres principales son los siguientes:

— NTSC (National Television Standards Comité) Comité Nacional de
Estandares de Television. Las caracteristicas técnicas de este sistema
son 30 fotogramas por segundo y 525 lineas de reproduccién. Algunas
regiones que utilizan esta norma son: Estados Unidos, Centroamérica,
Japon, etc.

— PAL (Phase Alternation Line) Linea Alternada en Fase. Este formato de
video ofrece 625 lineas por frame, se visualiza a 25 fotogramas por

segundo y en la actualidad, es el sistema mas generalizado en Europa.

— SECAM (Séquentiel Couleur a Mémoire) Color Secuencial con Memoria.
La muestra de video alcanza las 625 lineas y se reproduce a 25
imagenes por segundo. De origen francés, ha quedado relegado a un

uso minoritario en Europa a favor del sistema PAL.

. Ratio de aspecto: es la proporcion entre altura y anchura de un archivo de
video y siempre resulta recomendable respetar este valor para evitar
deformaciones de la imagen. Las correlaciones mas comunes son 4:3
(cuadrado) para contenidos audiovisuales mds antiguos y 16:9
(panordmico) respecto a documentos televisivos mas actuales o

cinematograficos.

Aunque todas estas caracteristicas intrinsecas a la sefial de video son
importantes, existen conceptos que influyen en mayor medida en el ecosistema
creado alrededor del intercambio no comercial de contenidos audiovisuales en
Internet. En concreto, los conceptos codec de compresion, dimensiones, bitrate y
ratio de aspecto resultan claves en la configuracion de gran parte del material

compartido por los internautas.

1.3.3.2 Técnicas de compresion videogrdficas

El advenimiento de las imagenes en movimiento digitales se produce a

partir de la implementacién de las capacidades graficas en los ordenadores
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personales. Los primeros dispositivos que desempefnaban este propdsito eran
lentos, de mala calidad y los contenidos ocupaban mucho espacio en disco. En
1980 las empresas Philips y Sony presentaron un soporte de audio, el compacto
digital (CD). Aunque no es hasta mediados de los afios ochenta cuando este
sistema se empezo a utilizar para el almacenamiento de datos. Sin embargo, la
digitalizacion de video requeria de unos sistemas técnicos muy potentes y
costosos. Por ejemplo, una hora de video no procesado precisaba de ciento
cuarenta y cinco compactos para su almacenaje. Por este motivo es imprescindible
la utilizaciéon de sistemas de codificacion que faciliten tanto el stock como la
transmision telematica del material. Este proceso resulta de la reordenacion de la
informacidn contenida en los archivos de video mediante codecs de compresion.
Los distintos métodos que reestructuran el contenido poseen unas relaciones de
procesado determinadas, a mayor compresion de la sefial menor necesidad de
almacenamiento pero las propiedades de imagen y sonido se resienten. Por tanto,
para una adecuada codificacion resulta ineludible un compromiso entre calidad y

espacio.

No obstante, la cantidad de datos redundantes de un video concreto se

puede reducir por medio de tres métodos (Castro & Colmenar, 2008):

. Estrechar las dimensiones de la senal de video: en la actualidad no se
utiliza ya que rebaja demasiado la calidad de imagen. La proliferacion de
pantallas de gran formato en los hogares provoca que el material

videografico de baja resolucién vea muy mermada su apariencia.

J Disminuir el nimero de fotogramas por segundo: tampoco resulta un
proceso habitual como mecanismo de contraccién de sefial. Sin embargo,
en el ambito del intercambio no comercial de obras audiovisuales en
Internet se produce en algunas ocasiones cuando se adaptan contenidos
de NTSC a PAL.
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Comprimir la informacion: es el proceso clave para la reduccion de
tamarno en los archivos de video y se obtiene a través de dos tipos basicos

de codecs:

— Sin pérdida: conservan la informacion original de la sefial y utilizan de
forma habitual el sistema RLE (Run Lenght Encoding) que consiste en
descartar zonas del cuadro con tonalidades similares entre fotogramas.
Este método funciona correctamente en imagenes generadas por
ordenador donde abundan colores uniformes, sin embargo no resulta

eficaz en la codificacion de video real.

— Con pérdida: se eliminan datos de forma directa pero con la intenciéon
de que sea inapreciable para el ojo humano. Dentro de esta modalidad
de algoritmos existen, a su vez, dos tipos: de compresion espacial y de
compresion temporal. La primera, utilizada de forma habitual en la
codificacion de imagenes fijas, recurre a la correlacion de pixeles
cercanos y a la menor sensibilidad del ojo a los detalles en imagenes
sin movimiento. Se la denomina espacial porque trata cada imagen de
forma individual, sin contar con las anteriores ni posteriores, por este
motivo se suele emplear como método de compresioén para imagenes
estaticas, aunque también ofrece buenos resultados para secuencias en
movimiento. Por otra parte, la compresion temporal analiza las
redundancias presentes en las imagenes precedentes y posteriores a
una imagen en concreto. De esta forma una imagen en particular
depende de los cambios producidos a partir de las anteriores. La
informacidn que se codifica es inicamente la diferencia existente entre
la imagen previa y la presente. Este método de compresién produce un
ratio de compresion muy alto, sin una pérdida de calidad excesiva,
pero genera algunos inconvenientes debido a la interdependencia
entre frames que la sustenta. En este sentido, este proceso afecta de
manera conflictiva a la edicion digital de video, ya que al sustraer una
imagen o grupo de imdgenes de una secuencia en particular, las
posteriores, al estar intimamente ligadas a estas, pueden no obtener la

informacién necesaria para su regeneracion.
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Aunque existen diversas tecnologias para la compresion de video, la
transformada Discreta del Coseno (DCT) resulta “la base fundamental para la
mayoria de los protocolos de comunicacion y también la mayoria de los
estandares que se utilizan hoy en dia” (UNED, 2008b, pag. 8). Algunos ejemplos
de este tipo de codificacion son JPEG 2000, MPEG-1 y MPEG-2, H.26X, y casi la

practica totalidad de los sistemas de videoconferencia.

1.3.3.3 Principales codecs de video

Existen una gran cantidad de formatos de archivos de video con sus
correspondientes sistemas de compresion. Sin embargo, la gran mayoria de estos
algoritmos de codificacion se basan en alguna de las variantes del modelo MPEG
(Moving Picture Experts Group), “este es un grupo de trabajo del Instituto Mundial
de Estandares ISO creado en 1988 con el propdsito de crear estdndares mundiales
para archivos de audio y sonido digitales” (Voutssas, 2013, pag. 81). De forma

mas amplia, estas aplicaciones de compresion se definen de la siguiente manera:

. MPEG-1: el primer estandar desarrollado por el Moving Pictures Expert
Group surgidé en 1992 debido a la acuciante necesidad de encontrar un
sistema de codificacion digital que respondiese a los requisitos para
almacenar y transmitir imagen y sonido con una calidad aceptable. De esta
forma naci6é la norma MPEG-1, con una tasa de transferencia de 1,5 Mbps
que aprovechaba tanto la redundancia espacial de las imagenes fijas como
la temporal. Este algoritmo de compresion fue utilizado para la

produccién de contenido audiovisual en disco compacto (VCD).

J MPEG-2: pero la calidad que proporcionaba el modelo inicial no era
suficiente, asi, en marzo de 1995 se termind de implementar el segundo
estandar, que obtiene una tasa de transferencia de 40 Mbps, mas que
suficiente para la transmision de video y audio envolvente 5.1. Este
sistema fue disefiado para la transmision de television digital por cable y
satélite, aunque también se implemento en la codificacion del soporte
videografico DVD.
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. MPEG-4: creado para la compresion de secuencias de video multimedia
por medio de objetos digitales que mejoran la interactividad. Este sistema
adectia el producto a dispositivos portatiles y a la programacion web. En
este modelo, cada imagen se divide en macrobloques de 16x16 pixeles. De
esta manera, el proceso de compresion intenta predecir como contribuye
cada uno de los macrobloques de la imagen anterior (fotograma clave) en la
siguiente. Este proceso se realiza por sondeo, se prueban todos los
posibles movimientos de los grupos de pixeles del frame previo y se toma
el que mejor se ajusta. Al macrobloque real se le substrae el senalado y se
almacena tanto la diferencia entre ellos como el desplazamiento utilizado.
Esta técnica es la conocida como compensacion de movimiento y existen

tres tipos basicos de fotogramas de codificaciéon (UNED, 2008b):

— Fotogramas I (Intra-coded): codificados de forma independiente del

resto de frames.

— Fotogramas P (Predictive-coded): se codifican a partir de un fotograma I

o P anterior.

— Fotogramas B (Bidirectional predictive-coded): se codifican a partir de un

fotograma I o P anterior o posterior.

Ademads de estos modelos estandar de codificacion de video existen una
serie de algoritmos mads especificos que se utilizan en los archivos de las redes de

intercambio:

J DivX: es un modelo basado en el estandar MPEG-4 que procesa video
mediante algoritmos de compresion con pérdida. No obstante, la
disminucion de calidad resulta minima y es capaz de introducir una
pelicula DVD en el espacio que ocupan uno o dos discos compactos. Este
producto nacié a raiz del quebranto del cédigo de Microsoft que incluia
video MPEG-4 en su formato ASF y que permitié su inserciéon en otros
contenedores. La version 3.11 fue el primer estandar pirata del producto
que mas tarde comercializd de forma convencional la empresa DivX Inc.

En la actualidad resulta una herramienta de compresiéon muy habitual en
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las redes de intercambio, pero que se ha visto ensombrecida primero por
su rival XviD y mas tarde por el mas eficiente H.264 (MundoDivx, 2007).
Este formato de codificacion produjo el mismo efecto en los contenidos
audiovisuales que afios antes habia generado el algoritmo de audio MP3.
Los ficheros de video creados por este nuevo sistema de procesado, de
setecientos megabytes de tamafo, y que contenian obras cinematograficas

inundaron los sitios de intercambio (Hattenhauer, 2002).

. XviD: es un software de codificacion de video libre y gratuito desarrollado
por la comunidad internauta que nacié de la cancelacién del proyecto
OpenDivx en 2001 y cumple el estindar MPEG-4. Este sistema trabaja con
un modelo de compresion con pérdida aunque ofrece una calidad similar
a su predecesor. La utilizacion de este codec se ha extendido enormemente
debido a la compatibilidad con los reproductores existentes, la gratuidad
del formato y las posibilidades de configuracion (MundoDivX, 2012c).

J H.264: es un estandar de compresion de video que pertenece a MPEG y
ofrece una relacién calidad/espacio muy superior a sus predecesores.
Diversas companias como Apple, Nero o Microsoft poseen sus propias
versiones que comercializan de forma independiente (MundoDivX,
2012d). En 2012, los principales proveedores de contenidos audiovisuales
no comerciales decidieron dejar de utilizar los compresores anteriores
para continuar su trabajo con el algoritmo genérico x264 del que proviene
el H.264, ya que “se ha convertido en el codec de video mds avanzado en
los ultimos afios. En comparacion con Xvid, es capaz de proporcionar una
mayor calidad y compresion a resoluciones estandar” (Alt1040, 2012, pag.
1).

En definitiva, la principal ventaja de los sistemas de compresion de video
“va mas alla del mero ahorro en los dispositivos de almacenamiento. Su mayor

interés prdactico se centra en las comunicaciones, especialmente mediante



94 MIGUEL ANGEL MARTINEZ DIAZ

Internet” (UNED, 2008b, pag. 1), ya que contribuye de forma decisiva en la

transmision de contenidos de video y audio a través de este medio.

1.3.3.4 Formatos de video digital

Dentro del ambito de los contenidos audiovisuales digitales existe una
tipologia casi infinita de ficheros de video. Cada uno de estos formatos se utiliza
para un modelo determinado de transmision de informaciéon, desde los
estandares de difusion web hasta la combinacién de video y audio extraido de un
DVD comercial. No obstante, en el terreno del intercambio no comercial de
archivos cinematograficos o televisivos en Internet las variantes no son tan
numerosas. Sin embargo, antes del desarrollo de esta tipologia videografica
resulta imprescindible diferenciar entre dos conceptos basicos: el codec y el
contenedor. Ya que el primero de los términos se ha descrito en el epigrafe 1.3.3.1
(Pardmetros bdsicos de video digital), cabe definir el segundo de ellos. De esta
manera, se entiende por contenedor a “una especificacion sobre como se ordenan
dentro de un archivo diferentes tipos de contenido multimedia codificado. Estos
diferentes contenidos suelen ser, principalmente, video, audio y texto”
(Melenchon, 2013, pag. 1). Este tipo de archivos se identifican por medio de las
extensiones de cada uno de ellos. Por tanto, en el interior de un fichero
videografico pueden integrarse distintos contenidos audiovisuales codificados a
partir de diversos codecs. Por ejemplo, el video y el audio de un episodio de una
serie de television con extension .avi pueden estar procesados de multitud de

formas y no variar su distintivo final.

De esta manera, los principales estandares de video que contienen obras
audiovisuales que se comparten por los usuarios en Internet son los siguientes
(Aragtiés, 2007, pag. 55):

o El formato AVI (Audio Video Interleave) Audio y Video Entrelazado:
disefiado por Microsoft en 1992 e implementado en su sistema operativo
Windows 3.1, opera como contenedor de video y audio. Se le denomina
entrelazado porque las diferentes capas de video se captan de forma

consecutiva y permutan sin que lo perciba el ojo humano. Es el sistema de
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archivos mas utilizado en la Red para compartir obras audiovisuales de

todo tipo, aunque normalmente se limita a contenidos en calidad estandar.

J El formato MPEG (Moving Pictures Expert Group): esta modalidad de
archivo estd compuesto de tres capas, una de imagenes, otra de sonido y
una ultima con informacion relativa a la duracion, sincronizacion, etc. A
partir de este formato se desarrollaron diversas variantes que hace unos

anos eran corrientes en los sitios de intercambio:

- VCD (Video-CD): utiliza compresion MPEG-1 con flujo constante de
imagen (CBR) y MP2 para el audio. La calidad de este producto se

asemeja al formato videografico analdgico VHS.

- CVCD (Compressed Video-CD): es una variante mas refinada del
anterior debido al flujo de datos variable (VBR), que permite

introducir mas minutos de video en menor espacio de disco.

- SVCD (SuperVideo CD): es un modelo superior a los precedentes en
calidad de imagen y sonido, admite dos canales independientes de

audio, subtitulos y video en 16:9.

Sin embargo, el archivo contenedor MP4 (MPEG-4 parte 14) se usa
ampliamente en la actualidad como instrumento para la transmision de
video, audio y también otro tipo de informacidon como subtitulos, capitulos
y fotografias estaticas (MundoDivX, 2012).

. El formato Quicktime: es un sistema propietario de Apple, tiene una
calidad similar al AVI y admite video, audio o presentacion, sin embargo

se utiliza de forma mas habitual como contenido web.

J El formato ASF (Advanced Streaming Format): es un contenedor de video y
audio creado por Microsoft de forma especial para la reproduccién online.
La calidad de este modelo se asemeja a los formatos AVI 'y Quicktime.
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Otro modelo mas especializado que también esta presente en los espacios
de intercambio es el formato FLV que utiliza el reproductor Adobe Flash Video y
que proviene de los repositorios comerciales de streaming mdas comunes de
Internet, como Youtube, Netflix, etcétera (Posada, 2008, pag. 317).

Todos estos estandares de video se encuentran intimamente ligados a los
ficheros que los contienen y se identifican a través de las siguientes extensiones de
archivo (Melenchon, 2013):

Formato Extension
AVI .avi
MPEG .mpg, .mpeg
MP4 .mp4
Quicktime .mov, .qt
ASF .wmv
Adobe Flash Video flv

Fuente: (Melenchon, 2013)

Los formatos descritos hasta ahora son utilizados por los usuarios, en la
mayoria de las ocasiones, para contenidos en calidad estandar, sin embargo para
el video en alta definiciéon y 3D se ha optado casi de forma universal por el
contenedor Matroska, que posee una serie de ventajas que lo diferencian del resto
(Matroska.info, 2008):

. Admite la introducciéon de ments, aunque en la actualidad esta modalidad

no esta presente en los puntos de intercambio.

J Eleccién de capitulos.

o Introduccién de diversos médulos de subtitulado.
o Pistas de audio seleccionables.

J Exploracion rapida del contenido.

o Correccion de errores sencilla.

J Reproducible en la Red.
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Este tipo de archivo estda basado en un modelo gratuito de distribucion
cuyas especificaciones técnicas estan abiertas a toda la comunidad internauta, de
tal forma que se ha convertido en un estandar de facto para aquellos contenidos

en alta definiciéon y 3D no comerciales.

1.3.4 Proceso de digitalizacion de audio

La tecnologia de codificacion de audio digital es anterior a la compresion de
la sefial de video, sin embargo se emplea un sistema similar al utilizado en el
procesado de imagenes en movimiento. Este modelo se basa en el conocimiento
del sistema auditivo, ya que dentro de una sefial de audio existe determinada
informacién que el oido humano no es capaz de diferenciar, por lo que, al igual
que en la imagen, codificar estas frecuencias resultaria informacién redundante.
Del mismo modo que en la compresion de video, existen técnicas de codificacion
de audio con pérdidas y sin pérdidas, algunas de ellas especificas para la
transmision en tiempo real y otras destinadas a mejorar los ratios de
almacenamiento. No obstante, “todas ellas se basan en la reducciéon de la
redundancia existente en la sefial y asi minimizar el flujo de datos generado por
segundo sin que afecte a la calidad en funcién de su necesidad” (Ribelles, 2011b,
pag. 25).

La tecnologia digital de audio nacio a finales de la década de los cincuenta,
cuando Max Mathews y su equipo en los laboratorios Bell Telephone introdujeron
el llamado teorema de muestreo. Aunque estos investigadores fueron los
primeros capaces de crear sonidos sencillos a través de un ordenador, la poca
potencia que en aquella época poseian estos dispositivos supuso su principal
limitacién. En los afios setenta, la empresa NHK desarroll el primer modelo de
grabacion no analdgica. De esta manera, el “sonido digital llegé al publico a
principios de los ochenta gracias al disco compacto, creado por Sony y Philips.
Mas o menos, al mismo tiempo, surgian los primeros sintetizadores digitales”
(Ruiz Costa-jussa & Duxans, 2012, pag. 9). Anos mas tarde llegaria el formato
MP3, estandar que vino a revolucionar la industria musical tal y como se concebia

hasta ese momento.
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1.3.4.1 Estrategias de codificacion de audio

Existen un gran nimero de estandares de compresion de audio, aunque
cada uno de ellos se incluye en una categoria especifica. De esta manera, segin
sea la forma de procesado se obtienen las siguientes modalidades de codificacion
(Ruiz Costa-jussa & Duxans, 2012):

. En forma de onda: esta técnica de compresion intenta “representar de
manera compacta la forma de onda de la sefial, independientemente del
origen que tenga. Por lo tanto, este tipo de codificadores se pueden utilizar
para codificar cualquier tipo de sefial (audio, video, comunicaciones) o
cualquier tipo de datos” (pag. 24). El modo de procesado se basa en la
eliminacion de la redundancia en la sefial de entrada para obtener una
reduccién en la tasa de bits. Entre los codificadores de forma de onda mas
empleados destacan: PCM, DPCM, ADPM, en subbandas y por
transformada. Esta modalidad de compresion se emplea de forma habitual
para el procesado sin pérdidas, resulta solido frente a interferencias de
transmision y ofrece una calidad elevada para la codificacion de voz en

entornos especificos.

. Especifica para voz: en este sentido, la voz humana posee una serie de
particularidades concretas que la distinguen del resto de las sefales de
audio. Por ejemplo, “su ancho de banda es mas limitado que el de la
musica y tiene unas propiedades espectrales especificas. Las propiedades
espectrales de la voz han permitido crear unas codificaciones especificas
para voz que disminuyen el nimero de bits necesarios” (pag. 36). Los
principales modelos de procesado para voz son vocoder LPC, codificacion

armonica y CELP (code exited linear prediction).

J Perceptiva: este tipo de compresion “se basa en las caracteristicas de
percepcién del sistema auditivo humano para intentar reducir el nimero
de bits necesarios para realizar la codificacién” (pag. 32). Fue implantado
por la compania Philips en su ya extinguido sistema de audio compacto
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digital (DCC). El procesado perceptual “nace de los estudios sobre como el

ser humano interpreta el sonido y asi aparecen tres patrones que abren la

puerta a comprimir el audio sin una pérdida audible de calidad” (Ribelles,

2011b, pag. 26):

— El oido humano actia como un banco de filtros, no es capaz de
diferenciar dos sonidos que se encuentren situados en la misma banda

de frecuencias.

— El oido humano se insensibiliza ante la presencia de varios sonidos
simultdaneos. De alguna forma, unos audios ocultan a otros en un

proceso llamado enmascaramiento frecuencial.

— Si una persona se encuentra a la escucha de un sonido débil, y éste se
interrumpe, el oido de este individuo tardara cierto tiempo en poder
captar un audio de similar potencia. A este fendmeno se le conoce

como enmascaramiento temporal.

En la actualidad, la gran mayoria de los codecs de compresion de audio mas
usuales siguen esta tltima modalidad de procesado o alteraciones de la misma,

incluso algunos han apostado por modelos de codificacion mas conservadores.

1.3.4.2 Principales codecs de audio

Del mismo modo que se estableci6 para los mecanismos de codificacion de
video, el siguiente epigrafe limitard su atenciéon a aquellos codecs de audio
presentes de forma masiva en las redes de comparticion vinculados a contenidos
audiovisuales. En este sentido, entre los compresores de audio mas comunes en

los espacios de intercambio se encuentran los siguientes (Ribelles, 2011b):

J MP2: algoritmo de procesado de audio conocido como MPEG-1 Audio
Layer 2 o Musicam, aunque desbancado por su sucesor MP3, se utiliza en
entornos de audio profesional. El estandar estd descrito por la norma
ISO/IEC 11172-3 y se establecen las frecuencias de muestreo 32, 44.1 y 48
kHz. (Nilsson, 2000).
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MP3: es un formato de compresion de audio desarrollado por MPEG,
también conocido como MPEG-1 Audio Layer III o MPEG-2 Audio Layer
III y tiene unas velocidades de muestreo entre 16 y 48 kHz (Finlayson,
2008). Es el formato habitual de codificacion de sonido en la mayoria de
los archivos audiovisuales en calidad estandar, no obstante la inclusion
del algoritmo AC3 en las retrasmisiones televisivas y soportes comerciales

lo ha relegado en los tltimos afios a contenidos mas especificos.

Windows Media Audio (WMA): producto de la multinacional
estadounidense Microsoft, posee tanto un modelo con pérdidas como sin

pérdidas.

Vorbis: este modelo de compresion es de igual forma un “estandar de
audio con pérdidas resultado de un proyecto de software libre ofrecido
como alternativa al estdndar propietario MP3, que ofrece una calidad de
audio similar e incluso mejor en bajas velocidades de transmisién o lectura
(<64 Kbps)” (Ribelles, 2011b, pag. 27).

AC3: es una tecnologia de codificacion de audio que pertenece a los
laboratorios Dolby, admite hasta seis canales de sonido, con cinco vias de
banda completa para los altavoces de rango-normal (frontal derecho,
central, frontal izquierdo, trasero derecho y trasero izquierdo) y un canal
independiente para el audio de baja frecuencia (subwoofer) (ATSC, 2010,
pag. 20). Este codec se encuentra en la mayoria de los soportes comerciales
como sistema envolvente (5.1), no obstante también existen modelos con
norma estéreo (2.0). Si este algoritmo aparece dentro de un contenedor
(AVI, Matroska, etc.) significa que el audio se ha extraido de un respaldo
comercial, por tanto se dispone de una calidad 6ptima de sonido
(MundoDivx, 2012b). En este sentido, aunque fue un estandar nacido
como codificador de contenidos cinematograficos, “su alta eficiencia y una
buena relacién con los fabricantes de equipos lo alzé como estandar de
audio para DVD y Blu-ray e incluso para la television digital en los
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Estados Unidos (también accesible en algunas televisiones europeas)”
(Ribelles, 2011b, pag. 27).

J AAC (Advanced Audio Coding): este formato de procesado de audio con
pérdidas surgié como competidor del MP3, logra una mejor calidad de
audio a igual tamano y se utiliza habitualmente como codec en ficheros de
alta definicion con sonido estéreo o envolvente (MundoDivx, 2012b). De
igual forma, se encuentra en los dispositivos mdviles de audio de la
empresa Apple (iPod, iPhone, iPad), asi como en los teléfonos inteligentes
Android, y de las videoconsolas de tercera generaciéon de Sony
(Playstation 3) y Nintendo (Wii).

. DTS: es un sistema de procesado digital de sonido que contiene un
minimo de seis vias de audio separadas en una tnica sefal codificada. A
diferencia del formato AC3 de Dolby esta tecnologia aporta una velocidad
de transferencia de hasta 1,5 Mbps en su modelo mas sencillo y por tanto
ofrece una clara mejoria sonora con respecto al primero. No obstante, la
variante DTS-HD Master Audio presente en gran parte de las ediciones
Blu-ray mds recientes ofrece una calidad idéntica al master

cinematografico original (Mitchell, 2004).

Estos codecs de compresion de audio, junto a sus equivalentes en video,
permiten que los distintos ficheros audiovisuales que se intercambian por los
internautas posean un ratio calidad/tamafio lo mas ajustado posible que facilita su
difusién (TorrentFreak, 2014). Por este motivo, un sitio web como yts.to se esta
popularizando cada vez mas entre los usuarios de las redes de comparticion, ya
que ofrece un tipo de archivo reducido con una calidad mas que aceptable. Asi,
este portal pone a disposicion de los internautas contenidos, fundamentalmente
cinematograficos, a 1080p de resolucion en ficheros de 1,5 Gigabytes, que

cumplen con las expectativas de la mayoria de los consumidores.
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1.3.4.3 Formatos de audio digital

Una vez analizado el mecanismo de codificacion de una sefial sonora,
resulta ineludible establecer los pardmetros necesarios para su contencién en un
archivo informatizado. De esta manera, el audio procesado se puede conservar en
ficheros de diferentes formatos que indican de qué manera se estructura la
informacion contenida. En este sentido, “un fichero de audio puede almacenar
tres tipos de datos: las muestras codificadas de una sefial de audio, la informacion
sobre el proceso de obtencion de estas muestras y otros metadatos (nombre de la
cancion, intérprete para musica, etc.) (Ruiz Costa-jussa & Duxans, 2012, pag. 41).
La forma de identificar un contenedor sonoro concreto es a través de su extension,
por ejemplo un archivo .wav o .mp3 indica el modelo de compresién utilizado. Al
igual que sucede en el &mbito del video, existen codecs de audio creados de forma
expresa para albergar una codificacion especifica. De esta manera, se emplea en
muchas ocasiones la misma denominacioén para hacer referencia al algoritmo de
compresion y al contenedor. Por tanto, los principales modelos de almacenaje de

audio digital son los siguientes:

o Formato de audio con forma de onda (WAYV) (waveform audio format):
creado de forma conjunta por IBM y Microsoft, en la actualidad es el
soporte mas empleado bajo plataforma Windows para conservar audio sin
compresion. De esta manera, la distribucion del formato WAV es simple,
en primer lugar se establece la cabecera del archivo que ofrece la siguiente
informacidn sobre el tipo de datos: frecuencia de muestreo, nimero de
canales, bits por muestra, tipo de compresion, tasa de bits, y el nimero de
muestras totales; a continuacion se presentan los datos propiamente
dichos. Este estandar, “no esta extendido en el mundo de Internet. La
razén es que, dado que al audio no se aplica ninguna compresion, la
dimension de los ficheros es demasiado grande para transmitirse con
facilidad” (Ruiz Costa-jussa & Duxans, 2012, pag. 42).

J En entorno Apple se emplea el formato AIFF como equivalente al WAV,
ya que se trata, al igual que éste, de un contenedor de audio sin pérdidas.
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Su denominacion proviene del término inglés Audio Interchange File Format
y los ficheros de este tipo poseen la extension .aiff. Este modelo se
desarrolld a través “de la evolucion del viejo formato IFF, Interchange File
Format, de Electronic Arts, utilizado en aquellas primeras computadoras
denominadas Amiga, en la actualidad es utilizado en los equipos
informaticos comercializados por Apple Macintosh, y por la compania
Silicon Graphics Incorporated” (Informatica-Hoy, 2012, pag. 1). Junto a los
formatos WAV y FLAC se suele destinar para la produccion de audio
profesional, y su principal desventaja estriba en los elevados

requerimientos de espacio que precisa.

o Formato FLAC (Free Lossless Audio Codec): contenedor de audio sin
pérdida y definido “dentro de la comunidad responsable del proyecto
Ogg, el FLAC se ha convertido en los ultimos tiempos en uno de los
competidores mas fuertes del formato WAV, debido a sus ventajas en
cuanto a calidad de sonido” (Informatica-Hoy, 2012, pag. 1). Este soporte
sonoro obtiene un tercio de compresion preservando la informacion del
archivo original, aunque, como el resto de modelos sin pérdida, la calidad

final depende de la complejidad intrinseca del audio procesado.

o Formato MPEG-1 Audio Layer III (MP3): la estructura de este contenedor
sonoro estd segmentada en frames del mismo tamafio formados por una
cabecera y un bloque de datos. La cabecera incluye seis elementos: una
senal de sincronismo, la tasa de bits, la frecuencia de muestreo del archivo
original, el identificador de capa, el modo de procesado (mono, dual
mono, estéreo o estéreo conjunto) y un sistema de proteccion de copia
(bastante sencillo de romper). El formato MP3 y el audio con forma de
onda difieren de forma fundamental en la localizacion de la cabecera. Asi,
“el formato WAV tiene una unica cabecera; en cambio, todos los
segmentos de los ficheros MP3 tienen cabecera. Por lo tanto, se puede
descodificar cualquier segmento del fichero MP3, aunque no dispongamos
de la parte inicial del fichero” (Ruiz Costa-jussa & Duxans, 2012, pag. 42).
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Este soporte almacena audio procesado con pérdidas y, aunque de forma
estandar no dispone de un sistema de etiquetado de informacion, permite
la inclusiéon de metadatos (tags) en formato ID3 de manera auténoma al
contenido sonoro. La obtencion de ficheros de poco tamafo que genera
este modelo, en comparacion con los métodos sin pérdidas, lo ha

convertido en el estdndar de comparticion en Internet.

Formato AAC (Advanced Audio Coding): este estdndar no se limita a definir
un Unico soporte, sino que facilita dos: el primero de ellos, llamado ADIF
(audio data interchange format) y el segundo conocido como ADTS (audiodata
transport stream). En este sentido, el modelo ADIF emplaza la informacion
de control de codificacion “en una sola cabecera, al principio de todo, y los
datos después [...]. E1 ADTS utiliza la misma estructura que el MP3, es
decir, el fichero se divide en segmentos, cada uno con una cabecera y un
campo de datos” (Ruiz Costa-jussa & Duxans, 2012, pag. 43). Este formato
almacena audio con pérdidas pero proporciona una mayor calidad que su

antecesor MP3 para tasas de bits no muy elevadas.

Formato WMA (Windows Media Audio): archivo de audio presentado por
Microsoft como opcion al MP3, emplea el contenedor ASF (advanced
systems format) “para encapsular audio comprimido. El ASF especifica una
cabecera seguida de un conjunto o més de un conjunto de muestras de
audio y, opcionalmente, un indice. [...]. También se pueden incluir
metadatos de una manera similar al ID3” (Ruiz Costa-jussa & Duxans,
2012, pag. 44). Dentro de este tipo de ficheros se diferencian cuatro
codificadores distintos:

- WMA original.

- WMA Pro, capaz de incluir, por ejemplo, varios canales de audio

(soporte multicanal).
— WMA Lossless, proporciona un estandar de codificacion sin pérdidas.

-  WMA Voice, creado de forma especifica para el procesado de voz a
tasas de bits bajas.



CAPITULO I.- DIGITALIZACION COMO INNOVACION DISRUPTIVA 105

. Formato Vorbis OGG: proyecto de coédigo abierto de compresion de audio
con pérdidas, encabezado por Xiph.org Foundation y que emplea el
contenedor .ogg para encapsular el contenido sonoro. Este tipo de
archivos “estan estructurados en segmentos de datos, denominados
paginas OGG. Cada pagina contiene una cabecera y un campo de datos. El
formato de los metadatos, denominado Vorbis comments, esta basado en
etiquetas, como el ID3” (Ruiz Costa-jussa & Duxans, 2012, pag. 44). Este
modelo de fichero resulta habitual entre los partidarios del software libre.

Estos formatos de audio digital, en especial el MP3, supuso el inicio del
intercambio no comercial de contenidos en Internet. A raiz de la posibilidad que
ofrecia esta tecnologia de compartir musica con cualquier usuario del mundo, el
salto a la comparticion de obras cinematograficas y televisivas fue cuestion de

tiempo, el periodo necesario para la mejora de la conexion a la Red.






CAPITULOII

INTERNET COMO CONTEXTO DEL PROCESO DE INTERCAMBIO

Con la intencion de situar el nuevo paradigma de distribucion audiovisual
en su adecuado contexto tecnologico, resulta necesario analizar de forma previa la
organizacion de Internet como un modelo de comunicaciéon basado en la
transferencia de informacion. En este sentido, la Red se cred en torno a un
conjunto de sistemas abiertos cuya mision principal era la comparticion de datos.
Por este motivo, este segundo capitulo realiza un repaso pormenorizado a todo el
ecosistema de Internet como condicion sine qua non del intercambio no comercial

de contenidos.

De esta manera, en un primer momento se abordan las etapas mas
importantes del proceso de creacion de la Red a través de un recorrido histdrico
por cada uno de los hitos tecnoldgicos que provocaron su expansion actual. De
igual forma, el analisis de este trayecto no deja de lado el estudio de las personas
que, con sus determinantes decisiones, marcaron el auge de esta tecnologia.

Una vez establecida la base histdrica de Internet se precisa el estudio de la

tecnologia que subyace en la propia estructura de la Red. En consecuencia, se

estableceran los parametros necesarios para la aclaraciéon de conceptos como
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transmision de datos, redes, tipos de conexidén, proveedores de acceso y
protocolos de intercambio. Estos elementos resultan clave, no sdélo en la
organizacion técnica de Internet, sino que constituyen el armazon tecnoldgico del

resto de la investigacion.

La segunda parte del capitulo se detiene en analizar aquellos servicios
basicos que ofrece la Red al usuario, y en especial, los relacionados con la
elaboracion digital de contenidos, aspecto fundamental en la estructura

argumental del texto.

Por ultimo, se describen los apartados mas generales en referencia al
comercio electrénico y al marketing online. Esta situacion se plantea como base del
proceso de diferenciacion que se realiza posteriormente entre la distribucion

comercial y no comercial de contenidos audiovisuales en la Red.

2.1 ORIGENES DE INTERNET

La Red es el tejido de la vida, capaz de distribuir el conocimiento por cada
uno de los ambitos de las relaciones humanas (Castells, 2001). Internet ha
revolucionado la informadtica y las comunicaciones como ningtin otro avance
técnico hasta la fecha. La invencidon del telégrafo, el teléfono, la radio y los
ordenadores sentaron la base para este compendio de utilidades. La Red es en la
actualidad el mecanismo mas potente para la diseminacion de la informacion y la
colaboracion entre individuos sin importar su localizacion geografica. Este avance
representa uno de los ejemplos mads exitosos que produce la unién entre inversion
e investigacion (Leiner, y otros, 2012). Desde sus inicios, la administracion, la
industria y la academia fueron colaboradores en el desarrollo de la nueva

tecnologia en red, como se verd a continuacion.

2.1.1 Definicion de Internet

Segtin la Real Academia Espafiola, Internet es una “red informatica
mundial, descentralizada, formada por la conexién directa entre computadoras u

ordenadores mediante un protocolo especial de comunicacion” (VV.AA., 2012).
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Sin embargo, resulta pertinente aclarar el concepto de red informatica antes de

abordar de forma mas profusa el objeto de estudio de este capitulo.

El concepto de centro de computo como ordculo de informacion en el que
un enorme ordenador responde las preguntas recibidas es claramente obsoleto.
Esta idea se ha sustituido por un conjunto de ordenadores interconectados entre
si que realizan el trabajo en comun. Dos ordenadores estan en red cuando son
capaces de transmitir informacién de uno a otro, independientemente del sistema
de transferencia. Asi, Internet no es sdlo una red de ordenadores, no es una sola
red, sino que es posible considerarla una red de redes, pero cabria preguntarse
cudl es la razon por la que resulta mas eficiente disponer de una serie de
terminales interconectados entre si. El objetivo de esta red informatica es “la
comparticion de recursos, [...] es hacer que todos los programas, el equipo y, en
particular, los datos estén disponibles para todos los que se conectan a la red,
independientemente de la ubicacion fisica del recurso y del wusuario”

(Tanenbaum, 2003, pag. 3).

Los datos en una red informatica se almacenan de una forma concreta en
unos potentes ordenadores llamados servidores, alojados en un centro de
mantenimiento. Por el contrario, los usuarios poseen terminales mas sencillos
llamados clientes, por los cuales acceden de forma remota a los datos alojados en
dichos servidores. A este conjunto se le denomina modelo cliente-servidor y es la
base de toda red informatica actual y por supuesto, de Internet.

2.1.2 Inicios del proceso informatico en red

Los primeros conceptos sobre la interaccion en red estan contenidos dentro
de unos memorandos escritos por J.C.R. Licklider en agosto de 1962 del
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Licklider ide6 una red, a la que
denomind Galactic Network (Red Galactica), a través de la cual los usuarios,
independientemente del lugar de conexidn, fueran capaces de acceder a todo tipo
de informacién. Al ser el responsable de la investigacion en computacion de la
Agencia de Investigacion de Proyectos Avanzados de Defensa de los Estados
Unidos (DARPA), influencié de manera decisiva en sus sucesores para que

tuviesen en cuenta el concepto de red para futuros estudios. Asimismo, en 1961
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Leonard Kleinrock, también desde el MIT, publico el primer estudio sobre la
teoria de conmutacion de paquetes, avance decisivo para la trasmision de
informacion a través de ordenadores en red. La importancia de esta teoria se vio
refrendada en 1965 cuando Lawrence G. Roberts, uno de los sucesores en DARPA
de Licklider, intercambidé informacion por primera vez en la historia, a larga
distancia, entre dos terminales. Uno de ellos se encontraba en Massachusetts y
otro en California, y a través de una linea telefénica se consiguieron comunicar
correctamente, sin embargo, la necesidad de utilizar la transferencia de paquetes

de informacion aparecia como imprescindible (Leiner, y otros, 2012).

Al mismo tiempo que Lawrence G. Roberts realizaba su experimento, dos
trabajos relacionados con la comunicacion entre ordenadores se desarrollaban en
paralelo, sin conocimiento mutuo. Asi, en el periodo comprendido entre 1964 y
1967, el Laboratorio Nacional de Fisica de Middlesex (Inglaterra) desarroll6 la red
NPL Data Network a cargo de Donald Davies y Roger Scantlebury donde “se
introdujo [...] el término paquete para explicar el modo en que viajaba la
informacion de un ordenador a otro a través de la red” (Estevez & Riverola, 2012,
pag. 2).

De igual manera, hacia 1964 las autoridades norteamericanas se plantearon
el problema de las comunicaciones tras una posible guerra nuclear. Asi, la
Corporacion RAND desarrolld6 un estudio sobre redes descentralizadas de
comunicaciéon de voz, que junto a los trabajos del MIT y la Universidad de Los
Angeles (California) desembocé en un proyecto secreto de red informatica. Los
requerimientos ineludibles de esta red eran los siguientes (Guerrero & Rodriguez,
2008, pag. 25):

J Debia estar en funcionamiento continuo.

J Posibilidad de eludir cualquier fluctuacion.

J Todos los nodos de la red debian de tener el mismo comportamiento.

J Tenia que tener la habilidad de crear, recibir y transferir informacién, que

seria dividida en paquetes, los cuales serian enviados individualmente a

su destino correspondiente.
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La funcién de estos paquetes de informacion era facilitar la llegada del
mensaje desde el emisor al nodo final. De esta manera, si por el camino se
encontraba con algin problema, debia de tener la capacidad de hallar una via

alternativa hasta su destino.

Por lo tanto, a partir de todos estos avances y a mediados de los afios
sesenta, el gobierno de Estados Unidos, por medio de la Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzada (ARPA), emprendi6 la creacion de una red experimental
llamada ARPANET (Guerrero & Rodriguez, 2008). Este sistema tenia como
objetivo la promocion de la comunicacién entre investigadores alejados
geogréficamente y facultar la transmisiéon de informacion entre ordenadores de

distintos tipos.

2.1.3 Creacion de ARPANET

La intencion del Departamento de Defensa de los Estados Unidos en la
creacion de la Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada (ARPA) en 1958
era recuperar la hegemonia tecnoldgica sobre la Unidén Soviética a raiz del
lanzamiento del satélite Sputnik 1 en 1957 (Castells, 2001). Asi, ARPANET surgio
como proyecto de uno de los departamentos de ARPA: la Oficina de Técnicas de
Procesamiento de Informacion (IPTO). La funcién de este departamento, segtin su
primer responsable, el anteriormente citado J.C.R. Licklider, era la investigacion
en informatica interactiva. De esta manera, la creacion de ARPANET surgid con el
proposito de compartir el tiempo de computacion entre los ordenadores de los
distintos grupos de investigacion de ARPA. El primer nodo de ARPANET se
estableci6 en la Universidad de California en Los Angeles en septiembre de 1969,
debido a los avances en la comunicacion por paquetes de informacion de Leonard
Kleinrock. El Instituto de Investigacion de Standford (SRI) fue el segundo nodo,
merced a los estudios desarrollados sobre los rudimentos de la hipertextualidad a
cargo del investigador Doug Engelbart. Mas tarde, dos universidades mas se
anadieron a ARPANET, la Universidad de California en Santa Barbara y la
Universidad de Utah, gracias a los progresos en visualizacion de aplicaciones.
Asi, a finales de 1969 ARPANET tenia cuatro ordenadores conectados entre si y

pudo hacer realidad una embrionaria Internet (Leiner, y otros, 2012).
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A finales de 1970, el Network Working Group (NWG) encabezado por Steve
Crocker disefi6 el protocolo inicial para ARPANET, denominado Network Control
Protocol (NCP), protocolo de control de red. A raiz de la introduccion del NCP, los
usuarios pudieron desarrollar sus aplicaciones. En 1971 ARPANET contaba ya
con quince nodos, la mayor parte de ellos centros universitarios. En 1972 se
produjo la primera presentacién ptblica de la recién creada red informaética. Esta
exitosa demostracion de ARPANET se organiz6 en Washington en la International
Computer Communication Conference. A continuacién, la empresa de informatica
aplicada BBN (Bolt, Beranek y Newmann) elaboré el disefio de ARPANET,
introduciendo una de las aplicaciones fundamentales hasta la fecha: el correo

electrénico.

2.1.4 Primeras aplicaciones de correo electronico

Ray Tomlinson formaba parte de la empresa BBN (Bolt, Beranek y
Newmann) en 1972 cuando programa la aplicacion basica de envio-recepcion de
mensajes online. Este avance fue impulsado por la necesidad de los
investigadores de una herramienta comoda de organizacion dentro de la red
ARPANET. Mas tarde, el investigador Lawrence G. Roberts aumentd la
aportacion de Tomlinson creando la primera utilidad de correo electronico, capaz
de gestionar, relacionar, seleccionar, almacenar, reenviar y responder mensajes a
través de distintas terminales interconectadas. Todas estas aplicaciones son las
que actualmente sustentan cualquier herramienta de correo electrénico basica y
ha servido como instrumento primordial para la comunicacion usuario a usuario

dentro de Internet (Leiner, y otros, 2012).

Mas adelante, Ray Tomlinson toma contacto con una aplicacion llamada
SNDMSG que permitia dejar mensajes dentro de un ordenador a otro usuario que
utilizase el mismo terminal un tiempo después. A partir de ahi, este investigador
desarrolla un programa denominado CYPNET, un protocolo de transferencia que
permitia intercambiar ficheros entre terminales de ARPANET. Para diferenciar
entre el correo interno y externo utilizo el universal signo de la arroba (@), el cual
identificaba al email como externo. El primer mensaje dentro de la red ARPANET

fue enviado a finales de 1971 mediante un mdédem de 300 baudios. Al comienzo se
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bautizd al programa como Netmail y dos afios mas tarde de estas primeras
versiones el 75% del trafico de ARPANET ya pertenecia al correo electrénico. Al
mismo tiempo, Lawrence Roberts y Stephen Crocker mejoraron los avances
iniciales de Ray Tomlinson por medio de un programa que llamaron READMAIL
(Vea, 2013). Una de las mejoras fundamentales que introdujeron estos
investigadores fue la posibilidad de que los usuarios pudieran clasificar los

mensajes por fecha de llegada o asunto.

2.1.5 Nacimiento del protocolo TCP/IP

En 1973 nace la necesidad de conectar ARPANET con otras redes de
ordenadores, por ejemplo con las que también gestionaba ARPA: PRNET vy
SATNET. Este hecho produjo la primera nociéon de red de redes. Asi, dos
ingenieros informaticos, Robert Kahn que trabajaba en ARPA y Vint Cerf,
investigador en esa época en la Universidad de Stanford trazaron en un estudio la
arquitectura basica de Internet. Pero para que los distintos tipos de ordenadores
de estas redes se comunicaran eran necesarios unos protocolos de comunicacion
estandarizados (Castells, 2001, pag. 27). El Network Control Protocol (NCP), base
técnica de ARPANET, poseia una serie de limitaciones que le impedian ser
utilizado como protocolo de comunicacidn entre las distintas redes. Una de estas
restricciones era la ausencia de control de errores, ya que ARPANET, al ser la
unica red utilizada, era tan fiable que no necesitaba revision de fallos (Leiner, y
otros, 2012).

De esta forma, Robert Kahn ide6 cuatro normas principales que debia tener
la nueva arquitectura en red. En primer lugar, cada red tenia que sostenerse por
ella misma, sin necesidad de modificaciones para su conexién. La segunda pauta
marcaba como indispensable que las comunicaciones se estableciesen en base a la
teoria del best-effort, si un paquete no llegaba a su destino, el emisor lo reenviaba
inmediatamente. En tercer lugar, la interconexion de estas redes se debia producir
por medio de pasarelas y enrutadores, que facilitaran el trafico sin complicaciones
ante las posibilidades de error. Y, por ultimo, no era precisa la existencia de
ningun control global sobre las trasmisiones. Por consiguiente, y a partir de la

arquitectura ideada por Kahn junto a la experiencia de Cerf en el protocolo de
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control de red, estos investigadores abordaron los requisitos necesarios para el
disefio del protocolo TCP/IP. La primera version fue mostrada en el International
Network Working Group promovido por la Universidad de Sussex en septiembre
de 1973. El protocolo presentado, llamado TCP, se encargaba de servir todos los
requerimientos de transporte y reenvio en la red. Robert Kahn deseaba que el
TCP diera servicio a todo tipo de transacciones, sin embargo, este hecho podia
provocar que la entrega de paquetes de informacién se corrompiera. El protocolo
TCP permitia la transferencia de archivos y las herramientas de ejecucion remota,
pero fallaba en la correccion de las pérdidas de informacion. Este problema
provoco la division del TCP en dos protocolos. El primero de ellos, mas simple,
llamado IP, se encargaria en exclusiva de la redireccion de los paquetes enviados.
Y el segundo, denominado TCP se destinaria a la recuperaciéon de la informacion
perdida (Leiner, y otros, 2012). Este fue el comienzo de un largo camino de
implementacion del protocolo TCP/IP con la intenciéon de aunar cada vez mas

redes y ampliar la comunidad investigadora en torno a €l.

2.1.6 Segmentacion de ARPANET

En 1975, la gestion de ARPANET fue trasladada a la Agencia de
Comunicaciéon de la Defensa (Defense Communication Agency) (DCA). En este
contexto, y con la intencién de conectar todas las redes que estaban bajo su
proteccion, la DCA constituyd la Red de Datos de la Defensa (Defense Data
Network) que operaba con el protocolo TCP/IP. Asi, en 1983 el Departamento de
Defensa por motivos de seguridad, cre6 MILNET, destinada en exclusiva a
desarrollos militares (Castells, 2001). Ademas de MILNET, otras tres redes eran
controladas por la agencia. La primera, DSNET1 albergaba informacion secreta;
DSNET2 para datos de alto secreto; y DSNET3 para informacion extremadamente
sensible. Estas tres redes se unificaron mas tarde en DISNET. Aunque todas ellas,
MILNET y DISNET, permanecian conectadas mediante el protocolo TCP/IP
(Guerrero & Rodriguez, 2008).

Algunos afios mas tarde, la red de ordenadores ARPANET, y a raiz de todas
estas segmentaciones, se transformo6 en ARPA-INTERNET dedicandose de forma

exclusiva a la investigacion. Asi, en 1984, la Fundacion Nacional para la Ciencia
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(National Science Foundation) (NSF) cred su propia red informatica, llamada
NSENET y se unié a ARPA-INTERNET, sin embargo, en 1988 esta ultima era ya

la base primordial de su infraestructura (Castells, 2001).

La sencillez de acceso que proporcionaba el protocolo TCP/IP y el hecho de
que esta tecnologia era de dominio publico provocaron la descentralizacion
completa de la red y la inclusion de nuevos grupos sociales al sistema. Los costes
de acceso eran cada vez mads asequibles, Internet era una realidad (Guerrero &
Rodriguez, 2008).

En febrero de 1990 ARPANET, la red original de la que naci6 Internet, fue
desmantelada. Algun tiempo después, el gobierno de los Estados Unidos encargd
la gestion de la recién nacida Internet a la Fundacion Nacional para la Ciencia. La
NFS decidi6 al poco tiempo su privatizacion, debido al proceso de
desregularizacion de las telecomunicaciones y al caracter publico en la creacion
de redes informaticas (Castells, 2001). Merced al apoyo por parte del
Departamento de Defensa en la inclusion del TCP/IP en todos los ordenadores
fabricados en los Estados Unidos en los afnos ochenta, en la década posterior
practicamente la totalidad de éstos eran capaces de trabajar en red y, por tanto, de

acceder a Internet.

2.1.7 Creacion del Sistema de Nombres de Dominio (DNS)

A raiz del crecimiento de la Red, se produjo un importante cambio en la
gestion de la misma. Asi, para facilitar su uso, se le asignaron nombres a las
direcciones numéricas de los servidores de alojamiento (hosts). Al principio, el
numero de estos anfitriones era bajo, una tabla hacia de indice para conocer cual
de ellos era el que interesaba al usuario. Pero su aumento condujo a la creacion
del Sistema de Nombres de Dominio (Domain Name System) (DNS) por Paul
Mockapetris del USC/ISI (Information Sciences Institute of University of Southern
California). El Sistema de Nombres de Dominio “permitia un mecanismo escalable
y distribuido para resolver jerarquicamente los nombres de los hosts (por ejemplo,

www.acm.org o www.ati.es) en direcciones de Internet” (Leiner, y otros, 2012,

pag. 7).
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Esta division en dominios se realizd en algunos casos por su localizacion
geografica y otros fueron agrupados de la siguiente manera (Guerrero &
Rodriguez, 2008):

J gov: instituciones gubernamentales

. mil: agrupaciones relacionadas con el &mbito militar.

J edu: instituciones educativas.

J com: empresas comerciales.

o org: organizaciones privadas fuera de los propdsitos anteriores.
. net: nodos administrativos de la propia red.

El desarrollo de Internet resulté también un reto para la tecnologia de los
enrutadores (routers), a medida que nuevas redes se sumaban a Internet, las
limitaciones técnicas de estos dispositivos impedian las necesidades de
crecimiento. Asi, el modelo inicial de enrutamiento fue sustituido por el Protocolo
Interno de Pasarela (Interior Gateway Protocol) (IGP) en cada region de Internet y
un Protocolo Externo de Pasarela (Exterior Gateway Protocol) (EGP) que
conservaba unidas estas regiones (Leiner, y otros, 2012). Este nuevo avance

permitia una flexibilidad mayor a los equipamientos de acceso.

2.1.8 Origenes alternativos de Internet

ARPANET no fue la tinica fuente para la construccion de Internet, “también
es el resultado de una tradicion de interconexion informatica auténoma y
alternativa” (Castells, 2001, pag. 30). De esta manera, uno de los gérmenes de esta
tradicion fueron los Tablones de Anuncios Electrénicos (Bulletin Board Systems)
(BBS) surgidos a finales de los setenta. Asi, en 1978 dos jovenes estudiantes de
Chicago, Ward Christensen y Randy Suess, crearon el software MODEM que
permitia intercambiar ficheros entre sus ordenadores personales y otro, el
Computer Bulletin Board System, para trasmitir y almacenar mensajes. Los dos

programas fueron divulgados por sus autores en régimen de dominio publico.
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En 1983, Tom Jennings, un ingeniero informatico que trabajaba en
California, diseni¢ su propio tablén de anuncios online llamado FIDO y organizd
una red BBS conocida como FIDONET, la cual sigue siendo utilizada actualmente
aunque relegada tras la eclosion de Internet y el desuso de los BBS por
herramientas mas modernas. El cardcter de esta red y de sus usuarios influencié

de manera decisiva en la estructura global actual de Internet.

Otro hito importante en este recorrido alternativo a la historia fundacional
de la Red es la comunidad de usuarios del sistema operativo UNIX. Este modelo
técnico permitia la transferencia de archivos entre ordenadores UNIX gracias a la
implementacion del protocolo UUCP (Unix-to-Unix Copy Protocol) y provocd la
creacion de la red de comunicacion USENET, que se encontraba desligada de
ARPANET. En 1980, esta red UNIX llego6 a la Universidad de Berkeley y como la
institucién era parte de ARPANET, un grupo de estudiantes fomento la uniéon de
ambas, conectando de manera efectiva ambos modelos. En la actualidad USENET
se utiliza todavia, aunque de forma minoritaria, para el intercambio de archivos.
Un avance importante nacido de los usuarios UNIX fue el movimiento de
software de fuente abierta (open source movement), que promueve la difusion libre
de software. Asi, en 1984 Richard Stallman, un programador del Laboratorio de
Inteligencia Artificial del MIT, en confrontacion con el intento de ATT de
demandar derechos de autor sobre el sistema operativo UNIX, cred la Fundacion
para el Software Libre (Free Software Foundation) y sugirid cambiar el término
copyright por copyleft (Castells, 2001). De esta manera, el propio Stallman (2013)
seflala que “mi trabajo en el software libre esta motivado por una meta idealista:
difundir la libertad y la cooperacion. Quiero alentar la difusion del software libre,
reemplazando el software privativo que prohibe la cooperacion, y asi mejorar

nuestra sociedad” (pag. 1).

En 1991 Linus Torvalds, un estudiante de la Universidad de Helsinki,
disefié un sistema operativo basado en UNIX llamado LINUX y que publico
libremente por Internet, con la intenciéon de que los usuarios lo utilizaran,
divulgaran y mejoraran (Castells, 2001). Actualmente LINUX, merced a las
distintas revisiones de miles de usuarios, resulta uno de los sistemas operativos

mas solidos del mercado.
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Como se puede observar, la necesidad de los usuarios para intercambiar sus
archivos esta intrinsecamente ligada a la estructura misma de Internet. No se

comprende una red sin intercambio de informacion.

2.1.9 Nacimiento de una red global

La World Wide Web hizo a Internet una red universal. Esta herramienta fue
creada en 1990 por el programador inglés Tim Berners-Lee del CERN (Centre
Européen de Recherche Nucléaire) y permite el intercambio de informacion por
medio de un sistema interactivo de conexién de datos. Berners-Lee fue heredero
de otros investigadores que habian ideado con anterioridad a €l este sistema
hipertextual de comunicacion, pero fue el informatico britanico quien, gracias a la
existencia de Internet, pudo llevarlo a cabo (Castells, 2001). Mas adelante, en
noviembre de 1990, puso en marcha el software Enquire que permitia
interconectar segmentos de informacién, asi como el acceso simultdneo a varios
usuarios. En marzo de 1991 el ingeniero inglés disefi6 el primer navegador/editor
para el modelo cliente-servidor, base de la actual World Wide Web. Este avance
informatico habilitaba al usuario para extraer o introducir informaciéon desde
cualquier ordenador conectado a Internet. Hasta ese momento la Red era un
conglomerado de ordenadores inconexos, la comunicacidn entre estos no era tan
simple como ahora, no existian interfaces graficas, ni buscadores de informacién.
Esta fue la aportacion de Berners-Lee, “creando un nuevo modelo de acceso a la
informacion intuitivo e igualitario: la Web que hace posible que cualquiera pueda
utilizar Internet” (Lamarca, 2011b, pag. 1), en definitiva, democratiz6 el acceso a
la Red.

A partir de la investigacion de Berners-Lee, usuarios de todo el mundo
fueron desarrollando sus propios navegadores, la primera variacion fue Erwise
creado en el Instituto Tecnoldgico de Helsinki en 1992. Pero la modificacién mas
comercial fue Mosaic, disefiado por Marc Andressen y Eric Bina, en el Centro
Nacional de Aplicaciones para Superordenadores de la Universidad de Illinois
(University of lllinois National Center for Supercomputer Applications). Este
navegador incorporaba una interfaz grafica importada del mundo multimedia

que permitia la inclusién de fotografias y la navegacion mediante clics de ratén, a
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diferencia de los anteriores navegadores que operaban por medio de 6rdenes
textuales. El desarrollo de Mosaic pasé por diversas fases hasta que en octubre de
1994, tras un obligado cambio nominativo, Netscape Communications public6 en
Internet el primer navegador comercial: Netscape Navigator. A raiz del éxito de
este navegador, Microsoft apostd definitivamente por la Red, y en 1995 incluyd
Internet Explorer en el sistema operativo Windows 95. Sun Microsystems,
también en 1995, cred Java, un lenguaje de programacion que se convertiria en
basico para el desarrollo de aplicaciones en la Red. Por tanto, a mediados de los
noventa Internet conectaba a cualquier ordenador a una red que abarcaba todo el
planeta y existian varios exploradores en el mercado que permitian al usuario
navegar de forma comoda y sencilla por la World Wide Web (Castells, 2001).
Aungque la red de redes estaba naciendo desde 1969 gracias al trabajo de multitud
de cientificos, investigadores y académicos, para la sociedad y las empresas en

general la Red naci6 en 1995.

2.1.10 Internet en el mundo

El aumento de usuarios de Internet desde 1995 hasta la actualidad ha sido
progresivo e imparable. A finales del afo sefialado, el numero de internautas
alcanzaban los 16 millones en todo el mundo, siendo el 0.4% de la poblacion
mundial. En solo 5 afos, en diciembre de 2000, la cifra de usuarios era de 361
millones, el 5,8% de los habitantes. Catorce afios después, en junio de 2014, esta
cantidad sobrepasa los 3.000 millones de internautas, lo que representa el 42,3%
de la poblacion (Internet World Stats, 2014).

Por continentes, se observa que el mayor porcentaje de penetracion de
Internet, a 30 de junio de 2014, se encuentra en los Estados Unidos con un 87,7%
de la poblacion. Oceania/Australia se halla en segundo lugar con un 72,9% de
habitantes con acceso. Europa estd en tercer puesto con un ratio de 70,5%. Sin
embargo, resulta destacable la enorme brecha que supone Africa con apenas el
26,5% de la poblacion que se reconoce usuaria de la Red. En cuanto al nimero de
internautas por continentes, sobresale Asia con 1.386 millones, que representan

casi la mitad de todos los usuarios de Internet en el mundo (457%). A
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continuacion se encuentra Europa con mas de 580 millones de internautas (19,2%)
y Estados Unidos con 310 millones (10,2%) (Internet World Stats, 2015).

En Europa también se advierte que existen grandes diferencias, ya que el
porcentaje de penetracion varia desde el 97,3% de Dinamarca al 41,8% de Ucrania,
pasando por el 74,8% de Espana (Internet World Stats, 2014b).

En cuanto a los idiomas mas utilizados en Internet, el inglés se sittia como la
lengua mas empleada por 800 millones de internautas, seguido del chino con 649
millones. En tercer lugar, pero a gran distancia, se encuentra el espafol con 222
millones de usuarios de la Red. En cuarto lugar, destaca el arabe, con 135 millones
(Internet World Stats, 2014c). Si se analiza a los paises hispanoparlantes por
numero de usuarios de Internet (Internet World Stats, 2014d), sobresale México
con 52 millones de internautas, seguido de Espafa con algo mas de 35 millones y

en tercer lugar se encuentra Argentina con 32 millones.

2.1.11 Internet en Espana

El aumento de usuarios que reconocen el uso de Internet en Espana a
noviembre de 2014 ha pasado del 1% de 1996 al 74,8% actual. Este dato deja muy
claro el notorio avance de la Red en la sociedad espanola. De igual forma, en 1997
sOlo el 0,9% de la poblacién reconocia haber navegado por Internet el dia anterior
a la solicitud de informacion, sin embargo a mediados de 2014, ese porcentaje se
eleva al 60,4%. En cuanto al perfil por sexo, el acceso a la Red se ha igualado a lo
largo de los afios. Si bien en 1997 el 77% de los espafioles que navegaban por
Internet eran varones, en 2014 esa proporcion se ha equilibrado hasta el actual
51% de hombres y 49% de mujeres (AIMC, 2014).

El perfil de edad de los usuarios refleja la diversificacion del acceso a la Red
acontecida desde su nacimiento. En los primeros afos de Internet en Espana, el
ratio de edad de mayores de 65 anos apenas tiene repercusion, sin embargo a
partir de 2008 este bloque de edad se hace notar con un 5,3%. Esta evolucion al
alza se percibe de igual forma entre los usuarios con edades comprendidas entre
los 45 a 54 afios, que pasan del 8% en 1997 al 17,3% en 2014, y de los internautas
entre 55 a 64 cuya evolucion resulta similar a la primera aqui analizada, con una

presencia testimonial a finales de los 90 y logrando un 10,4% en 2014. Esta
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generalizacion del acceso provoca que el ratio de los internautas entre 35 y 44
anos permanezca estable en toda la serie. De igual forma, el porcentaje de los
individuos que utilizan Internet con edades entre 25 a 34 afos se ha reducido al
21,3% en 2014 con respecto al 43,4% de 1997. Los usuarios de 20 a 24 también han
sufrido un retroceso relativo de seis puntos desde los primeros datos de acceso a
la Red. Los mas jovenes, entre 14 y 19 afios, mantienen un porcentaje estable en

torno al 9%.

Si se contemplan los datos por clase social, se advierte una clara
democratizacion del acceso a Internet. Aunque todavia resulta practicamente
inexistente el uso de la Red en la clase baja, la denominada media-media ha
experimentado un incremento importante en este periodo de estudio, desde el
29,7% de 1997 al 45,5% de 2014. La media-baja, aunque en menor medida,
también ha notado un aumento significativo tasado en trece puntos. En
contraprestacion, las clases media-alta y alta han visto descendido de forma ldgica
su importancia relativa (AIMC, 2014).

En cuanto al lugar de acceso a Internet, éste se ha generalizado en el hogar
espafiol. Si en 1997 la poblacion se conectaba mas en el trabajo (40,7%) que en casa
(34,2%), ya al afo siguiente esta tendencia se invirtid. Desde entonces, la
diferencia ha ido creciendo hasta que en 2014 el 96,4% de los internautas asegura
preferir conectarse en el hogar, frente al 22,2% que elige el trabajo. Resulta digno
de mencion el dato de conexidén en la calle, cuyo porcentaje se ha incrementado en
mas de veinte puntos en un ano, del 21,3% en abril de 2013 al 44,8% actual (la
suma de las cifras correspondientes a cada uno de los lugares de acceso es
superior a 100 ya que algunas personas emplean mas de una via para acceder a la
Red) (AIMC, 2014).

Si se observan los servicios utilizados por los usuarios de Internet en Espafa
desde el principio de la serie, el correo electronico se habia mantenido
practicamente inalterable desde 1997 como herramienta mas utilizada en la Red.
Sin embargo, en el dltimo afno la mensajeria instantdnea ha sufrido un repunte
alcanzando el 87% de cuota de uso, un doce por ciento mas que el email. El resto
de servicios han ido sufriendo los vaivenes de las modas y de la aparicion de
nuevos recursos que los sustituian. El tercer puesto en la tabla se lo disputan las

redes sociales y la lectura de informacion de actualidad, con un 61,2% y un 53,4%
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respectivamente. A cierta distancia se encuentra el uso de aplicaciones (apps) con

un 39%, aunque en clara ascension (AIMC, 2014).

En relacion al ambito de esta investigacion resulta destacable que, a
noviembre de 2014, el intercambio de archivos se encuentra en cifras inferiores a
2004 (18,4%). El punto algido de esta consulta fue en 2008, cuando el 32,6% de los
encuestados reconocian utilizar Internet para compartir archivos. No obstante, en
el periodo comprendido entre el 2008 y 2011, el incremento en el visionado de
series y peliculas ha crecido en la misma proporcidén que decrecio el intercambio.
Sin embargo, resulta interesante el descenso de mas de cinco puntos de este
ultimo servicio en 2012, achacable posiblemente a la desaparicion del repositorio

en linea Megaupload en enero de ese mismo afio (Alandete, 2012).

En el estudio 17° navegantes en la Red (AIMC, 2015) los encuestadores
abordaron el interesante asunto de la antigiiedad del uso de Internet por parte de
los usuarios. Asi, ante la pregunta “;Desde cuando es usted usuario de la Red?”
(pag. 25), el 77% de los internautas afirmaron que mas de diez afos. Entre cinco y
diez el 17,6%, menos de cinco afios el 3% y solo el 0,3% de la poblacion reconocen
usar Internet desde hace meses. De igual manera, ante la cuestiéon sobre la
frecuencia de acceso a la Red, un 88,8% de los encuestados afirma consultar
Internet varias veces al dia y un 9,3% todos o casi todos los dias. Estas cifras
evidencian que la Red es una tecnologia totalmente asentada en la sociedad

espanola.

Sobre el acceso a través de dispositivos moviles resulta clara la tendencia al
alza. Asi, el 89,6% de los usuarios declara haberse conectado a Internet a través de

un teléfono inteligente el dia anterior al momento de ser encuestados.

En cuanto al tiempo de conexidn, el 27,1% de los internautas reconoce
navegar por Internet entre dos y cuatro horas al dia. De forma mayoritaria desde

casa y con mas frecuencia a partir de las diez de la noche.

Ante la pregunta sobre los principales problemas que se encuentra el
usuario al utilizar Internet, el 58,6% afirma que existe demasiada publicidad en la
Red, a continuacién se sitta la velocidad de la linea (51,8%) y en tercer lugar se
quejan del coste de la conexion (44,4%) (AIMC, 2015).
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Todos estos datos reflejan que Internet se ha convertido en una herramienta
de comunicacién masiva dentro de la sociedad espafiola y que incrementa su

influencia afio tras ano.

2.2 ESTRUCTURA DE INTERNET

En los anos transcurridos desde su creacion, Internet ha experimentado un
notable crecimiento. Lo que comenzo en la década de los sesenta como una red
experimental de conexion de redes militares y de investigacion se ha convertido
en una red global que une a mas de tres mil millones de usuarios en todo el
mundo. Un formidable esfuerzo de innovacion ha impulsado enormemente el
crecimiento de la Red. A través de los anos, los ingenieros han desarrollado
novedosas redes fisicas (incluyendo Wi-Fi y las tecnologias de redes 6pticas) para
acceder a Internet. Actualmente, casi cualquier dispositivo resulta susceptible de
conectarse a la Red, desde un sensor de los electrodomésticos a los mas potentes
superordenadores. Un flujo constante de nuevas aplicaciones permite a los
usuarios innovar y hacer mas eficiente su trabajo, lo que provoca que Internet sea
mas atractiva y util para todos. Estas herramientas, en manos de los internautas,
originan nuevas practicas econdmicas, sociales, culturales y politicas que
permiten transformar todos los dmbitos de la sociedad. Este proceso aumenta las
oportunidades disponibles para todos, ayuda a ser mas productivos en la vida
profesional y privada, y facilita la interaccién con familiares, amigos y extrafos.
De igual manera, permite la instrucciéon de la ciudadania usando una infinita
variedad de fuentes, que habilita, en definitiva, para participar en el discurso

social, cultural y democratico (Van Schewick, 2010).

En el presente epigrafe se estableceran los principios tecnoldgicos que
sustentan Internet. De esta manera, y una vez asentados los conceptos generales
que constituyen una red de datos, se efectuard un recorrido por los tipos de
conexiones que permiten al usuario acceder a Internet, asi como de los distintos
proveedores de acceso. A continuacidn, se desarrollaran de forma mas profunda
los diferentes protocolos de intercambio de informacion utilizados en la conexién.
Para concluir, se examinardn otros conceptos esenciales para entender el

conglomerado técnico de Internet.
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2.2.1 Transmision de datos

En un entorno informatico la comunicacion es “el intercambio de datos (en
forma de unos y ceros) entre dispositivos a través de alguna forma de medio de
transmision” (Forouzan, 2002, pag. 3). Este trafico de informacion se considera de
ambito local si los terminales de comunicacion se encuentran en el mismo edificio
o en un area geografica determinada y se califica de remota si las maquinas
conectadas estdn separadas por una distancia considerable. Para que este
intercambio de informacién sea eficaz son necesarias tres caracteristicas

primordiales:

. Entrega: el sistema de comunicacion debe suministrar los datos al destino
exacto. La informacion deber ser recibida por el usuario correcto y solo

por ese dispositivo o beneficiario.

J Exactitud: los datos que no sean fieles al original son invalidos y no se

pueden utilizar.

. Puntualidad: el sistema debe proporcionar la informacion en el momento

exacto deseado.

De igual forma, un sistema de transmision de datos esta constituido por

cinco componentes:

J Mensaje: son los datos que se comunican. Puede estar constituido por

cualquier tipo de informacidn (texto, graficos, audio, video)

J Emisor: es el dispositivo de cualquier clase que envia la informacién.

J Receptor: es el terminal que recepta la informacion.
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. Medio: el camino fisico de cualquier tipo por el que circula la informacién

del emisor al receptor.

J Protocolo: es un conjunto de normas que rigen la trasmision de datos. Para

que dos dispositivos se comuniquen necesitan utilizar un lenguaje comutn.

Estos componentes conforman la estructura basica de Internet y, en este

sentido, aseguran la efectiva transferencia de informacion.

2.2.2 Redes

El concepto de red se podria definir como “un conjunto de dispositivos (a
menudo denominados nodos) conectados por enlaces de un medio fisico”
(Forouzan, 2002, pag. 4). Este nodo puede ser cualquier componente que sea
capaz de recibir y enviar datos creados por otros nodos de esta red. Las
conexiones entre estos terminales son los llamados canales de comunicacion. Asi,
las redes utilizan un procesamiento distribuido en el sentido de que una tarea esta
subdividida en diversos ordenadores. Algunas de las ventajas de este proceso son

las siguientes:

. Seguridad/encapsulacion: el sistema puede determinar a qué informacion
concreta se accede, en definitiva, qué tipo de relacidn establece el usuario

con la red.

. Bases de datos distribuidas: no resulta necesario el almacenamiento

completo de toda la informacién en un tinico servidor.

. Resolucion mas rapido de problemas: multiples ordenadores se pueden
enfrentar en comun a partes de un proceso y responder de manera mas

eficiente que utilizar un tnico terminal para dicho asunto.
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. Seguridad por redundancia: la ejecucion de una misma aplicacion en
diversos ordenadores a la vez provoca que si surge un problema en uno

de ellos el resto pueda solucionar la situacién.

J Labor cooperativa: multiples terminales y usuarios pueden interactuar de

forma conjunta para llevar a cabo una tarea.

En definitiva, la principal aportacion de este sistema comunicativo estriba
en el hecho de que cada equipo de esta red administra una parte del proceso de

comunicacion.

2.2.2.1 Criterios de redes

Para que una red “sea considerada efectiva y eficiente, [...] debe satisfacer
un cierto numero de criterios” (Forouzan, 2002, pag. 5). Las normas mas
importantes que tiene que poseer una red son las prestaciones, la fiabilidad y la
seguridad. Una forma de medir la idoneidad de la primera de ellas es a partir del
tiempo de transito y de respuesta de la transmision de datos dentro de la red. Asi,
se puede definir el primer periodo como la duracion entre el envio y la recepcion
del mensaje. De igual forma, el tiempo de respuesta es el intervalo entre una
peticion de informacion y su réplica. Estas prestaciones dependen de diversos

factores, entre ellos se pueden destacar los siguientes:

. Numero de usuarios: la utilizacion a la vez de un mismo recurso de la red
por parte de un elevado niimero de usuarios puede aumentar el tiempo de
respuesta de la misma. Una red estd planteada segiin un ntmero de
usuarios tedricos que se conectardn a la vez, si ese niimero se incrementa,

las prestaciones de la red disminuiran.

. Tipo medio de transmisién: la velocidad de transferencia de informacién
depende del medio por el cual los datos circulan. A mayor velocidad de

transmision, mayores prestaciones de la red.
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. Hardware: la calidad tecnoldgica del terminal utilizado en el intercambio

de informacion afecta a la velocidad y a la capacidad de la transmision.

J Software: las aplicaciones informaticas dedicadas a la transferencia de
informacion influyen de forma decisiva en las prestaciones de la red. Un
software bien disefiado favorece que los datos circulen de forma

adecuada.

El criterio de fiabilidad de una red “se mide por la frecuencia de fallo, el
tiempo que le cuesta al enlace recuperarse del fallo y la robustez de la red dentro
de una catastrofe” (Forouzan, 2002, pag. 6). Estos elementos se pueden definir de

la siguiente manera:

J Frecuencia de fallo: una red que yerre a menudo resulta inutil para sus
usuarios.
J Tiempo de recuperacion: una red que se recobre rapidamente después de

una caida es mas solida.

. Catastrofe: una red debe estar preservada ante acontecimientos
extraordinarios, por tanto sera mas fiable si posee una copia de seguridad

de todos sus datos.

El criterio de seguridad se centra en evitar el acceso no autorizado a los
datos de la red (codigos, contrasefias y datos de cifrado de los mensajes) y contra
los virus informaticos, una red segura debera estar protegida ante estas amenazas.

2.2.2.2 Aplicaciones de redes

Las redes de transmision de datos tienen actualmente multitud de
aplicaciones, y aunque mas adelante se trataran en concreto los servicios de

Internet, destacan las siguientes (Forouzan, 2002, pag. 7):
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Marketing y ventas: los profesionales de marketing utilizan las redes para

recabar informacion sobre clientes, ventas y durabilidad de los productos.

Servicios financieros: transferencias monetarias, busqueda de créditos,

intercambio de divisas, etc.

Fabricacion: presente en todas las etapas de elaboraciéon de productos,

favorece que multiples operarios trabajen a la vez en un mismo articulo.

Mensajeria electronica: como se ha comentado en el epigrafe 2.1.11
(Internet en Esparfia), el email es una de las aplicaciones mas extendidas

entre la comunidad internauta espafola.

Servicios de directorios: almacenamiento online de archivos para su

indexacion mas eficiente.

Servicios de informacion: boletines y banco de datos.

Intercambio electronico de datos: transmisién de informacién comercial.

Teleconferencia: intercambio de mensajes de persona a persona a través de

texto, voz o video.

Telefonia movil: conexion por via inaldmbrica de voz.

Television por cable: distribucion por cable de la sefial de television, asi
como la posibilidad de implementar diversos servicios relacionados con la

interactividad televisiva.
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A través de estos servicios, estas redes de transferencia de informacion se
han convertido en vitales para la gran mayoria de las empresas actuales, y en

especial para aquellas relacionadas con la industria del entretenimiento.

2.2.2.3 Protocolos, estandares y organizaciones de estandarizacion.

Para que las redes de ordenadores puedan intercambiar informacion
necesitan un lenguaje comun. De esta manera, si se desea “que exista
comunicacion, las entidades deben estar de acuerdo en un protocolo, [...] un
conjunto de reglas (convenciones) que gobiernan todos los aspectos de la
comunicacion de informacién” (Forouzan, 2002, pag. 8). Estos protocolos poseen

unos elementos clave:

J Sintaxis: el orden en el cual se presentan los datos. Por ejemplo, la primera
parte del mensaje contendria la informacion del emisor, una segunda
parte transportaria los datos sobre el destinatario y el resto albergaria el

mensaje en si.

. Semantica: se refiere al significado de cada parte de la informacion.

J Temporizacion: delimita la cantidad de informacién por segundo que se

puede emitir o recibir.

Con la existencia de tantas variables que coordinar entre los nodos de una
red de comunicaciones resulta necesaria la presencia de estdndares que
compatibilicen los dispositivos que componen esta red y que provienen de
fabricantes diferentes. De esta manera, “los estandares son esenciales para crear y
mantener un mercado abierto y competitivo entre los fabricantes de los equipos y
para garantizar la interoperabilidad nacional e internacional de los datos y la
tecnologia y los procesos de telecomunicaciones” (Forouzan, 2002, pag. 9). Estos
estandares de transmision de datos se pueden dividir en dos tipos:
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. Estandares de jure: son los regulados por un organismo oficial.

. Estandares de facto: no han sido regulados por ningtin organismo oficial,
pero son adoptados a raiz de su uso intensivo. A menudo son establecidos
por fabricantes que pretenden introducir una mejora determinada de un
producto en el mercado. Estos estdndares se pueden subdividir a su vez

en:

— Propietarios: son los desarrollados por una organizacién comercial
como parte esencial de uno de sus productos. Son también conocidos
como cerrados porque impiden la implementacion del producto a

través de otras empresas.

— No propietarios: son los llevados a cabo por comités o grupos que los
han trasladado al dominio publico, también llamados abiertos, ya que

abren la comunicacién entre distintos sistemas.

Estos modelos necesitan de organismos supranacionales como comités,
foros y agencias reguladoras que los homologuen (Ministerio de Industria,
Energia y Turismo, 2013). Entre estas entidades destaca la Organizacion
Internacional para la Estandarizacion (International Standards Organization) (ISO)
dedicada a acuerdos internacionales sobre estdndares mundiales. De igual forma,
el Ministerio de Industria, Energia y Turismo del Gobierno de Espafa incluye la
Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT), organismo de las Naciones
Unidas dedicado a la normalizacion de estdndares en el campo de las
telecomunicaciones; el Instituto Europeo de Normas de Telecomunicacion (ETSI),
organismo sin animo de lucro cuyo objetivo es la elaboracién de normas de
telecomunicacién para el progreso del Mercado Unico Europeo; y la Asociacién
Espafiola de Normalizacion (AENOR), encargada de publicar y adoptar al

mercado espanol las normas de la Unién Europea.
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2.2.3 Estructura de una red

En la actualidad, existen numerosas tecnologias que permiten conectar dos
ordenadores. Por ejemplo, las redes inalambricas en hogares o en puntos de libre
acceso callejero por lo general utilizan para conectarse el estandar IEEE 802.11,
mas conocido como tecnologia Wi-Fi (Van Schewick, 2010). Las empresas o
universidades a menudo utilizan la tecnologia Ethernet para entrelazar sus
ordenadores en una red local. Pero antes de analizar las especificaciones de la
transferencia de informacion entre equipos, resulta imprescindible conocer la
relacion que existe entre los terminales conectados. De esta manera, se establecen

cinco nociones basicas que conforman el fondo de esta relacién (Forouzan, 2002):

. Configuracion de la linea.
J Topologia.

. Modo de transmisién.

. Clases de redes.

o Comunicacién entre redes.

La definicion de estos conceptos se expondra de manera mas precisa en los
siguientes epigrafes con la intencién de ofrecer una visiéon conjunta de la

organizacion de una red, premisa técnica cardinal de la estructura de Internet.

2.2.3.1 Configuracion de la linea

Este proceso “se refiere a la forma en que dos o mads dispositivos que se
comunican se conectan a un enlace” (Forouzan, 2002, pag. 21). Se entiende por
enlace al medio de transmision fisico que transfiere la informacion de un

dispositivo a otro. Hay dos tipos de configuraciones de linea:

J Punto a punto: se destina un enlace directo a la comunicacion entre dos
terminales que obtienen toda la capacidad de conexion. El enlace mas
comun para esta configuracion es un cable fisico que conecte ambos

extremos, aunque son viables otras opciones de vinculo. Por ejemplo, la
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conexion punto a punto que se produce entre el mando a distancia por

infrarrojos y la television.

J Multipunto: este tipo de configuracion de linea también se le conoce como
multiconexion, en la cual varios dispositivos se distribuyen un mismo
enlace y comparten la capacidad de conexion en el espacio y en el tiempo.
De tal forma que, si varios de los terminales pueden usar el nexo que les
une a la vez, existe una configuracion de linea multipunto de espacio
compartido. Sin embargo, si los equipos utilizan la conexion por turnos se
trata de una configuracion de linea multipunto compartida de forma

temporal.

La forma de simbolizar esta conexion seria a través de una linea que une
dos puntos. Por tanto, para que exista comunicacion los dos terminales deben

estar conectados por el mismo enlace.

2.2.3.2 Topologia

Esta norma hace referencia “a la forma en que esta disefiada la red, bien
fisicamente o bien ldgicamente” (Forouzan, 2002, pag. 22). Varios terminales se
conectan mediante un enlace, dos o mas de estos enlaces constituyen una
topologia, la cual es la representacion geométrica de la union entre los nodos y
sus vinculos. Existen cinco topologias basicas de red: malla, estrella, arbol, bus y
anillo. Lo cual no implica que fisicamente los equipos se encuentren situados de

esa forma. Hay, ademas, dos relaciones posibles entre los dispositivos de una red:

J Igual a igual: todos los terminales comparten la conexién de forma
paritaria. Las topologias en anillo y malla son mas convenientes para estas

conexiones.

J Primario-secundario: uno de los equipos verifica el trafico de informacién

y los otros dependen de €l. Las topologias en anillo y malla son mas utiles
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para este tipo de relacion. Sin embargo, la topologia de bus se adecta

correctamente a cualquiera de las dos conexiones.

En este sentido, se describe la topologia de malla como la que ubica a todos
los terminales con un enlace directo y dedicado entre cada uno de ellos, este
ultimo término “significa que el enlace conduce el trafico inicamente entre los
dos dispositivos que conecta” (Forouzan, 2002, pag. 23). Las ventajas de esta
topologia de red son varias con respecto al resto. Por ejemplo, la utilizacion de
enlaces dedicados asegura que la informacion que transportan sea adecuada a los
terminales, salvando el problema de compartir conexién. Ademas, una red de
malla garantiza que aunque uno de los nodos falle, el resto permanece conectado.
Otra ventaja de esta topologia es su privacidad. Cuando una serie de datos se
transmite por medio de una linea dedicada, solo puede recibirlo el destinatario
correcto, lo que imposibilita el acceso del mensaje a terceros. En ultimo lugar, los
enlaces punto a punto facilitan la identificacion y el aislamiento de los fallos del
sistema. Esta facilidad, permite localizar y reparar mas rdpidamente cualquier
error en la red. Sin embargo, su principal desventaja es que debe operar con pocos
ordenadores, ya que la obligacion de estar todos conectados entre si fisicamente
(si la conexion no es inaldmbrica) obliga a una infraestructura enorme (cableado,

puertos, etc.).

En la topologia de estrella “cada dispositivo solamente tiene un enlace
punto a punto dedicado con el controlador central, habitualmente llamado
concentrador” (Forouzan, 2002, pag. 25). De tal forma que los equipos no estan
conectados entre si, por tanto no existe un enlace directo entre ellos. El
controlador es un intermediario de la informacioén, si un equipo desea enviar un
mensaje a otro, éste debe pasar antes por el controlador central. La estructura de
una red de estrella resulta mds sencilla que una configuracion de malla, ya que
cada terminal Unicamente necesita un enlace y un puerto entrada/salida para
conectarse a cualquier dispositivo. Esta sencillez favorece la deteccion rapida de
los fallos, y si se produce en un enlace, este error sdlo afectaria a esa parte de la
red, quedando el resto de nodos activos. Mientras el concentrador siga
funcionando, se puede utilizar como monitor de posibles problemas entre los

enlaces. Sin embargo, aunque la estructura de conexion es mas sencilla que una
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malla, cada nodo debe estar conectado con el controlador central, lo que supone

una configuracion mas pesada que la necesaria para el resto de topologias.

La topologia en arbol es una variante de la anterior. Tal y como sucede en la
topologia de estrella, los dispositivos estan conectados a un concentrador que
regula el trafico de la red. Sin embargo, no todos los nodos se vinculan al
controlador central. La mayoria se enlazan con un concentrador secundario
enlazado, éste si, con el principal. Este controlador central de la configuracion en
arbol es un concentrador activo, lo que implica que incluye un repetidor que
regenera los patrones de la informacion recibida antes de distribuirla, lo que
aumenta la potencia y la distancia de alcance de la senal. Esta estructura de red
también permite priorizar determinadas sefiales, lo cual habilita al operador de la
misma para seleccionar qué informacién se transfiere primero o cudl debe

esperar.

Todas las estructuras de red vistas hasta ahora son configuraciones punto a
punto. Sin embargo, una topologia de bus es multipunto: “un cable largo actta
como una red troncal que conecta todos los dispositivos en la red” (Forouzan,
2002, pag. 26). Los equipos se conectan al bus principal por medio de cables.
Cuando la informacion se transfiere a través del bus la sefial se debilita a medida
que recorre el cable central. Por este motivo, hay un limite maximo de conexiones
que un bus puede soportar, asi como en la distancia entre estas conexiones. La
ventaja principal de esta topologia es la sencillez de instalacion, resultando la
estructura mas liviana de las analizadas hasta ahora. Sin embargo, un fallo en el

cable principal anula la actividad de la red.

En una topologia en anillo “cada dispositivo tiene una linea de conexion
dedicada y punto a punto solamente con los dos dispositivos que estdn a sus
lados” (Forouzan, 2002, pag. 27). De esta manera, la informacidn se transmite a lo
largo del anillo, de terminal en terminal, hasta que llega al receptor. Cada
dispositivo posee un repetidor que regenera la informacion y la reenvia al anillo.
La topologia en anillo posee una configuracion sencilla, cada terminal esta
conectado con sus vecinos inmediatos, de tal forma que resulta facil aislar los
posibles errores de la red. El tinico obstaculo radica en la longitud del anillo y el

numero de dispositivos conectados.
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2.2.3.3 Modo de transmision

Este método de transferencia se utiliza “para definir la direccion del flujo de
las senales entre dos dispositivos enlazados”(Forouzan, 2002, pag. 28). Existen

tres tipos de modos de trasmision:

. Simplex: en este modo la informacién va en un tnico sentido. Uno de los
terminales emite informacion y el otro la recibe. Un ejemplo de este tipo
de comunicacién es el teclado de un ordenador, este dispositivo solo

puede enviar los datos que se producen al pulsar sus teclas.

J Semiduplex: cada dispositivo puede enviar y recibir informacion, pero no
al mismo tiempo. Cuando un equipo esta enviando el otro so6lo recibe y
viceversa. Un walkie-talkie es un dispositivo con modo de transmision

semiduplex.

J Full-Daplex: ambos equipos pueden enviar y recibir al mismo tiempo. En
este caso, los datos transmitidos deben compartir la capacidad del enlace,
o bien con dos caminos fisicamente separados o dividiendo el espacio del

canal.

De forma légica, este tiltimo modo de transmision resulta el mas interesante
dentro del ecosistema de comunicacidon en red. Un ejemplo claro de transferencia
de informacion full-duplex es la telefonia, los usuarios pueden hablar y escuchar

al mismo tiempo durante una llamada de voz.

2.2.3.4 Clases de redes

El tipo de red se establece por su volumen, su dueno, la distancia que
recorre y su estructura fisica. Asi, las redes de conexiones se dividen en las

siguientes categorias (Forouzan, 2002):
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o Redes de area local (Local Area Network) (LAN): red de ordenadores de
propiedad privada limitada a un lugar determinado (oficina, edificio,
campus, etc.). Estas redes estan planteadas para intercambiar recursos
entre usuarios particulares. Algunos de estos elementos a compartir
pueden incluir hardware (una impresora), software (cualquier aplicacion)
o informacion. De forma habitual las topologias mas adecuadas para una
red LAN son el bus, el anillo y la estrella y utilizan un tnico medio de

transmision.

J Redes de drea metropolitana (Metropolitan Area Network) (MAN): los
ordenadores se encuentran ubicados dentro de una misma poblacion o
ciudad pero en distintos edificios. Puede ser una tinica red, por ejemplo
un servicio de television por cable, o la uniéon de varias LAN que
configuran una red mayor, de forma que los recursos se compartan entre
distintas LAN y de terminal a terminal. Una red MAN puede ser
propiedad de una empresa privada o establecida por algiin organismo

publico.

o Redes de area ancha (Wide Area Network) (WAN): los ordenadores de esta
red pueden encontrarse en diferentes localizaciones geograficas a larga
distancia. Una WAN suele utilizar una combinacién de dispositivos de
conexion publicos, alquilados o privados, y se puede extender a lo largo

de un territorio ilimitado.

Ademas de las ya expuestas, se puede afadir un tipo de red conocido como
Intranet (Dans Alvarez de Sotomayor, 2011). La principal caracteristica de este
tipo de estructura radica en el hecho de que los ordenadores interconectados se
ubican dentro de una red privada que, mediante Internet, intercambian

informacion. Su utilizacion resulta muy frecuente dentro de algunas empresas.
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2.2.3.5 Conexion de redes

Cuando varias redes se interconectan por medio de dispositivos de
conexion forman una interred o internet. Sin embargo, el término internet (con i
minuscula) no debe confundirse con Internet (con I mayuscula). La primera
denominacion hace referencia a la conjuncion de varias redes y el segundo a una
determinada red de ordenadores de dmbito mundial. Para conectar varias LAN
en una internet se necesitan moddulos de interconexiéon de redes adicionales
llamados enrutadores (routers) y pasarelas (gateways). Estos dispositivos de

interconexion se dividen en las siguientes categorias (Forouzan, 2002):

J Repetidores: interfieren sobre los elementos eléctricos de una senal. La
informacion que transporta una red es capaz de permanecer inalterada
una determinada distancia antes de que disminuya la intensidad de la
transmision. Un repetidor instalado en un enlace capta la sefial antes de
que se degrade, regenera la informacién y la reenvia de nuevo. Un
repetidor inicamente permite extender fisicamente la red, pero no altera
la funcionalidad de ésta. De tal forma, que terminales mas alejadas
geogréficamente puedan recibir una copia correcta del mensaje. La
situacion de este dispositivo resulta vital dentro del enlace, debe recibir el
mensaje antes de que la legibilidad del mismo se pierda y poder
reconstruir la sefial. Si la informacién no consigue llegar a tiempo al
repetidor, la tunica forma de restablecer la comunicaciéon es la

retransmision del mensaje.

J Puentes: son capaces de subdividir una red en partes mas pequenias. De
esta manera, estos dispositivos de interconexién de red permiten, una vez
segmentada la red, controlar la congestion y aislar los errores de
comunicacién gracias al filtrado del trafico de informacion. Esta division
del trabajo permite a los puentes proporcionar seguridad a la red. Para
escoger entre estos segmentos, un puente debe buscar en una tabla las
direcciones fisicas de cada uno de los terminales conectados a él. Esta lista
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indica a qué segmento de la red pertenece cada equipo. Existen distintos

tipos de puentes:

— Puentes simples: unen dos segmentos y contienen una tabla que
alberga las direcciones de las terminales de cada uno de ellos. Este
dispositivo es considerado como sencillo porque las direcciones de los
equipos deben introducirse manualmente por un operador. La 1dgica
incluida en estos puentes simples es la de pasar o no pasar la
informacidn, una estructura que abarata su construccion. Sin embargo,
el elevado tiempo de mantenimiento de estos dispositivos provocan

mas problemas que el supuesto ahorro de coste.

— Puentes multipuerto: se pueden utilizar para conectar mas de dos
redes LAN.

— DPuentes transparentes: construyen la tabla de direcciones de los
terminales conforme realizan su actividad. Cuando encuentran un
mensaje buscan la direccion del emisor y del receptor, comprueban el
destino para decidir donde enviar la informacion y si no lo encuentran,
transmiten los datos a todas las terminales en ambos segmentos. De
esta manera, usan la direccion del emisor y el receptor para construir
su tabla, en algin momento obtienen la informacion completa de las

direcciones de los equipos.

. Enrutadores: los dispositivos expuestos con anterioridad, repetidores y
puentes, son elementos hardware que son capaces de efectuar tareas
especificas. Sin embargo, los enrutadores son mas sofisticados ya que son
capaces, mediante un software concreto, de determinar cudl de los
posibles trayectos es el mas adecuado para la transmision de datos entre
las distintas redes. Sin embargo, si un mensaje va dirigido a un terminal
de una red del cual el enrutador no es miembro, este dispositivo es capaz
de determinar qué red resulta la mas adecuada para transmitir la

informacioén.
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. Pasarelas: este dispositivo, recibe un mensaje formateado para un
protocolo determinado y lo reorganiza en otro distinto. Asi, una pasarela
es un convertidor de protocolos. Normalmente, una pasarela es un
software instalado en un enrutador que traduce de un protocolo de red a

otro.

Estos mecanismos ayudan a solucionar los problemas que puedan surgir
durante los intercambios de datos en la red sin entorpecer las funciones internas

de la misma.

2.2.4 Tipos de conexion a Internet

Las primeras conexiones a Internet en Espafia se producian a muy escasa
velocidad. Se utilizaban modems de linea telefénica que permitian casi
exclusivamente la navegacion y se facturaban por minuto. Cabe recordar que los
contenidos de aquella época, ficheros graficos y paginas web, no poseian el
despliegue multimedia actual. De tal forma, las conexiones se fueron
popularizando a raiz de la demanda generada y aparecieron las tarifas planas que
permitian conectarse a determinadas horas del dia y los fines de semana. Aun asi,
los precios eran excesivos, sin embargo, la generalizacion de la tarifa de
veinticuatro horas y el aumento en la competencia de los proveedores de acceso
termind de popularizar Internet (Dans Alvarez de Sotomayor, 2011). En la
actualidad, aunque el acceso a la Red resulta mas asequible que en los inicios,
Espana sigue estando muy atrasada con respecto a Europa en calidad, precio y
velocidad. Por ejemplo, en cuanto a este ultimo aspecto, segin un informe
presentado por la consultora Akamai a mediados de 2014 “la clasificacion
europea la encabeza Suiza con 12,7 Mbps de media en sus conexiones a Internet,
[...] Espana se sittia en el puesto decimonoveno entre los paises europeos, con

una velocidad media de 7,2 Mbps” (Bolafios, 2014, pag. 1).

La tendencia actual se dirige hacia la conexion mediante dispositivos cada
vez mas portatiles y que permitan una conexién rapida, barata y segura. De ahi el
auge actual de la utilizacion de la telefonia movil y de la conexion mediante

modems USB para el acceso a Internet.
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De esta manera, los distintos modos de conexion a Internet se establecen
segun los siguientes métodos (Instituto de Tecnologias Educativas, 2013; Dans

Alvarez de Sotomayor, 2011):

. Red Telefonica Conmutada (RTC).

. Red Digital de Servicios Integrados (RDSI).

. ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line) (Linea de Abonado Digital
Asimétrica).

. Cable.

. Via satélite.

. Conexiones inaldmbricas.

. LMDS.

Por otra parte, ademas de las modalidades ya mencionadas se pueden

utilizar otros tipos de conexién como son la red eléctrica o Internet movil.

2.2.4.1 Red Telefonica Conmutada (RTC)

Esta tecnologia, también llamada Red Telefénica Basica (RTB), es “un
conjunto ordenado de medios de transmision, sefalizacion y conmutacién que
facilitan, fundamentalmente, el intercambio de voz entre dos abonados mediante

el empleo de aparatos telefénicos” (Roman I., 2010, pag. 4).

De esta manera, la base de esta comunicacion son los terminales
telefonicos tradicionales, es decir, la “comunicacion analdgica por linea fija
conmutada mediante el uso de cable de par trenzado de dos a cuatro pares de
cobre” (Andreu, 2010, pag. 179). Al principio, esta tecnologia se basaba
unicamente en la transmision de voz, por lo que, para la transferencia de datos se

necesita un dispositivo modulador: el médem.

La RTC era al principio completamente analdgica, sin embargo se ha ido
digitalizando poco a poco y ahora ofrece una gran variedad de servicios. Al
principio, dejaron de ser analogicos los sistemas de transmision con la

incorporaciéon de convertidores analogico/digital. A continuacion, se digitaliza la
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conmutacion produciéndose la transformacion de la sefial antes de entrar en el
conmutador. Este sistema en la que todo el proceso es digital menos la recepcion
del abonado se denomina Red Digital Integrada (RDI) (Roman I., 2010).

Las desventajas que ofrece la Red Telefénica Conmutada para la conexion

a Internet son las siguientes (Andreu, 2010):

J La cantidad de datos que circula suele colapsar la red.

° No admite simultanear llamadas de voz con transferencia de datos.

o Posee alta tasa de errores debido a las distorsiones de las lineas de teléfono
convencionales.

o Necesita una conexion mediante un niimero de teléfono a un coste de

llamada local.

J La velocidad maxima de conexién es de 56 Kilobits por segundo, debido a
la imposibilidad fisica del modem de diferenciar los pulsos de sonido a

mayores frecuencias.

Este modo de conexiéon fue el primero que utilizaron los usuarios de

Internet en Espana.

2.2.4.2 Red Digital de Servicios Integrados (RDSI)

Este sistema técnico ha evolucionado de la Red Telefénica Conmutada
habitual y suministra “conexiones digitales extremo a extremo entre los
terminales conectados a ella [...] para proporcionar una amplia gama de servicios,
tanto de voz como de datos, a la que los usuarios acceden a través de un conjunto
de interfaces normalizadas” (Millan, 2008, pag. 1). Esta tecnologia sigue siendo
empleada por algunas empresas como respaldo a sus conexiones de datos y
videoconferencias. Sin embargo, su implementacion masiva nunca llegd a

producirse por la apariciéon del ADSL.

La tecnologia RDSI fue concebida desde el principio como lineas digitales,

es decir, desde la emision hasta la recepcién la informacion viaja en formato
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digital. No existe, por tanto, ningtin tipo de modulacion ni conmutacién como en
la RTC (Guerrero & Rodriguez, 2008, pag. 62).

La Red Digital de Servicios Integrados es una Red Digital Integrada “en la
que el bucle de abonado es digital” (Millan, 2008, pag. 1). Las principales

particularidades de esta red son las siguientes:

J El acceso se produce mediante interfaces normalizados.
. Existe conexion digital de extremo a extremo.

J La velocidad de conexién es de 64Kbps por canal.

J Integra tecnologia de conmutacidén de paquetes.

. Posee una amplia gama de servicios.

Mediante la tecnologia RDSI los usuarios pueden acceder a diversas

prestaciones (Millan, 2008):

. Servicio de telefonia similar a la que proporciona la Red Telefénica

Conmutada mas algunas funciones adicionales como las siguientes:
—  Grupo cerrado de usuarios.

— Identificacion del nimero entrante.

— Indicativo de llamada en espera.

— Desvio de llamadas.

. Llamadas telefonicas de alta calidad. Muy comunes en la conexiones
radiofdnicas.

° Servicios exclusivos de fax.

. Otros servicios como telealarma, telecontrol, televigilancia, telepresencia,

etc.
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En Espafha el principal proveedor de tecnologia RDSI es Telefonica
mediante el estdndar europeo Euro-RDSI, que logra una gran fiabilidad técnica y
ayuda a la interconexion con otros paises europeos. Cuando un usuario solicita el
acceso basico RDSI, esta compafiia le instala un terminal en forma de cajetin que
le ofrece dos canales simultaneos de datos y voz con una velocidad de 64 Kbps
cada uno. Para el acceso a Internet por medio de esta tecnologia el usuario debe
instalar en su ordenador, no un médem como sucedia con la RTC, sino una tarjeta
RDSI. Con la combinacion de las dos comunicaciones instaladas, la velocidad que
alcanza la conexion puede llegar a los 128 Kbps constantes y garantizados, a
diferencia que con la Red Telefénica Conmutada cuyas velocidades son maximos

tedricos alcanzables.

2.2.4.3 Linea de Abonado Digital Asimétrica (ADSL)

Las distintas velocidades de conexién que ofrecian las diferentes
alternativas de acceso a Internet, los 56 Kbps de la Red Telefénica Conmutada y
los 128 Kbps de la Red Digital de Servicios Integrados, eran insuficientes para la
demanda cada vez mas creciente de ancho de banda por parte de los usuarios.
Los operadores se enfrentaban ante la disyuntiva de tener que utilizar la
infraestructura de par de cobre de la RTC y a la vez evitar el cuello de botella en
el acceso a Internet que ésta provocaba. Asi, la tecnologia ADSL, concebida por
Bell Communications Research Inc. en 1989, fue la iddnea para solucionar este
problema. En septiembre de 1999 Espafia fue el primer pais europeo en
proporcionar una conexion de tarifa plana de acceso a Internet 24 horas con esta
tecnologia (Millan, 2007).

El ADSL o Linea de Abonado Digital Asimétrica es “una tecnologia para
modems, que proporciona un acceso asimétrico y de alta velocidad a través del
par de cobre actualmente instalado en las oficinas y casas de los usuarios de la
RTC” (Millan, 2007, pag. 1). A través del ADSL se lograban velocidades de hasta
1,5 Mbps en distancias de seis kilémetros y de hasta 8 Mbps en tres kilémetros. En
cuanto a las velocidades de subida se encontraban entre los 16 y los 640 Kbps en
los mismos tramos. Aunque estas cifras variaban segun la calidad de la linea y las

limitaciones impuestas por la operadora.
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El sistema de acceso ADSL consta de dos mddems que se sitian en cada
extremo de la linea telefénica, constituyendo tres canales de informacion: el
descendente de alta velocidad, uno duplex a velocidad media y el servicio de
telefonia basica. Este tltimo, mediante una serie de filtros, no veia interrumpido
su servicio aunque fallara el modem. Asi, los usuarios de ADSL pueden utilizar el
servicio telefonico convencional a la vez que navegan por Internet. Los médems
ADSL que utilizan los abonados a esta tecnologia pueden ser internos que se
conectan al ordenador mediante interfaz PCI o externos que lo hacen a través de
un puerto USB o Ethernet. El microfiltro es el dispositivo que se encarga de
limpiar la sefial ADSL de posibles interferencias provenientes de faxes, terminales
telefonicos tradicionales, etc. Existen actualmente versiones mejoradas de esta
tecnologia, conocidas como ADSL2 y ADSL2+, que aportan nuevos servicios e
incrementan considerablemente la velocidad de conexion, pudiendo alcanzar los
20 Mbps de bajada y 1 Mbps de subida.

La evolucién de esta tecnologia hacia un mayor ancho de banda pasa por
el VDSL2 (Very-High Bit Rate DSL 2), estandar aprobado en 2005 y que
proporcionara unas velocidades diez veces superiores a las conseguidas con el
ADSL. Sin embargo, actualmente la tecnologia ADSL es la utilizada por las
operadoras para competir con las conexiones por medio de cablemddems que
comenzaron a instalarse a finales de los 90. La principal ventaja del ADSL radica
en que la infraestructura donde se implementa, la red convencional telefonica,
estd totalmente amortizada a diferencia de las conexiones de cable, que deben
cablear de nuevo con su respectivo incremento en costes y tiempo de
implantacion, fundamentalmente limitado a las grandes ciudades. Otra de las
ventajas del ADSL es que la conexién del abonado con su central telefénica es
punto a punto, lo que incrementa la estabilidad y la seguridad del suministro,
ademads su instalacion resulta sencilla y no requiere ningun tipo de infraestructura
adicional. Una de las desventajas que le solian atribuir a esta tecnologia era la
imposibilidad de ser utilizada como plataforma de television digital. Sin embargo,
los nuevos avances en IPTV y el incremento de velocidades de los estdandares
antes descritos (ADSL2, ADSL2+ y VDSL2) han permitido a los operadores

ofrecer los productos llamados Triple Play que integran telefonia, Internet y
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television, que permiten aunar estos servicios y fidelizar a los clientes (Millan,

2007).

2.2.4.4 Cable

La tecnologia de conexion a Internet por cable también es conocida como

HFC (Hybrid Fiber Coaxial) y es una red de telecomunicaciones que incorpora la

fibra Optica y el cable coaxial como instrumentos de transmision de la sefal. El

modo de conexion estd formado por cuatro partes (Aragiiés, 2007):

Cabecera: es la parte situada en la operadora y su funcion principal es
coordinar todo el sistema de tratamiento y multiplexacion de las senales,

ademas de otros servicios.

Red troncal: estd conformada por anillos redundantes de fibra optica que
une a un grupo de nodos primarios. Estos nodos son capaces de dar
servicio a una serie de nodos secundarios que pueden amplificar y

regeneran la informacion.

Red de distribucion: esta parte de la infraestructura esta implementada
sobre cable coaxial y suele tener topologia de arbol. Entre esta red y la
troncal se situan los denominados nodos dpticos que realizan servicios de

conversion electrooptica.

Red de acometida de los usuarios: esta red transita entre la red de

distribucion y el usuario.

Estas redes de cable se dividen asimétricamente en dos canales:

Canal ascendente: del usuario a la red. En este canal se encuentran los
siguientes servicios: telefonia, datos del abonado, telemetria y gestién de

equipos.
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. Canal descendente: de la red al usuario. Aqui se ubican las siguientes
prestaciones: audio digital en calidad CD, servicios digitales

(teléfono/datos) y canales de television digital.

Para conectar al usuario a una red de cable resulta necesaria la instalacion
de un aparato llamado cablemddem. Este dispositivo puede ser una tarjeta
interna que se conecte directamente en el interior de la CPU del ordenador o un
equipo independiente. Este médem de cable es capaz de transmitir datos a una
velocidad de hasta 200 Mbps.

En cuanto a las ventajas e inconvenientes de esta tecnologia, las
interferencias en el intervalo de cable coaxial son inferiores a las que se producen
en el modo de conexion con ADSL. Sin embargo, la velocidad de transferencia
depende del nimero de usuarios conectados en un determinado momento, ya
que la tecnologia de red emplea un acceso compartido a Internet (Aragiiés, 2007).
De igual forma, uno de los principales inconvenientes de las redes de cable es la
obligacion por parte del operador de extender la infraestructura necesaria para las

mismas.

2.2.4.5 Via Satélite

La conexion a Internet mediante satélite es “la manera de conectarse a la
Red donde no llegan los cables del ADSL ni las antenas de la telefonia movil”
(Uceda, 2014, pag. 1). En este caso el sistema de transmision de datos resulta
idéntico al utilizado para la difusion de television satelital: el DVB (Digital Video
Broadcasting). De tal forma, el internauta que desee tener conexidn a través de esta
tecnologia necesitard una antena parabdlica, un descodificador, un mdédem para
satélite y, por supuesto, el alta en un proveedor. La conexion a Internet requiere
no solo recibir informacion sino también enviarla, de esta manera existen dos

formas de obtener acceso a Internet por via satélite:

J Acceso unidireccional: solo se pueden recibir datos. La informacion que se

recibe de la Red se realiza via satélite y la que se envia se efecttia a través
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de redes terrestres. Asi, este tipo de conexion implica tener ademas otro

modo de enlace a Internet.

J Acceso bidireccional: la recepcion y la transferencia de contenidos se
transfieren via satélite. Resulta necesario un modem que tenga estas dos

capacidades.

En cuanto a los beneficios, los mas significativos de esta tecnologia son los

siguientes:

J Amplia cobertura y ubicuidad: permite el acceso en cualquier lugar del

mundo y en movilidad.

. Alta velocidad: permite conexiones de banda ancha.

J Fiabilidad y seguridad: los riesgos de interrupcion en la conexién o de

errores en el sistema son menores que con otro tipo de enlaces a Internet.

. Servicios anadidos: el usuario de esta tecnologia podra disfrutar en casa

de otros servicios ademas de la conexidn a Internet (television via satélite).

Sin embargo, pesan mas los inconvenientes, por lo que esta tecnologia se ve
relegada a zonas en las que resulta inviable otro tipo de conexion. Asi, se podrian

destacar las siguientes trabas (Uceda, 2014):

. Precio: utilizar un satélite para la conexion a Internet acaba siendo mas
caro, debido a la inversion inicial necesaria y a las cuotas mensuales mas

elevadas con respecto al resto de opciones.
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. Instalacion mas compleja: sera necesaria indefectiblemente la ayuda de un
técnico especializado, a diferencia de la facilidad de montaje de otras

alternativas.

J Retardo: la comunicacidon satelital puede producir un retardo en la

transmision de la informacion aunque casi inapreciable.

. Incidencias atmosféricas: bajo determinadas inclemencias climatoldgicas

puede verse interrumpido el servicio.

J Limite de descarga: la mayoria de las companias que ofrecen este tipo de
conexion restringen la cantidad de datos transferidos mensualmente a
través de una Politica de Acceso Justo (FAP - Fair Access Policy). Una vez

sobrepasado este limite la velocidad disminuye.

En definitiva, debido a estos inconvenientes, las conexiones via satélite
estan destinadas de forma principal a ofrecer un acceso basico, y por tanto no

intensivo, aunque a cualquier rincén del territorio espariol.

2.2.4.6 Conexiones inalambricas

Esta modalidad tecnoldgica reglada por el IEEE “permite montar redes
locales sin emplear ningun tipo de cableado, utilizando infrarrojos u ondas de
radio a frecuencias desnormalizadas (de libre utilizacion)” (Instituto de Tecnologias
Educativas, 2013, pag. 5).

No fue hasta su estandarizacion en 1999 por la Wi-Fi Alliance (empresa que
apoya la compatibilidad entre tecnologias inalambricas) cuando estas redes
empezaron a utilizarse por el publico en general. La dificultad radicaba en la
incompatibilidad entre los distintos fabricantes, ya que aunque todos se
encontraban vinculados a la norma 802.11, dicho protocolo dejaba demasiados
resquicios a las implementaciones propias. Asi, “la Wi-Fi Alliance permitié

homogeneizar productos y hacer posible que se asentaran en el mercado de
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consumo, hasta el punto que hoy en dia las redes inaldmbricas se conocen

popularmente por redes wi-fi en referencia a este organismo” (Simal, 2011, pag. 1)

De esta manera, la intencion inicial era sustituir en la medida de lo posible
las redes fisicas, con el consiguiente ahorro en costes de cableado y de falta de
movilidad. Sin embargo, a pesar del optimismo de los fabricantes, en la
actualidad esta tecnologia sdlo se hace necesaria en entornos en los que la
movilidad de los equipos resulta imprescindible o la infraestructura de las redes
tijas resulta muy dificil o costosa. Esta sustitucion no se ha producido en buena
medida por los diferentes inconvenientes que poseen las redes wi-fi, como su
velocidad de transmision, la naturaleza inherente de medio compartido y

problemas de conexidén (absorcion del entorno, interferencias, etc.).

La estructura basica de este tipo de redes consta de un gestor de la
comunicacion y una serie de usuarios. Estos clientes captan la presencia de
alguno de estos administradores que les informan de los datos de la conexioén
(nombre de la red, el canal a usar, la seguridad y algoritmos de autentificacion
disponibles, etc.), a continuacidn y con esta informacion, el terminal se conectard a
la red mas adecuada. De esta manera, y segiin quien implemente la funcién de

gestor de la red, existen dos tipos de redes wi-fi (Simal, 2011, pag. 2):

J Redes ad hoc: el administrador de la conexién es un ordenador integrante
de la propia red. Asi, el terminal que hace las veces de gerente de la red
debera estar en perpetuo funcionamiento y en un radio cercano a todos los

equipos o esta red desaparecera.

. Redes de tipo infraestructura: el gestor es un punto de conexion, router o
similar. Este tipo de red resulta la mds habitual, y en ella existe un punto
de acceso llamado AP (Access Point) cuya funcion principal es la
administracién de la red inalambrica: el envio de los datos de la conexién.
De tal forma, los usuarios de la red solicitan el acceso al gestor, a través de
un paquete de datos baliza (beacon) y tras la autenticacién, podran
utilizarla. Esta sefial se envia periédicamente y escruta los distintos puntos

de acceso existentes, las redes adecuadas para la conexion, los datos del
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punto de acceso, la potencia de las sefales, etc. La frecuencia de
exploracion de las redes es configurable, un aumento de ésta resta ancho
de banda de conexién, aunque incrementa el rendimiento del usuario.
Cada punto de acceso conforma una celda, que coincide con el area de
cobertura de la sefial wi-fi. La normativa obliga a limitar la potencia de la
sefial inaldmbrica a 100 megavatios, lo que restringe su alcance a 300
metros en campo abierto y a 150 metros si existen obstaculos, aunque estas
cifras dependen de la norma wi-fi del equipo, de su calidad y de las
caracteristicas del entorno, circunscribiendo la mayoria de las ocasiones el
alcance de la sefial a 60 metros. Para obtener mayores zonas de cobertura
se solapan las celdas de distintos puntos de acceso. De esta manera, el
usuario podra moverse libremente y su terminal se conectara al punto de
conexion que mas potencia le otorgue, esta funciéon es conocida como
itinerancia (roaming). Para que este proceso de intercalado de senales se
produzca de forma eficiente, las dreas deben solaparse ligeramente para
que los terminales tengan tiempo suficiente para el cambio. Ademas, la
configuracion de los distintos puntos de acceso debe ser comun en cuanto
a los datos de conexion, pero diferenciando las frecuencias de las celdas

que colindan para evitar interferencias.

En general, la configuracion basica de una red inaldmbrica consta de tres

parametros principales:

J Nombre de la red: se denomina SSID y es un identificador alfanumérico
que la sefiala. Todos los puntos de acceso que compartan una red deben
tener un SSID comun. El terminal identifica una conexién en particular

por el nombre de la red que se publica.

J Frecuencia utilizada: el punto de acceso marca el canal a utilizar por el
cliente y aunque dos terminales utilicen el mismo, el nombre de la red
asignado a cada uno los diferencia. En caso de poseer el mismo SSID, el
cliente elegira aquella frecuencia con mejor calidad de conexién. La banda
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de frecuencia que mas se utiliza actualmente en Espafa para la conexion
wi-fi es la de 2,4 GHz.

J Seguridad implementada: una vez seleccionada la red y el canal adecuado
para el enlace, el punto de acceso establece los requisitos de seguridad
(identificacion y autenticacion) de la conexion, que han de ser compartidos
por aquellos que tengan el mismo SSID. El método mas habitual de
identificacion del cliente es a través de una clave compartida por los

usuarios y los distintos puntos de acceso.

La utilizacion del aire como medio de difusion para las redes wi-fi entrafa
una serie de inconvenientes inherentes a su naturaleza. Una de las consecuencias
es que los clientes no estdn definidos claramente, ni en niimero, ni en ubicacién.
Por tanto, el uso de este medio compartido implica la gestion del acceso y su
funcionamiento para evitar las posibles interferencias. Este proceso resulta
totalmente transparente para el usuario pero origina una merma en la velocidad
de conexion cercana al 50%. Otro problema acontece cuando la distancia a la
fuente de la sefial es muy elevada, lo que produce una disminucion de la calidad
de la red. Ademas, multitud de sistemas emiten en la misma banda de frecuencias
que la tecnologia wi-fi, por ejemplo teléfonos inaldmbricos, terminales bluetooth,
alarmas inaldmbricas, microondas, ratones y cascos inaldmbricos, etcétera, los
cuales generan interferencias que reduciran el rendimiento de la conexién (Simal,
2011). Por esta razon, la banda de 5 GHz fue liberalizada y surgieron normas que
la utilizan: la 802.11a y la 802.11n. Esta frecuencia ofrece veinticuatro canales no
solapados entre si, lo que supone una ventaja sobre la banda de 2,4 GHz ya que
evita las interferencias entre los distintos terminales. Aunque esta linea de

frecuencias genera un mayor coste y un consumo mas elevado.

De esta manera, han ido apareciendo una serie de normas que actualmente

conviven y que implementan la tecnologia wi-fi (Simal, 2011):

J 802.11b: esta norma apareciéo en 1999 como evolucién de la 802.11 y

soluciona el problema en la velocidad de conexion que esta ultima
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mostraba. La 802.11b permitié6 la popularizacion de la tecnologia
inaldmbrica para las conexiones a Internet abaratando los costes de

fabricacion.

J 802.11a: establece el funcionamiento de los dispositivos en la banda de 5
GHz y alcanza velocidades de hasta 54 megabytes por segundo. Fue
establecida también en 1999, pero su adopcion ha sido mas lenta debido a
unos costes mas elevados, a dificultades estructurales en su fabricacion y a

cuestiones de regulacion del espacio radioeléctrico en Europa.

J 802.11g: aprobada en 2003, opera en la banda de los 2,4 GHz, permite una
velocidad méxima de 54 megabytes por segundo y resulta compatible con

el parque de equipos acordes a la norma 802.11b.

. 802.11n: norma divulgada en 2007 con la intenciéon de aumentar la
velocidad de las ya existentes hasta unos tedricos 600 megabytes por
segundo, funciona en ambas bandas (2,4 GHz y 5 GHz) y es compatible

con las tecnologias anteriores.

En el afio 2011 se anunciaron dos nuevos estandares, el 802.11ac y el
802.11ad, sin embargo solo el primero ha obtenido cierta aceptacion (LANCOM,
2014). En cuanto a la velocidad del trafico de datos ambos modelos llegan a

ofrecer hasta 1,2 Gbit/s de transferencia bruta.

2.2.4.7 LMDS

Esta modalidad de conexion es “un sistema de comunicacién de punto a
multipunto que utiliza ondas radioeléctricas a altas frecuencias, en torno a 28 ¢ 40
GHz. Las senales que se transmiten pueden consistir en voz, datos, Internet y
video” (Instituto de Tecnologias Educativas, 2013, pag. 6). En este caso se utiliza
como medio de difusion el aire para conectar la red troncal de telecomunicaciones
con el cliente. Las bandas de frecuencias que se usan ocupan un rango en torno a

dos GHz, de esta manera evitan las interferencias por agentes climatoldgicos. Las
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velocidades de acceso que pueden alcanzar llegan a los ocho Mbps. El sistema
maniobra de forma bidireccional en el espacio local a través de una serie de
estaciones base y las antenas receptoras de los terminales. Resulta imprescindible
que exista visibilidad directa entre la estacion base y el equipo del cliente, por lo
tanto suelen utilizarse repetidores si el usuario esta situado en zonas sin acceso.
En Espana el servicio se oferta en las frecuencias de 3,5 6 26 GHz, esta ultima
ofrece mayor volumen de transmision, con un alcance de hasta cinco kilometros,
aunque la banda de 3,5 GHz logra una cobertura de diez kilometros. Esta
segunda tecnologia resulta mas barata que la primera. El LMDS ofrece el mismo
servicio, velocidad y calidad que el resto de modalidades de conexién. Esta
tecnologia puede ser muy util en lugares donde no es rentable la instalacion de
una infraestructura de cable. A diferencia de la conexion via satélite, este modo de
acceso propicia que no se disperse la sefial innecesariamente en cubrir amplias

zonas geograficas.

2.2.4.8 Red Eléctrica

En la actualidad existe una modalidad de acceso a Internet a través de la red
eléctrica sin necesidad de usar la linea telefénica o el cable. Para ello se utiliza un
dispositivo que transforma los datos informdaticos en una sefial que pueda
distribuirse por la instalacion eléctrica convencional. Este adaptador se denomina
PLC (Comunicaciones por Linea Eléctrica) (Power Line Communications) y
convierte cada enchufe del recinto en un punto de acceso a la Red (Dans Alvarez
de Sotomayor, 2011, pag. 51). De esta manera, esta tecnologia se dirige de forma
habitual hacia dos servicios (Aragiiés, 2007):

J Formacion de redes LAN domésticas y la domética o PLIC (Power Line

Indoors Telecoms).

J Acceso a Internet y telefonia.

El concepto resulta sencillo: la sefial llega a los transformadores desde los

proveedores de servicio, éste actia como cabecera de red y proporciona
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conectividad desde la linea eléctrica del usuario. El cliente conecta su modem
PLC a cualquier enchufe de su domicilio y éste se comunica con el repetidor del
inmueble que esta protegido con algoritmos de cifrado. La tasa de intercambio en
este circuito es de 27 Mbps descendentes y 18 Mbps ascendentes, compartidos
entre todos los usuarios adscritos al mismo repetidor con un méaximo de 256. Las

ventajas en el uso de las Comunicaciones por Linea Eléctrica son las siguientes:

. Utilizacion de una infraestructura preexistente, lo que ahorra costes con

respecto a otros modos de conexién que necesitan el despliegue de nuevos

cableados.

J Se obtienen velocidades de conexién muy competitivas con respecto al
ADSL y al Cable.

. Uso de la tecnologia PLC para crear una red interna que conecte todos los

terminales del hogar.

J La posibilidad de wutilizar cualquier enchufe de los varios que se
encuentran normalmente instalados en cada habitacion para la conexioén,

lo que evita el cableado superfluo.

J Resulta posible la implementacion de numerosos servicios dentro de una
red de Comunicaciones por Linea Eléctrica (telefonia IP, mensajeria,

videoconferencia, etc.).

En cuanto a los inconvenientes:

J Puede causar interferencias en las ondas de radio sobre todo en la AM y
bandas de radioaficionados. Este problema ha provocado dificultades en

su homologacion.
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. Esta tecnologia posee una limitacion de distancia de cien metros, por tanto

resulta imprescindible el uso de repetidores.

J La sefal recorre toda la red eléctrica y por tanto, pueden aparecer
problemas de seguridad. Para solucionar este inconveniente se

implementan sistemas de cifrado y autenticacion.

La conexion a través de la red eléctrica permite acceder a Internet desde
cualquier enchufe sin necesidad de tener un punto de linea telefénica. La
frecuencia de transmision de informacién varia entre 1,6 y 30 Mhz, mientras que
la red convencional circula a 50 Hz, esto provoca que las interferencias sean

minimas.

2.2.4.9 Internet Moévil

La principal caracteristica de las redes moviles es que el terminal esta
asociado al usuario mientras que las fijas se encuentran vinculadas a un hogar o
familia. De esta manera, el dispositivo que acompana al titular de la linea puede
ser localizado en la red y proporciona una accesibilidad continua limitada por la
tecnologia misma del terminal. La principal restriccion historica que acarreaban
estos equipos era que su ancho de banda era muy inferior al obtenido por las
redes fijas. Este hecho implicaba una velocidad de acceso muy reducida y una
menor transferencia de informacion para los usuarios. La velocidad de conexién
esta establecida primordialmente por la tecnologia, que marca los parametros de
acceso a la Red. De esta manera, y tras la aparicion de GPRS (General Packet Radio
Service) y UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) las aplicaciones que
pueden ser utilizadas por las redes mdviles no difieren en exceso de las fijas. Esta
evolucion tecnoldgica de los dispositivos y de las herramientas multimedia
orientadas al sector movil ha permitido que los teléfonos mdviles sean utilizados
para innumerables operaciones ademds de para hablar. De igual forma, ha
provocado la proliferacion de terminales portatiles no telefénicos como las tablets
(Millan, 2004).
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La segunda generacion (2G) en telefonia movil comienza cuando se produce
el salto entre el analdgico y el digital y el Sistema Global para las Comunicaciones
moviles (GSM) (Global System for Mobile Communications) se convierte en el
predominante a nivel mundial desde su estandarizacion en 1990. La clave del
éxito de GSM estriba en que se trata de un estandar abierto que proporciona una
plataforma tecnoldgica global a los distintos operadores de redes mundiales. Este
sistema libre facilita la interoperabilidad de equipos disefiados por diferentes
fabricantes, con el consiguiente ahorro en costes, que retorna a los consumidores,
ya que facilita la movilidad del usuario entre operadores. A finales de los 90,
cuando la industria de la telefonia movil se decantaba hacia la transferencia de
datos en detrimento de los usos de voz, la industria GSM decidié disefiar una
nueva tecnologia de red mévil que pudiera soportar las exigencias de ancho de
banda de la transmision de datos. Esta nueva tecnologia, llamada Sistema
Universal de Telecomunicaciones moviles (UMTS) (Universal Mobile
Telecommunications System) y que tenia la misma concepcion abierta que GSM,
produjo idénticos beneficios resultantes de tener diversos operadores siguiendo
un camino similar y dio inicio a la tercera generacion (3G) en telefonia movil. En
1998 el Proyecto Asociacion de Tercera Generacion (3GPP) (3rd Generation
Partnership Project) se formo para establecer los requisitos técnicos de este nuevo
estandar e hizo especial hincapié en proporcionar compatibilidad con 2G y
flexibilidad para futuras incorporaciones técnicas (Tapia, Liu, Karimli, &
Feuerstein, 2009).

Por ultimo, la cuarta generacion (4G) de telefonia movil estd dando sus
primeros pasos en Espafa debido a que las operadoras comenzaron su
implantacion durante el afio 2013 (Cabezudo, 2014) y el gran avance tecnoldgico

que producira:

“tiene que ver con la eliminacién de los circuitos de intercambio, para
emplear Unicamente las redes IP (protocolo de Internet), es decir, aquellas
que se producen con la confluencia entre redes de cables e inaldmbricas,
aptas para celulares inteligentes o smartphones y médems inaldmbricos, entre
otros” (Conde, 2012, pag. 1).
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De esta manera, la cuarta generacion (4G) proporcionaria unas conexiones
de descarga de hasta 42 Mbps y de 21,1 Mbps de subida en lugares de maxima
cobertura superando a algunas de las ofertas de las redes fijas (Lopez, 2012). A
finales de 2013, y segtin un informe de la Comision Nacional de los Mercados y la
Competencia la extension geografica que abarca este servicio alcanza al 60% de la
poblacion espafiola (CNMC, 2014).

Con la intenciéon de mejorar las prestaciones de la cuarta generacion de
telefonia movil, el 26 de octubre de 2014 se produjo una liberacion de la banda de
800 MHz ocupada hasta ahora por algunos canales de Television Digital Terrestre
(Ministerio de Industria, Energia y Turismo, 2014). Este proceso colabora en el
desarrollo de la banda ancha que favorece el crecimiento econémico y mejora la

productividad de los ciudadanos.

2.2.5 Proveedores de acceso.

Una vez establecidos los sistemas técnicos de conexion a Internet, es preciso
que una empresa proporcione el acceso efectivo a la Red. Un proveedor de
servicios de Internet (ISP) (Internet Service Provider) es una compafiia que
suministra este acceso por una cantidad econdmica determinada. Existen dos

tipos de ISP (Comisién del Mercado de las Telecomunicaciones, 2012):

J ISP real: Operador de Comunicaciones Electronicas que posee plataformas

técnicas y personales propias.

. ISP virtual: distribuidor de contenidos que prefiere subcontratar con
terceros todos los servicios del proveedor de acceso.

Para ser proveedor de servicios de Internet en Espana resulta necesaria la
comunicacion a la Comision del Mercado de las Telecomunicaciones (CMT), asi

como determinar:
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L Los servicios que facilita: estas prestaciones, que son comunes a todos los
proveedores, seran desarrolladas de forma mas concreta en el epigrafe 2.3

de esta investigacion (Servicios de Internet).

J El acceso a los clientes: con la intencion de entender de forma adecuada
los requerimientos técnicos de un ISP resulta conveniente a su vez

distinguir entre:

— La conexién del ISP a Internet: para acceder a la red global, el
proveedor de servicios debe conectarse a un punto neutro (lugar fisico
donde los ISP se unen para conectar sus redes) o con varios que le
aseguren un ancho de banda suficiente. Esta unién se puede hacer
situando los servidores en el mismo local que se encuentra el punto
neutro; emplazar los equipos en otra zona y conectarlos por linea; de
forma indirecta, por medio de servicios intermediarios o, por ultimo,

mediante la creacidon de un ISP virtual.

— La conexion del ISP al publico: el acceso de los clientes al proveedor de
servicios puede ser de forma directa, a través de niameros de teléfonos
de tarificacion especial si se habla de banda estrecha o mediante la
comercializaciéon de una via de acceso de banda ancha. Y de manera
indirecta a través del punto neutro en el caso del proveedor que no
posea clientes propios de acceso.

Cada ISP posee una serie de criterios que sirven de guia al usuario con la
intencion de elegir entre aquel que le ofrezca un mejor servicio (es.kioskea.net,
2014). Entre los conceptos mas importantes destacan la cobertura, ancho de
banda, precio, tipo de acceso o el soporte técnico, entre otros.

2.2.6 Protocolos de intercambio de datos.

Una vez anotadas las principales vias técnicas de conexién y la dindmica de
los proveedores de acceso a Internet resulta oportuno profundizar en los

principales protocolos de intercambio de informacién.
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Un protocolo “es un modo estructurado de intercambiar informacion entre
dos o mas partes utilizando reglas previamente acordadas o trazadas de mutuo
acuerdo” (Aragiiés, 2007, pag. 117). Al comienzo del desarrollo de las tecnologias
de la comunicacion en red, aquellos sistemas que utilizaban distintos lenguajes
tenian dificultades para transferir informacion. Con la intencion de solucionar
este inconveniente, la Organizacidon Internacional para la Estandarizacion (ISO)
diseid el modelo de referencia de Interconexiéon de Sistemas Abiertos,
denominado OSI. Esta pauta contiene siete capas conceptuales establecidas segiin

se ejemplifica en la siguiente tabla:

Modelo OSI
Capa?7 Aplicacion
Capa 6 Presentacion
Capa 5 Sesién
Capa 4 Transporte
Capa 3 Red
Capa 2 Enlace
Capa l Fisica

Pila de protocolos OSI.

El modelo OSI es tedrico, en Internet realmente se utiliza el protocolo

TCP/IP, que esta formado en cuatro capas:

Modelo TCP/IP
Capa 4 | Aplicacion

Capa 3 | Transporte
Capa 2 | Red

Capa 1 | Enlace

Pila de protocolos TCP/IP.

El paquete de datos debe transitar todas las capas, de la primera a la tltima,
antes de enviarse. Cada uno de estos estratos agregara determinada informacion

propia de cada nivel (Aragtiés, 2007).
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El paquete de protocolos mas importante de Internet es el protocolo TCP/IP
(Transfer Control Protocol/Internet Protocol), cualquier otro sistema de pautas de
intercambio de informacion en la Red se basa en él. Para que exista una correcta
comunicacion entre dos equipos informaticos resulta necesario que exista una
identificacion unitaria numérica para cada uno de ellos. Esta relacion se asienta en
una dependencia cliente-servidor que ayuda a homogeneizar la circulacion de
informacion en Internet. Por lo tanto, el tipo de protocolos que se utilice marcara
la relacion de comunicacion entre los ordenadores que conforman Internet. Para
acceder a ellos se escribe el protocolo en mindsculas y a continuaciéon la

combinacion siguiente: [://]. Por ejemplo, [http://www.google.es] (Lamarca, 2011).

Los protocolos mas comunes en Internet son los siguientes:

J TCP/IP (Transfer Control Protocol/Internet Protocol) Protocolo de control de
transmision.

o FTP (File Transfer Protocol) Protocolo de transferencia de archivos.

. HTTP (HyperText Transfer Protocol) Protocolo de transferencia de
hipertextos.

J SMTP (Simple Mail Transfer Procol) Protocolo de transmision de correo
simple.

o NNTP (Network News Transfer Protocol) Protocolo de transferencia de
sistemas de redes de noticias.

J IRC (Internet Relay Chat) Protocolo de comunicacion en tiempo real basado
en texto.

o TELNET (Telecommunication Network) Protocolo de red para la utilizacién

remota de un dispositivo.

Estos protocolos de intercambio de informacion, por tanto, son los
encargados de configurar los distintos servicios que se ofrecen en Internet y que
permiten al usuario una mejor adaptabilidad a la Red.
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2.2.6.1 Protocolo de control de transmision (TCP/IP)

Este modelo confiere de una gran fortaleza a la Red, de esta manera, si un
servidor queda inoperativo, la informacion afectada puede ser desviada a través
de otra zona. Gracias a la cooperacion de las distintas redes que configuran
Internet y el TCP/IP, se pueden unir sistemas de comunicacion cada vez mas
grandes. Dentro de este protocolo, la parte denominada IP es la que suministra la
referencia necesaria para la transferencia de datos y contiene la siguiente

informacion (Lamarca, 2011):

J Direccionamiento: las cabeceras IP contienen las rutas de los dispositivos
de origen y destino (direcciones IP) que seran utilizadas por los

enrutadores (routers) para resolver el tramo de red por el que transitaran.

. Fragmentacion: si la cantidad de informacion que se transfiere resulta
mayor que el tamafio maximo permitido en el trecho de red que va a
recorrer se dividird en paquetes mds pequefos y podrd ser reagrupada

mas adelante.

. Tiempo de Vida de Paquetes: cada paquete posee un valor de Tiempo de
Vida que va decreciendo en cada ocasion que un enrutador recibe y
reenvia la informacidn, si esta cifra llega a cero, el reenvio de los datos

cesa.

J Tipo de Servicio: este es un valor sin descripcién inicial pero que puede
proporcionar, por ejemplo, la preferencia del paquete.

J Otras opciones: datos sin definiciéon previa que pueden servir para, por
ejemplo, que el dispositivo de origen determine el camino que debe seguir

la informacion, para senalar elementos de seguridad, etc.
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Una de las funcionalidades principales del protocolo IP es otorgar las
direcciones concretas de acceso a los nuevos dispositivos que se van incorporando
a Internet. Sin embargo, la versién actual del protocolo IP, la llamada IPv4, que
posee la capacidad de ofrecer hasta cuatro mil millones (2%2) de estos
identificadores tnicos se agotaron el tres de febrero de 2011. Por tanto, resulta
necesaria la adecuacién a la nueva version del protocolo, denominada IPv6, que
es capaz de asignar hasta trescientos cuarenta sextillones (2!%) de direcciones
(Romero, 2011). El inconveniente de estas tecnologias es que son mutuamente
incompatibles y por tanto, requieren de una adecuacion para su correcto

entendimiento.

2.2.6.2 Protocolo de transferencia de archivos (FTP)

El protocolo FTP es el estandar utilizado para la trasferencia de archivos
entre servidores. Aunque este intercambio de informacion de un sistema a otro
parece simple y directo, algunos problemas deben ser resueltos en primer lugar.
Por ejemplo, dos sistemas pueden utilizar una nomenclatura diferente de
archivos, distintas formas de representar texto y datos o pueden tener
estructurado de forma discordante el directorio de archivos. Todos estos
problemas han sido resueltos por el FTP de una forma muy sencilla y elegante.
Este protocolo difiere con respecto a cualquier otra infraestructura cliente-
servidor, ya que se establecen dos conexiones entre los anfitriones. Una conexion
se utiliza para transferencia de datos, la otra para el control de la informacion.
Esta separacion entre intercambio y registro hace al FTP mas eficiente. Las
herramientas de control necesitan unas reglas muy simples de comunicacion,
resulta suficiente para su correcto funcionamiento una sola linea de comandos.
Sin embargo, la conexidon de datos requiere de instrumentos mas complejos y esta
sujeta a la tipologia de los datos transferidos. El protocolo FTP ocupa dos puertos
TCP, el 21 es el utilizado para la conexioén de control y el puerto 20 se emplea para
la conexién de datos (Forouzan, 2010).

El cliente utilizado por este protocolo se instala en el ordenador del usuario,
el cual se conecta a un servidor FTP que le sirve de fuente de informacién para la
descarga de contenido (Dans Alvarez de Sotomayor, 2011). Gracias a esta

herramienta, resulta viable en Internet el intercambio de archivos de gran tamano
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que serian inabarcables por otros instrumentos de trasferencia de datos como el

correo electrénico o la mensajeria instantanea.

2.2.6.3 Protocolo de transferencia de hipertextos (HTTP)

Sistema técnico “que permite la transferencia de archivos y documentos en
multiples plataformas. Fue inventado para que los ordenadores se comunicaran
mientras intercambiaban documentos, agregando conectividad e interfaces.”
(Lamarca, 2011b, pag. 3). Cuando un dispositivo utiliza el protocolo HTTP y
requiere un documento a otro equipo, este ultimo sabrd identificarlo como
imagen, video, texto, etc. Esta caracteristica implementada permite que Internet
sea hipermedia a través de la Web, por tanto, que ademas de texto, la Red admita

contenido multimedia (imagenes, video y audio).

El protocolo HTTP habilita el uso de los hipervinculos (enlaces) para la
navegacion web y permite una gran flexibilidad en la presentacion de datos. En

este protocolo concurren los siguientes conceptos (Lamarca, 2011):

J Conexion: es el trayecto de comunicacion entre dos programas en una red.

. Mensaje: es una cadena ordenada de informacion que se trasmite entre los

dispositivos y es la unidad basica del protocolo HTTP.

J Cliente: establece la llamada al servidor y es el encargado de atender la

trama de los mensajes transmitidos.

J Servidor: es el equipo que suministra el servicio en la red.

J Proxy: es un programa que realiza las labores de intermediacion entre el

servidor y el cliente.

De esta manera, una transacciéon de contenidos a través del protocolo HTTP

radica esencialmente en los siguientes elementos:
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. Conexion: en la creacion de un vinculo cliente-servidor a través del puerto

TCP/IP 80 como norma, aunque se pueden precisar otros puertos no

reservados.
J Solicitud: envio de una peticion de acceso al servidor por parte del cliente.
. Respuesta: el servidor determina la resolucion concreta ante la instancia

requerida por el usuario.

. Cierre: fin del vinculo comunicacional cliente-servidor.

Para representar la informacion de la Web a través de este protocolo resulta
imprescindible la utilizacion de un navegador instalado en el dispositivo del

cliente.

2.2.6.4 Protocolo de transmision de correo simple (SMTP)

El SMTP es el protocolo que permite al usuario de cualquier dispositivo
conectado a Internet recibir correos electrénicos y, combinados con el protocolo
POP (Post Office Protocol) o Protocolo de Oficina de Correos, conservar estos
mensajes en local. Para las aplicaciones de mensajeria instantanea se suele utilizar
el protocolo IMAP (Internet Messagins Access Protocol) Protocolo de mensajeria

instantanea en Internet, mas avanzado que el protocolo POP (Lamarca, 2011).

En la conexién que se produce entre el emisor del correo electronico y el
receptor se “intercambian mensajes y respuestas en un didlogo en el que se
emplean un conjunto de comandos con el que se reciben un conjunto de
respuestas preestablecidas” (Villa, Lopez, Lamadrid, & Olivera, 2006, pag. 121).
La tercera version del protocolo POP (POP3) funciona sobre el modelo cliente-
servidor y es el utilizado actualmente para la descarga del contenido alojado en el
servidor proveniente de los correos electrénicos recibidos. La aplicacion de esta

herramienta se produce a través de los siguientes pasos:
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. Estado de autorizacion: el usuario le comunica al servidor de correos la

informacién de la autentificacion del mismo.

J Estado de transaccion de correos: en este paso se efecttia la descarga de los
datos.
. Estado de actualizacién del buzén de correos: por ultimo, el servidor

renueva el contenido de la carpeta del usuario destinada al

almacenamiento de los emails.

Para utilizar esta ultima caracteristica resulta imprescindible la instalacion

de un cliente de mensajeria en el equipo que administre los correos electrénicos.

2.2.6.5 Protocolo de transferencia de sistemas de redes de noticias (NNTP)

El protocolo NNTP especifica un método para la distribucion, consulta,
recuperacion y publicacion de articulos de noticias utilizando un sistema fiable
basado en secuencias de transmision de mensajes entre Internet y la comunidad.
Este estandar esta disefiado de manera que los documentos se almacenan en una
base de datos central que permite al suscriptor seleccionar sélo aquellos
elementos que desea leer. El NNTP proporciona también la indexacion, las
referencias cruzadas y la caducidad de mensajes antiguos. Este protocolo adscrito
al modelo cliente-servidor esta disefiado para que los articulos de noticias se
encuentren almacenados en un servidor central de recepcion y los suscriptores
puedan leer estos escritos conectados desde sus lugares de acceso y opera sobre
un flujo de datos bidireccional de ocho bits (Feather, 2006).

Estos servidores comtinmente conocidos como news permiten al usuario
enviar o leer articulos de distintos grupos de noticias los cuales se encuentran
organizados jerarquicamente. El servicio se mantiene merced a un enorme
numero de nodos centrales distribuidos globalmente que almacenan y envian
estos documentos. El niimero de grupos resulta practicamente ilimitado pero se

concentran en diferentes categorias (Aragiiés, 2007):
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. comp.(subgrupo): tematica relacionada con la informatica.

J news.(subgrupo): discusion sobre el propio servicio.

. humanities.(subgrupo): encuadrado en el drea de las humanidades.

L soc.(subgrupo): temas sociales.

J sci.(subgrupo): con contenido fundamentalmente cientifico.

. misc.(subgrupo): articulos que no se ajustan totalmente a los demas
criterios.

En definitiva, el NNTP sostiene esta especie de tablon de anuncios donde
los internautas se retnen para discutir, consultar, analizar o informarse de

multitud de temas.

2.2.6.6 Protocolo de comunicacion en tiempo real basado en texto (IRC)

El protocolo de comunicacion IRC permite al usuario entablar didlogos y
debates en grupo o particulares mediante mensajes de texto en tiempo real. La
estructura del IRC pertenece al modelo cliente-servidor aunque soporta la
creacion de redes entre servidores para albergar a mds usuarios. Estas charlas se
producen en los llamados canales de chat y resulta necesario un nick o apodo para
iniciar sesién en uno de estos grupos. Esta plataforma de mensajeria instantanea
posee usuarios que forman y mantienen estos canales (Chan Service), personas
cuya funcién es el mantenimiento de la red (IRCop), administradores del canal
(Op) e incluso pequenios programas informaticos autdbnomos que automatizan
diversas labores (Bots). Para entrar en estos grupos de chat se requiere un cliente
de IRC, en definitiva, un software que habilite al internauta la conexioén, aunque
actualmente existen entornos web que facilitan el acceso. Estas aplicaciones de
mensajeria instantdnea han evolucionado enormemente en los ultimos afios,
proporcionando al usuario un producto integral que ademas de la posibilidad de
enviar o recibir mensajes de texto en tiempo real, incluya correo electrdnico,
llamadas de voz, videoconferencia, asistencia remota y otros muchos servicios
(Lamarca, 2011).

Un canal posee un nombre y estd constituido de uno o mas usuarios que

reciben mensajes dirigidos a ese grupo. Esta reunion se crea expresamente al
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unirse el primer cliente y deja de existir cuando el ultimo de ellos lo abandona.
Mientras el canal exista, cualquier usuario puede dirigirse a él usando el apelativo
de dicha agrupacion. Los nombres de estas tertulias son cadenas de letras que
comienzan con [&] o [#] y admiten hasta doscientos caracteres (Oikarinen & Reed,
1993). La tnica restriccion en el nombre de estos grupos, aparte de los signos
iniciales antes mencionados, es que no pueden contener espacios en blanco o una

coma (ya que se utiliza como separador de listas de pardmetros).

2.2.6.7 Protocolo de red para la utilizacion remota de un dispositivo (TELNET)

El protocolo de red TELNET permite el uso a distancia de un dispositivo
como si el usuario se encontrase fisicamente ante ¢l. Este sistema de conexion
remota fue muy utilizado en bibliotecas y centros de documentacion como el
principal acceso a los catalogos en linea de estos centros. Sin embargo, desde hace
unos anos dejo de utilizarse por problemas de seguridad y fue sustituido por el

protocolo SSH (Secure Shell) que cifra los datos del usuario. (Lamarca, 2011)

Esta tecnologia se basa en los siguientes tres conceptos principales (Postel &
Reynolds, 1983):

. El proceso de conexion TELNET se ejecuta en un Terminal Virtual de Red
(NVT) (Network Virtual Terminal). Un NVT es un dispositivo ficticio que
suministra una representacion intermedia de un terminal y proporciona
una serie de servicios minimos a cada uno de los participantes de la
conexion. De esta manera, tanto el cliente como el servidor no necesitan

almacenar informacion de configuracion del otro.

. El principio de opciones negociadas establece que aunque una de las
partes requiera la utilizacidon de un servicio no incluido en los minimos del

NVT el otro lado tenga la capacidad de rechazarlo o aceptarlo.

J Una visidn simétrica de terminales y procesos resulta imprescindible para

evitar la redundancia de informacién cruzada.
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La funcionalidad de este acceso depende de la utilizacion por parte de la
maquina a la que se accede de una aplicacion que administra estas conexiones y

que también se denomina TELNET.

2.2.7 Otros conceptos esenciales: URL y DNS

Con la intencion de clarificar de manera mas precisa el mayor ntimero de
elementos estructurales de Internet resulta imprescindible la delimitacion de dos
términos esenciales para la configuracion de la Red. Estos mecanismos son el
localizador de recursos uniforme (URL) (Uniform Resource Locator) y el sistema de

nombres de dominio (DNS) (Domain Name Server).

2.2.7.1 Localizador de recursos uniforme (URL)

La URL es la direccion electrénica de un recurso concreto alojado en un
servidor remoto en Internet. El localizador mds comun de procesos es el
vinculado a las paginas web con la direccion [http://] aunque se utilizan otras
muchas referencias URL como por ejemplo [ftp://], para direccionar elementos
que se encuentran en un servidor FTP. Existen tantas raices en la nomenclatura
URL como protocolos de red se utilizan. La estructura de un enlace URL seria la

formada por el siguiente conjunto de términos:

[Protocolo/Nombrededominiointernacional/Directorio/Subdirectorio/

Subdirectorio/Archivo]

La longitud de una direcciéon URL puede variar de muy corta, como por
ejemplo [http://www.google.es], a muy larga, siempre dependiendo de la
profundidad de los directorios y subdirectorios requeridos. Los siguientes
modelos de direccionamiento URL son algunos de los aprobados por la Internet
Society (Lamarca, 2011):

J ftp: para conexiones a servidores FTP.

J http: destinado al encabezado de las paginas web.
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. mailto: utilizado como direccién de correo electroénico.

J news: se usa en las conexiones de los grupos de noticias.

. nntp: con acceso a través del protocolo NNTP.

J telnet: para sesiones interactivas.

J wais: se utiliza para la busqueda en bases de datos indexadas.
. file: nombres de ficheros especificos de un servidor.

Cuando un enlace posee la informacion completa de la ruta a seguir para
obtener el recurso se le denomina URL absoluta. Sin embargo, en ocasiones sélo
resulta necesario especificar la direccion del archivo concreto si se encuentra

dentro del mismo servidor. En este caso, inicamente se utiliza una URL relativa.

2.2.7.2 Sistema de nombres de dominio (DNS)

Este método de designacion “consiste en una serie de tablas de
equivalencias entre dominios y direcciones IP. Estas tablas estan distribuidas por
servidores repartidos en Internet y que se actualizan de forma continua.”
(Lamarca, 2011, pag. 8). Los equipos suministradores del acceso a las paginas web
tienen direcciones fijas de cuatro niimeros que los identifican dentro del trafico de
Internet. Sin embargo, este grupo de digitos resulta dificil de recordar. Asi, por
ejemplo, la pagina web www.google.es es el nombre de dominio de la direccion
173.194.41.23.

En definitiva, el sistema de nombres de dominio es como la guia telefénica
de Internet. Este proceso de consulta pone en marcha la busqueda de una
direccion IP que vincula al internauta con el ordenador que ofrece el servicio.
Estos nombres de dominio se escriben comtinmente de la siguiente forma:
[nombrecompafiia.xy]. El DNS se estructura de forma jerarquica, el nivel mds alto
se llama a menudo la zona raiz del DNS, o simplemente root. Los dominios de
nivel superior se sittan en el grado inmediatamente inferior al raiz y se pueden
encontrar de dos tipos. El primero son los cddigos de pais como .es (en
representacion de Espafia) o .fr (Francia) y su reglamentacion es nacional. El
segundo modelo son los dominios genéricos como .com, .org o .net y su

regulacion es mundial. Por debajo de estos, se encuentran los dominios de
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segundo nivel que son aquellos que habitualmente se asocian con los nombres de
dominio, como Realmadrid.com para el sitio web que utiliza el club de fatbol
espanol. El proceso que establece la equivalencia entre el dominio concreto de una
web y la direccion IP que la constituye se produce de la siguiente manera
(CENTR, 2012):

. Una pequenia aplicacion alojada en el ordenador del usuario contacta con
un servidor del Proveedor de Servicios de Internet (ISP) que ha sido
creado para dar respuesta a requerimientos sobre el sistema de nombres

de dominio.

J La finalidad de este proceso es encontrar la direccion IP de la pagina web
solicitada. De esta manera, se insta la informacion requerida a partir de
uno de los servidores raiz del sistema de nombres de dominio y a
continuacion se desciende hasta los de primer nivel que tienen dicha

informacién.

. El sistema, mas tarde, re-envia el requerimiento a uno de los servidores de
segundo nivel que remite una lista de nombres para la pdgina web en

concreto.

J A continuacion, la consulta se repite a partir de la lista de nombres
obtenida en el paso anterior, con la intencién de encajar el nombre con la

direccion IP concreta.

. Por ultimo, la direccién IP se envia al ordenador del internauta, la obtiene
el navegador que contacta con el servidor de la pagina web y, finalmente,

la informacion inicialmente solicitada se visualiza en pantalla.

Este modelo de referencia, por el cual se vinculan los nombres de dominio

con sus correspondientes direcciones IP, es utilizado en determinadas ocasiones



CAPITULO II.- INTERNET COMO CONTEXTO DEL PROCESO DE INTERCAMBIO 171

por los Proveedores de Servicios de Internet para la censura de diferentes paginas
web que fomentan el intercambio no comercial de contenidos audiovisuales. De
forma habitual, y a peticion de un juez, se impide el acceso a estos sitios mediante
un bloqueo DNS que desvincula el nombre del dominio con la direccion IP, de tal
forma que el usuario no puede acceder a la pagina desde su navegador. Este
proceso se realiza a través de los servidores DNS propios de cada operador, por
tanto si el cliente modifica de forma manual dichos marcadores, por ejemplo
utilizando los pertenecientes a Google (8.8.8.8 y 8.8.4.4), la interrupcion del
servicio resulta ineficaz. En mayo de 2014, el juzgado de Instruccion nimero 10
de Zaragoza ordend a los principales operadores el bloqueo de varios portales
cuya actividad estaba relacionada con la descarga de contenido audiovisual. Asi,
las paginas web Newpct.com o Spanishtracker.com, entre otras, fueron
censuradas mediante este sistema (Sanz, 2014). El sitio web Quebajamos.co,
espacio de referencia para el desarrollo de esta investigacion, sufre por el
momento una denegacion de servicio DNS de las operadoras espafiolas mas

importantes (Jazztel, ONO, Movistar, etc.).

2.3 SERVICIOS DE INTERNET

Aunque un elevado numero de usuarios suele identificar Internet con la
navegacion web, la red de redes es mucho mas que la World Wide Web. La gran
mayoria de los servicios desarrollados a través de esta infraestructura tienen que
ver con la comunicacion, como por ejemplo, la trasferencia de archivos via FTP, el
envio de correo electronico, la participacion en foros, la mensajeria instantanea,
etc. El email y los boletines de noticias (news) fueron los primeros servicios
ofrecidos por una incipiente Internet, pero en la actualidad, la Red proporciona
una multitud de herramientas para la gestion de la informacion. Ademas, todas
estas aplicaciones dejaron atrds el texto como tnica via de comunicacién y ahora
es el contenido audiovisual el mas utilizado en el acceso a Internet. El uso de la
Red ha crecido enormemente gracias a estos instrumentos, y sobre todo, a la
facilidad de manejo que concede la World Wide Web. Los servicios que ofrece en
la actualidad no sdélo han aumentado, sino que han avanzado hacia unas

funciones mas optimas que facilitan su utilizacion. Entre los factores que han
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provocado esta revolucion se pueden destacar los siguientes (Lamarca, Servicios

de Internet, 2011c):

J El incremento en el ancho de banda de las conexiones que ofrecen las
operadoras.

. La mejora tecnoldgica que se ha producido en la fabricacion de mdédems y

en las lineas de telecomunicaciones.

J Optimizacion en el hardware y el software que incrementa la capacidad

de tratamiento de todo tipo de datos (texto, imagenes y sonido).

J Facilidad de uso, el usuario puede manejar todas estas aplicaciones

mediante la utilizacién del raton e interfaces graficas cada vez mas

sofisticadas y configurables.

De esta manera, las actividades que realizd el internauta espanol durante

los treinta dias anteriores a la elaboracion de la decimoséptima encuesta AIMC a

usuarios de Internet se encuadran en las siguientes categorias (AIMC, 2015):

Durante los tltimos 30 dias jcuales de las siguientes actividades ha realizado a

través de Internet?

BASE

Lectura de noticias de actualidad
Visualizacion online videos (tipo Youtube)
Consulta de mapas/callejeros

Consulta de previsiones meteoroldgicas
Escuchar musica online (sin descargar)
Consulta carteleras cine/espectaculos

Ver emisiones de cadenas TV en su web
Ver peliculas/series online (sin descargar)
Buscar informacion temas de salud

Absolutos
20.960
18.673
17.742
16.032
15.558
11.929
10.482
10.097

9.304
8.649

%

89,1
84,6
76,5
74,2
56,9
50,0
48,2
44,4
41,3
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Descarga de software 8.527 40,7
Gestiones con la Administracion 8.477 40,4
Consulta de informacién financiera 7.600 36,3
Busqueda de cursos, masters, formacion 7.312 34,9
Descarga de peliculas/series/documentales 6.932 33,1
Visitas a paginas web para "adultos” 6.159 29,4
Busqueda de empleo 5.989 28,6
“Firmar” peticiones para reivindicar algo 5.827 27,8
Realizar una encuesta 5.466 26,1
Juegos en Red 5.374 25,6
Descarga de musica 5.338 25,5
Descarga de libros electrénicos 5.083 243
Videoconferencia/Videollamada 4.873 23,2
Opinar sobre temas econdmicos/politicos, etc.) 4.406 21,0
Apuestas (deportivas, casinos, loterias, etc.) 4.323 20,6
Buscar vivienda (compra, alquiler, etc.) 3.880 18,5
Adquisicion de cupones descuento 3.628 17,3
Recibir informacion/noticias con RSS 3.623 17,3
Descarga programa radio para oir después 3.596 17,2
Consulta de informacion sobre trafico 3.236 15,4
Descarga emisiones tv para ver después 3.167 15,1
Acceso con visor a periddico/revista 2.488 11,9
Busqueda de pareja/citas 1.529 7,3

Actividades realizadas en Internet (AIMC, 2015). La suma de porcentajes es superior al 100% ya que gran parte

de informantes declara dos o mas respuestas.

A partir de esta tabla se deduce que los servicios mas importantes que se

pueden encontrar en la Red son: la World Wide Web, el correo electrénico, los

grupos de noticias, las listas de distribucion, los foros web, los blogs, la

transferencia de archivos por FTP, el intercambio de archivos P2P, los servicios de

almacenamiento en la nube, el IRC, la mensajeria instantdnea, la telefonia IP y

videoconferencia, los MUDs, las Wikis, la sindicacién de contenidos (RSS) y las

herramientas sociales.
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2.3.1 World Wide Web

La World Wide Web (WWW) o su posible traducciéon como Gran Red
Mundial, disenada a raiz del concepto de hipertexto definido por Tim Berners Lee
es el servicio mas significativo e importante de Internet. Esta infraestructura es
una especie de gran escaparate de contenido de todo tipo, sustentada en
documentos de hipertexto enlazados. A través de un navegador (Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, etc.) el usuario puede visualizar todas
las paginas web que posean elementos tanto textuales como audiovisuales, asi
como acceder a aplicaciones externas mediante hipervinculos. La visualizacion de
este tipo de espacios en linea comienza con la introduccion de la direccién en un
navegador o a través de un enlace de hipertexto. Esta URL muta en una IP que los
servidores DNS tratan de situar en la Red y dirigen la peticion mediante el
protocolo TCP. A continuacidn, el proceso envia una solicitud HTTP al servidor
web requiriendo el recurso que el navegador representa graficamente en pantalla.
Una pagina web actual posee numerosos elementos multimedia, pero necesita de
programas auxiliares llamados plug-ins o add-ins para su correcta visualizacion
(Shockwave, Real Player, Quicktime, Flash Player, etc.) (Scott, 2012).

El hipertexto es la parte fundamental de la World Wide Web, un internauta
puede crear una pagina web y enlazar a cualquiera de los documentos que se
encuentran en Internet. Por tanto, esta estructura es un sistema hipertextual que
permite acceder a un determinado archivo ubicado en servidores conectados a la
Red, conformando una especie de tela de arafia de informacion. Los vinculos que
se encuentran en todas las paginas web habilitan al usuario a desplazarse de un
servidor a otro con total transparencia y sin teclear ninguna ruta especifica. A lo
largo de los afios, la Web se ha convertido en el principal instrumento de Internet,
practicamente toda la informaciéon se ha volcado en ella, con el consiguiente
abandono de otros sistemas de almacenamiento de informacion. El éxito de este
proceso se debe esencialmente a la flexibilidad del protocolo HTTP y a las
virtudes del lenguaje de programacion de las paginas web (HTML) (Lamarca,
2011d).

Ademas, multitud de servicios que de forma originaria se ofrecian a través

de sus propias aplicaciones se implementan hoy en dia en la Web, gracias a las
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caracteristicas de su interfaz y de las capacidades multimedia que ofrece. Algunos
de los productos que actualmente se llevan a cabo por medio de la WWW son los

siguientes (Lamarca, 2011c):

o Correo electrénico.

. Foros de discusién en linea, chats y videoconferencia.

o Gestion de blogs.

J Descarga de archivos.

o Solucion de formularios en linea.

. Relacion entre la Administracion y los ciudadanos (y viceversa) mediante

diversas gestiones administrativas.

J Medios de comunicacion online (television, radio y prensa).

. Acceso a bibliotecas, museos y centros de documentacion.

J Comercio electrénico.

J Consulta a diccionarios, enciclopedias y otras obras de referencia.

. Aplicaciones de traduccion en linea.

. Disenio de paginas web.

J Transferencia de archivos via FTP utilizando el navegador web.

J Mejora en la seleccion de documentos mediante el uso de potentes

buscadores, merced a la evolucion en los lenguajes de marcado de

contenidos (metadatos) y al avance de la web semadntica.

Todas estas aplicaciones, junto a la aparicion de la llamada Web 2.0, han
convertido a la World Wide Web en el mayor conglomerado mundial de

intercambio de informacién y servicios que existe.

2.3.1.1 Web 2.0

El término Web 2.0 fue "acufiado por O'Reilly Media en 2004 para hacer
referencia a una segunda generacion de Web basada en comunidades de usuarios

y una serie especial de servicios de vanguardia como las redes sociales, los blogs
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[...] y otros" (Scott, 2012, pag. 42). Esta nueva nomenclatura es la evolucion natural
de la Web clasica, en especial, profundizando en la nociéon semantica de Berners
Lee. El eje central de la version 1.0 era el lenguaje de hipertexto en HTML, cuya
actualizacion era inhabitual, al menos no tan frecuente como las nuevas
tendencias marcaban. Por tanto, se hace necesaria la utilizacion de una serie de
herramientas dindmicas que permitan a los usuarios de esa web la gestion de los
contenidos. Estos sitios se convierten en un punto de encuentro que depende de
las acciones de los internautas, mas que de la intervencion esporadica de un
administrador. Este tltimo focalizaria su actividad en el disefio o en la creacién de
determinados contenidos genéricos. Existe un decdlogo de principios que
defienden los tedricos de la Web 2.0 que se podrian resumir en los siguientes
apartados (Scott, 2012):

La Web no es un medio, sino la plataforma en si misma.

J Para que una web sea efectiva debe ser abierta, fundamentada en una
estructura de la participaciéon y poseedora de un sistema sencillo y

auténomo para que el usuario controle la informacion.

. La introducciéon en la Red de los proyectos innovadores de los
desarrolladores independientes.

J El apoyo a los modelos de negocio emergentes generadores de contenidos

y servicios dentro y fuera de Internet.

. El fomento del cédigo abierto, desarrollado y distribuido libremente.

J El concepto de microformato. Una pagina web estd constituida por
pequenos elementos que, segin la condicién de la Web 2.0, pueden llegar

aser laideaensi de un proyecto.
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Algunos ejemplos de estos nuevos contextos sociales en la Web serian los
blogs, las redes sociales (Facebook, Twitter, Tuenti, etc.), portales de intercambio

de fotografias, musica y videos (YouTube, Flicker, Instagram), etc.

2.3.1.2 Elementos de una pagina web

Existen un nimero ilimitado de paginas web, tantas como la inventiva del
usuario mas imaginativo pueda crear. Sin embargo, todas ellas suelen tener una

estructura comuin compuesta por los siguientes elementos (Scott, 2012):

. Texto: es el contenido fundamental de una pagina web, se utiliza en el
nombre de la pagina, en los pies de foto o en los vinculos a otros sitios.
Ademas, gran parte de los documentos de lectura habitual por parte de los
ciudadanos en general (prensa, trabajos académicos, libros, etc.) se pueden

encontrar codificados en multitud de espacios.

. Imagenes: la introduccion de la imagen como parte fundamental de la
estructura de las paginas web, marco un antes y un después en la
socializacion de Internet. El disefio de sitios online con profusién de
elementos visuales bien integrados provoca en el internauta una reaccién
muy positiva. De esta manera, el tratamiento fotografico resulta clave en el
planteamiento de un espacio en linea. Asi, conceptos como resolucion,
formato y tipo de archivo resultan basicos para armar correctamente un
sitio online. Los formatos de imagen mas utilizados por los disehadores

son los siguientes:

— JPG: es uno de los mas utilizados en el disefio web y provee de un
mecanismo de compresion de imdgenes que consigue mantener una
gran calidad fotografica en un archivo de peso reducido para su
visualizacion. En Internet, aunque las conexiones de banda ancha se
han popularizado, resulta de vital importancia acotar el tamano de los
archivos que el navegador utilizado por el usuario debe representar en
pantalla, con la intenciéon de conseguir una navegacion lo mas fluida

posible.
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— GIF: se emplea para imagenes de pequefio formato con pocos colores
como graficas, elementos decorativos o de referencia. También es
habitual su utilizacion como plataforma para las imagenes creadas
mediante aplicaciones de dibujo o como secuencia de unos pocos

fotogramas componiendo los llamados GIFs animados.

Sonido: al igual que la inclusion de la fotografia, los elementos multimedia
significaron un paso adelante muy importante en la globalizacion de la
Red. La utilizacion del sonido como recurso discursivo en el disefio web
ofrece posibilidades muy apreciadas por los internautas. Los algoritmos
de compresion de audio permiten la inclusion de cualquier elemento
sonoro o musica dotando de un gran dinamismo a la informacién. Entre
los formatos mads utilizados se encuentran el mp3 y el wma por su ratio

calidad/tamano.

Video: como el sonido, la introducciéon de secuencias de video en la
dindmica web ofrece un atractivo inusitado a los internautas. Dado el
enorme peso que pueden llegar a alcanzar los elementos videograficos, los
codecs de compresion de video permiten introducir, a resoluciones bajas,
elementos audiovisuales adecuados para su visualizacion a través del

navegador utilizado por el internauta.

Animaciones: la aparicion del software Adobe Flash (antes propiedad de
Macromedia) supuso un excepcional avance en cuanto al disefio de una
pagina web. Se trata de un conglomerado de animaciones interactivas de
gran calidad y de tamafio muy eficiente, ademds son muy utilizadas para

juegos, presentaciones y publicidad.

Marcos: son cada uno de los segmentos en los que se encuentra dividido
un sitio web, posee una estructura independiente y su propia
programacion HTML. La funcion principal de estos marcos es el disefio de
menus para gestionar los contenidos de la pagina.
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. Formularios: estos elementos son los apartados de introduccion de datos
por parte del usuario, se utilizan profusamente para incluir cualquier tipo
de informacién y se componen de cuadros de texto, botones o casillas de
verificacion donde el internauta debera interactuar de forma directa con la

pagina.

Por tanto, a partir de estos elementos se aglutinan sitios web de organismos
oficiales, paginas de tipo comercial, académicas, personales, informativas,

culturales, de entretenimiento, etc.

2.3.2 Correo electronico

A lo largo de la historia, los avances tecnologicos han provocado que los
individuos puedan compartir informacion entre ellos salvando las distancias
espaciales y temporales. Medios como el teatro, la literatura, la radio, la television
o el cine han acercado las inquietudes intelectuales de sus creadores al mundo.
Ahora, los soportes informaticos e Internet han provocado que, mediante el uso
del correo electrdnico, este proceso de transmision de informacion sea totalmente
universal. Gracias al email cualquier persona puede comunicarse de forma
instantdnea con otra, practicamente a coste cero, independientemente de la
situacion geografica de cada uno de los interlocutores. Este hecho ha provocado
que el correo electronico se haya convertido en el icono comunicacional de la
sociedad. Tanto las relaciones personales como profesionales han recibido esta
tecnologia como parte ineludible de su quehacer diario. Algunas de las
caracteristicas principales que han convertido este estandar en imprescindible en
la actividad humana son su sencillez, inmediatez, fiabilidad, escaso coste, amplias
posibilidades, etc. Aunque en el ambito personal, las redes sociales estdn
suplantando las necesidades inmediatas de comunicacién entre los internautas,
entre profesionales el correo electrénico es el instrumento basico de relacion

(Dans Alvarez de Sotomayor, 2011).
De la misma forma que funciona una pagina web, el envio y recepcién de
emails se establece mediante peticiones a un servidor a través de Internet. Estas

solicitudes se realizan por medio del protocolo SMTP (Simple Mail Transfer
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Protocol) ya tratado en el epigrafe 2.2.6.4 (Protocolo de transmision de correo simple
(SMTP)). Para la gestion de una cuenta de correo electronico resulta necesario la
utilizacién de un programa cliente (Microsoft Outlook, Mozilla Thunderbird, etc.)
o utilizar un navegador web. Cada direccién de correo electrénico se encuentra
vinculada a un servidor que gestiona todas las direcciones de email de ese
dominio, se articula con la nomenclatura [nombre@dominio] y es exclusiva. De
esta manera, por ejemplo, el correo electronico [juanlopez@gmail.com] es tnico
dentro del sitio [mail.google.com], no puede existir otra direccion con la misma
denominacion. Para que un programa cliente se comunique con el servidor de
correo electronico resulta necesaria la intermediacion de un protocolo que tercie
entre ambos, los dos mas comunes son los siguientes (Dans Alvarez de

Sotomayor, 2011):

. El protocolo POP3: su naturaleza como estandar abierto permite cualquier
comunicaciéon cliente de correo-servidor. Los comandos maés comunes
(inicio de sesidn, envio y recepcidn, etc.) son posibles gracias a esta
herramienta. Algunas de las ventajas mas importantes que supone la

utilizacion de POP3 se comentan a continuacion:

— Mudltiples cuentas: el usuario puede controlar varias direcciones de

correo electronico desde el mismo cliente.

— Sin conexion: los mensajes se alojan localmente y, por tanto, se pueden

consultar sin tener conexién activa a Internet.

— Velocidad de apertura: al abrir un email se descarga también el posible
contenido adjunto; de esta manera, dicha apertura se produce mucho
mas aprisa.

— Espacio ilimitado: como los mensajes de correo se guardan en el disco
duro del usuario, el limite de espacio de la cuenta lo marca la
capacidad fisica del dispositivo de almacenaje y no el proveedor del
servicio. Esta caracteristica resulta una gran ventaja con respecto a la

utilizacion del correo web.

Sin embargo, existen algunas desventajas:
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— Inseguridad: la conservacion en local de los mensajes puede favorecer
la infecciéon del ordenador por virus informaticos. Un antivirus

actualizado es la mejor defensa para este problema.

— Lentitud: esta tecnologia permite que el cliente almacene una copia de
los correos en el servidor. Si se elige esta opcion, el proceso de consulta
se ralentiza ya que resulta, en este caso, imprescindible comprobar qué

emails se descargaron y cuédles no.

— Correo no respaldado: si el disco duro donde se recopilan los mensajes
sufre un fallo, estos correos se perderan. La soluciéon a este
inconveniente pasa por la creacion de una copia de seguridad de los

mismos.

. El protocolo IMAP: se trata de una herramienta menos utilizada, pero
mucho mas moderna y estable que el POP3. Una de las caracteristicas
primordiales de este protocolo es que permite visualizar el correo en el
cliente sin necesidad de eliminarlo del servidor. De esta manera, si se abre
un email en el dispositivo mdvil, una copia se mantiene en el servidor y
asi, se puede consultar su contenido en casa o en la oficina en otro
momento. En definitiva, POP3 funciona mejor cuando se consulta el
correo desde un tnico ordenador e IMAP cuando se realiza desde varios
dispositivos. En cuanto a las ventajas que posee este sistema se pueden

destacar:
— Almacenamiento remoto: los mensajes se alojan en el servidor.

— Presentacion uniforme: la apariencia de los emails serd igual desde
cualquier cliente de correo que se utilice, asi como a través del acceso

web.

— Seguridad: los mensajes siempre estaran a salvo en el servidor porque

no se almacenan en local.

— Flexibilidad: este protocolo resulta el idoneo para el acceso movil,

puesto que los correos no se eliminan del servidor.

Por otra parte, existen dos desventajas importantes:
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— Disponibilidad de los correos: como los mensajes se encuentran
almacenados tnicamente en el servidor, sélo se podra acceder a ellos
con conexion a Internet, aunque existen clientes de correo que

permiten realizar una copia local de los mismos.

— Velocidad de acceso: al estar los correos alojados en los servidores del
proveedor, la velocidad de conexion a Internet resulta primordial para

la pronta lectura del contenido.

Ademas, un correo electrénico posee una estructura formal determinada, la
cual se divide en dos segmentos principales (Lamarca, 2011c). Por una parte el
encabezado, que comprende el nombre y direccion del receptor, asi como las
direcciones del resto de destinatarios y el asunto del email. Y por otro, el cuerpo

del mensaje, que incluye el contenido del correo en si mismo.

2.3.3 Grupos de noticias

Este servicio de Internet se puede considerar un complemento del correo
electrénico, pero se diferencia en que "se trata de un sistema publico y universal
de distribucion de mensajes electrénicos agrupados por temas de discusion en un
sistema asincrono y que imitan a un boletin o tablén de anuncios donde los
usuarios pueden dejar sus mensajes” (Lamarca, 2011c, pag. 8). Para que el usuario
acceda al servidor donde se alojan estos grupos de noticias se precisa de un
programa cliente. Los Boletines de noticias (BBS) utilizan un funcionamiento
similar, los internautas envian noticias de texto a un sitio comdn, que es
consultado por el resto de participantes. Este tipo de comunicaciéon tnicamente
textual estd en desuso aunque tuvo un papel fundamental en los inicios de
Internet. El servicio de grupos de noticias (newsgroup) se suele ofrecer por el
proveedor que presta el acceso a la cuentas de email, se utiliza para su consulta el
mismo gestor de correo electrénico o a través de acceso web; y se emplea el
protocolo NNTP (Network Transfer Protocol). Este sistema de mensajes también se
conoce con el nombre de USENET (USEr NETwork) pues fue uno de los primeros
grupos de debate formados por profesionales junto a BITNET (Because Its Time
Network), UUCP (Uni Unix Copy Protocol) y FidoNet (red basada en
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comunicaciones telefénicas entre ordenadores), pero existen miles de estos

conglomerados sobre la mas variada tematica.

Los grupos de noticias fueron los primeros foros publicos de debate en
Internet y reunian a millones de internautas. Sin embargo, en la actualidad se
encuentran abandonados por el desconocimiento del usuario de a pie e
inundados de correo basura. Tanto en Espafia como en el resto del mundo han
sido sustituidos por herramientas mas modernas de intercambio de conocimiento.
La mayor parte del trafico actual se limita al intercambio de archivos,
convirtiendo a USENET en una herramienta utilizada para compartir contenido
audiovisual por usuarios con conocimientos avanzados y que buscan una

alternativa al P2P, al streaming y a la descarga directa (Molist, 2009).

El nombre de cada newsgroup sigue una estructura jerarquica y por medio
de puntos de separacion representa su nivel de especializacion tematica. De esta
manera, un ejemplo de grupo podria ser [es.ciencia.medicina.depresion]. El
conjunto de letras [es] hace referencia al idioma del recurso (espafiol) y el resto
delimita la materia concreta a debatir en el foro (Lamarca, 2011c). Las
abreviaturas para los contenidos mas comunes son: [alt] (temas alternativos), [soc]
(sociedad), [sci] (ciencia), [rec] (entretenimiento), [comp] (computacién), [gov]

(gobierno de los EE.UU), [misc] (misceldnea), etc.

2.3.4 Listas de distribucion

A partir de la implantacion del email surgieron las listas de distribucion
también conocidas como listas de correo o grupos de discusion. Este servicio de
Internet trata de centralizar la informacion en un servidor para que sea trasferida
entre los distintos usuarios suscritos a una lista concreta. De esta forma, estos
mensajes que antes solo eran accesibles para los que se comunicaban por correo
electronico ahora estan disponibles para todo internauta que se suscriba a ese
punto de informacién. En definitiva, una lista de distribucién es un grupo de
usuarios de correo electronico que a través de un programa de difusién masiva de
mensajes alojados en un servidor, estan habilitados para enviar y recibir de forma
simultdnea estas misivas por cualquiera de los participantes suscritos. Los

usuarios que participan en una lista de distribucion suelen pertenecer a un mismo
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ambito profesional o cientifico y tienen la intencion de crear un debate sobre una
tematica concreta. Estos grupos de discusion son establecidos en la mayoria de los
casos por instituciones académicas o cientificas. Existen dos tipos de listas de
correo, las abiertas a cualquier usuario y las cerradas a personas que pertenezcan
a un entorno laboral determinado o cumplan una serie de condiciones. Los
mensajes son depositados en el servidor para su posterior consulta o descarga en
el gestor de correo del suscriptor. Muchos de estos grupos de discusion estan
moderados por usuarios que mantienen el orden de las notas e impulsan el
debate. Estos gestores suelen funcionar como filtro, ya que las misivas entran
primero en su buzén y por tanto, pueden seleccionar los mensajes mas adecuados
para su difusion. La manera como se suscriben los usuarios a una lista de
discusidon sigue el formato siguiente: subscribe [nodo][nombre de la lista de
discusion][nombre del usuario]. Este sistema de intercambio de informacion
plantea problemas de saturacién de trafico porque cada mensaje es enviado a
todos los buzones de correo de los suscriptores del grupo. Ademads, esta
tecnologia también es susceptible de transmitir correo no deseado (SPAM) o virus

informaticos si la lista no esta moderada (Lamarca, 2011c).

Dentro de las listas de distribucion cerradas existe la siguiente subdivision
(Scott, 2012):

J Restringidas: un grupo de usuarios tienen autorizado el envio de

informacion y el resto solo puede leer los mensajes de la lista.

. No restringidas: todos los suscriptores poseen el consentimiento para
enviar y recibir misivas. Este tipo de listas también se conoce como grupos

de discusion.

En un principio, puede parecer que el servicio de grupos de noticias y las
listas de correo son semejantes, sin embargo existen una serie de diferencias muy

marcadas (Guerrero & Rodriguez, 2008):
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. La utilizacion de USENET requiere de unos conocimientos técnicos mas
elaborados que el uso de las listas de distribucion. El manejo de un cliente
de news suele resultar complejo por la cantidad de comandos necesarios
para su funcionamiento. Sin embargo, es mucho mads sencillo la simple

lectura o envio de un email.

. El acceso a USENET se encuentra mucho mas restringido que al servicio

de correo electrénico.

. En cuanto al modo de almacenamiento de la informacion, los mensajes de
un grupo de noticias se alojan en un servidor concreto inaccesible para el
usuario estandar. Sin embargo, los articulos que se generan en una lista de

distribucién se hospedan en los buzones de entrada de cada suscriptor.

. En las listas de correo es la informacién la que llega al usuario y en los
grupos de noticias sucede a la inversa. El internauta, en este ultimo caso,
debe conectarse al grupo y comprobar si ha aparecido una nueva
comunicacion. Ademas, como los articulos de las news son borrados cada
cierto tiempo, el usuario se puede perder parte de la informacion si no se

conecta a menudo.

Existen algunos buscadores que permiten localizar listas de correo o
determinados servidores donde el internauta puede descubrir temas concretos
mediante la utilizacion de palabras clave a través de los portales mas comunes.
Entre los distintos sitios web donde obtener acceso a estos grupos se encuentran
eListas (eListas.net), New-List (New-list.com) y Yahoo! groups que abarca todos
los paises (https://es.groups.yahoo.com).

2.3.5 Foros web

Los foros son un conglomerado de grupos de discusién vinculados a una

pagina web y suelen tratar cualquier tema que interese a la comunidad
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internauta. El debate se produce en linea y de forma directa en la web. Por lo
tanto, para participar en estos encuentros solo es necesario el navegador
convencional, sin la intercesion de un programa ad hoc para su consulta (Lamarca,
2011c).

A través de esta plataforma de informacion los usuarios resuelven entre
ellos las dudas sobre un tema especifico. Este servicio se forma a partir de las
opiniones seleccionadas de los participantes y expertos de las multiples materias
tratadas. El tipo de acceso a los foros web es diverso, la mayoria permite la lectura
directa del contenido a través del navegador. Sin embargo, en otros muchos casos
resulta imprescindible el registro de las credenciales (nombre de usuario, email,
etc.) para el envio de mensajes. La utilizaciéon del nombre real del usuario no es
obligatoria, lo cual permite cierta privacidad. De igual forma que en USENET,
este servicio se suele controlar por medio de un moderador que revisa los
mensajes antes o después de introducirlos en el sistema. Otra caracteristica de esta
plataforma es que cada foro tiene una interfaz grafica diferente, con su propia
forma de leer o responder mensajes. Esta herramienta estd pensada para crear
debates con el propdsito de intercambiar cualquier tipo de asunto y resolver las
dudas generadas por éste. Uno de los preceptos mas importantes de los foros es la
solidaridad, en ellos existen usuarios con mds conocimientos que otros y, por

tanto, éstos ayudan con sus consejos a los demas participantes.

En Internet existen un gran ntimero de foros y cada uno de ellos posee su
propia naturaleza, pero en casi todos concurren unas mismas caracteristicas
(Guerrero & Rodriguez, 2008):

. Tema: estd constituido por el asunto que forma el foro. Un usuario puede
crear todos los temas que estime conveniente, siempre que tengan relacion
con la materia en cuestion. Estos hilos estaran disponibles de forma
permanente para su consulta, a no ser que sean eliminados. Los temas se
disponen en la mayoria de los casos por orden de creacién, de esta
manera, el ultimo asunto creado se situard en cabeza de la pagina. Una

respuesta en un hilo no constituye un tema, sino que se sitda a
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continuacion del encabezado en forma de cascada, clasificado igualmente

por su fecha de publicacion.

J Moderador: es el usuario o usuarios que administran el foro y suelen ser
expertos en el asunto tratado. Estas personas intervienen si se presenta
alguna situacion andmala que infrinja las normas del foro y tienen la

potestad para eliminar mensajes o participantes (banear).

J Usuarios: son los internautas que utilizan el foro para expresar sus
opiniones, dudas, sugerencias o respuestas a los asuntos discutidos.
Algunas de estas personas son neofitas en el tema del hilo y buscan
aprender sobre €él; y otras, mds entendidas, se centran en ayudar a los

demas.

. Foro abierto: cualquier usuario puede participar en €l de forma libre sin

ningun tipo de requerimiento o registro previo.

o Foro cerrado: para participar se requiere un registro gratuito previo. Un
nombre de usuario, una contrasefia y un correo electrénico valido son los

datos que suelen exigir los administradores para los nuevos integrantes.

J Conferencia: es un conjunto de foros que abarcan una misma tematica.

Este servicio de Internet resultara clave mas adelante cuando se aborde de
manera mas exhaustiva las formas de intercambio de archivos entre internautas.
En este sentido, y a partir de esta pequefia resefia, se ampliara el alcance de esta
plataforma como base de uno de los métodos fundamentales de permuta de

contenidos audiovisuales en la Red, la conocida como descarga directa.
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2.3.6 Blogs

Estos documentos en linea, también llamados bitdcoras o weblogs, son
lugares web donde periddicamente se agregan articulos u observaciones, escritos
por uno o varios usuarios, que se muestran en orden cronoldgico inverso. Cada
uno de estos escritos, también llamados post o entradas, poseen un enlace
permanente y una fecha concreta de publicacion. La caracteristica principal de
esta herramienta, como participe de la Web 2.0, es que ofrece la opcién a los
lectores de enviar un comentario sobre lo publicado. De esta manera, en los blogs
se produce una interesante retroalimentacion que permite generar debate entre
las distintas opiniones ajenas al autor de la entrada. La tematica de estos diarios
puede ser de lo mas diversa, desde reflexiones personales de gente conocida o
andnima a punto de encuentro de personas interesadas en un mismo asunto. Para
el internauta con conocimientos menos especializados, el disefio integro de una
pagina web puede resultar una tarea inabordable. Asi, la creacidon de blogs viene
a subsanar este problema mediante el uso de plantillas y gestores muy accesibles.
Todas estas herramientas son fdaciles de utilizar para un usuario con unos
conocimientos elementales del medio. Las caracteristicas basicas mas destacadas

de los blogs son las siguientes (Dans Alvarez de Sotomayor, 2011):

J Titulo: al igual que toda publicacién, un blog tiene un enunciado o

cabecera que sirve de presentacion del mismo.

. Descriptor: bajo el titulo se encuentra un pequefio texto que informa de la
tematica del blog, aunque en ocasiones se utiliza como lema o declaracién

de intenciones del autor.

J Entrada: cada una de las publicaciones que cuenta la bitdcora. Estos
escritos fechados suelen incluir enlaces a la informacion original y que
puede utilizar el lector para ampliar cualquier asunto. Al final del post se

encuentra una seccion donde el usuario puede dejar un comentario.
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. Archivos: esta seccion de un blog almacena las entradas antiguas, que se

ordenan cronoldgicamente.

Aunque este servicio de Internet se ha visto eclipsado en los ultimos afios
por la irrupcion de herramientas sociales mas estandarizadas (Facebook, Twitter,
Tuenti), el nimero de blogs en Espana alcanza la cifra de dos millones y medio
segin un informe editado por la Fundacién Telefénica (Clasesdeperiodismo.com,
2012).

Entre las plataformas mas utilizadas para la elaboracion de blogs sobresalen

las siguientes (Castro L., 2013):

. Wordpress: es la pagina gratuita mas popular para la edicion de blogs en
la Red, tiene servicio en espafiol y permite la seleccion de diversas

interfaces graficas (temas).

. Blogger: es un servicio de la multinacional Google y necesitas tener una
cuenta de correo electronico de la compariia (Gmail) para su utilizacion.
Ademas, tiene detrds una comunidad de usuarios muy amplia y dispone

también de version en castellano.

J Tumblr: con esta plataforma el internauta puede escoger entre los distintos
temas que tiene disponible la herramienta o crear uno propio. De igual
manera, esta aplicacion web admite la personalizacién del dominio, asi
como actualizar las entradas a través del correo electrénico o hacer
publicaciones automaticas si el creador del blog posee Facebook o Twitter.
Tumblr cuenta también con una aplicaciéon mévil gratuita. A finales de

2013 esta compania tenia publicados cerca de 108 millones de blogs.

J LiveJournal: esta herramienta para la creacién de bitdcoras posee unas

caracteristicas mas sociales, la cuenta basica es gratuita, pero la versiéon de
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pago permite la inclusion de otras funcionalidades tan interesantes como

encuestas, imégenes, etc.

J Squarespace: es un entorno web para blogs de empresas y es un servicio

de pago, aunque con un periodo de prueba de dos semanas.

. TypePad: también es un producto de pago que permite gestionar palabras
clave para buscadores de Internet y redes sociales. Esta herramienta esta

muy enfocada a blogs con énimo de lucro o promocion.

J Xanga: esta pagina crea los “sitios Xanga” que estan formados por un blog
y secciones de fotografia, audio y video. Resulta mds bien un servicio

orientado a red social.

. Blog.com: con esta aplicacion web la elaboracion de blogs es muy sencilla

y permite la creacion colaborativa (entre varios autores) de los mismos.

J Penzu: en este caso, esta plataforma estd disefiada para la creacidon de un

blog o diario personal, sin publicar su contenido.

. Medium: a mitad de camino entre un blog y Twitter se encuentra esta
plataforma, creada por Evan Williams creador de Blogger.com y Biz Stone
uno de los fundadores de la propia Twitter. En este sentido, una de las
caracteristicas de esta “plataforma es que se le da al texto una atencion
especial sobre el resto del contenido de tal forma que te permite
visualizarlo con iméagenes y disefios que hacen que nuestros textos se vean

de forma mas sugerente” (Gonzalo, 2014, pag. 1).

En la Red se encuentran diversos tipos de blogs, que se diferencian entre si

no solo en su propdsito y contenido, sino también en la manera de escribir y
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enviar los escritos. A continuacion se expone una posible tipificacion (Gonzélez
Fernandez, 2009; Wordpress.com, 2013):

J Personales: son los mas populares, auténticos diarios de vida de una
persona. A una bitdcora se la llama microblog cuando las entradas son
muy detalladas y aspiran a capturar un determinado momento del
tiempo. La herramienta social de microblogging Twitter permite contactar
con amigos y familiares de forma mas instantanea y precisa que el correo

electronico.

J Colaborativos: son aquellos realizados por varios autores sobre una

determinada tematica.

. Corporativos: dentro de este tipo se incluyen los promovidos por
empresas para uso interno si son privados, con la intencion de suscitar la
comunicacion y la cultura empresarial del negocio. O utilizados para el
marketing y las relaciones externas a la compafia si son de caracter

publico.

J Tematicos: estos blogs estan enfocados a tratar un determinado tema de

interés o especialidad del autor (musica, viajes, cine, etc.).

J Edublogs: destinados al ambito educativo y se podrian encuadrar dentro

de los tematicos.

J Con un proposito determinado: este tipo de bitdcora se crea para un fin
especifico y una duracién estipulada, hasta el cumplimiento de sus
objetivos.

J Question blog: es un tipo de blog cuestionario. Estas consultas se pueden

realizar mediante formulario, correo electrénico u otro medios telematicos.
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. Segun el formato del contenido se distinguen los siguientes:

— Fotoblog: gran profusion de imagenes y casi ausencia de texto, muy

utilizado para trabajos artisticos, fotograficos, comics, etc.

— Videoblog o vlog: los posts se sustentan principalmente en el video

incrustado o enlaces a otros documentos audiovisuales.

— Audioblog: se insertan registros sonoros que pueden ser descargados

por los internautas.

— Tumblelog: a través de entradas muy cortas que mezclan distintos

formatos.

J Moblog: aquellos blogs orientados a un determinado dispositivo, en este

caso los teléfonos moéviles, PDAs o tablets.

El término weblog fue introducido por Jorn Barger en 1997 para resefar a
aquellas paginas que utilizaban los internautas para dar a conocer al resto de la
comunidad cudles eran sus webs favoritas. Este servicio de Internet se popularizd
en 1999 en Estados Unidos a raiz de la comercializacion de herramientas gratuitas
de edicion de weblogs (Guerrero & Rodriguez, 2008). En este sentido, la guerra de
Irak ayudd a la expansion de estos sitios como fuente de informacion alternativa a

la tradicional.

2.3.7 Transferencia de archivos por FTP

El protocolo FIP se utiliza de forma habitual para la transmision de
archivos entre dos dispositivos, utiliza generalmente los puertos 20 y 21 y posee
una arquitectura cliente-servidor. El intercambio de archivos entre usuarios es
uno de los procesos mads frecuentes en Internet, ya que también se produce a
través del correo electronico y la mensajeria instantdnea. Sin embargo, gracias a la
tecnologia FTP se pueden trasferir archivos de mayor peso que los permitidos en
un email, que se encuentra limitado por los proveedores del servicio. La
comunicacion cliente-servidor resulta imprescindible para el correcto

funcionamiento de este protocolo. Asi, el usuario utiliza una serie de funciones
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que el servidor comprende y ejecuta la accion. De esta manera, al comando de
recibir un archivo se le suele llamar download (descargar o bajar) y si se aplica la
directiva de enviar un contenido, upload (subir). Dentro de este sistema de

transferencia existen dos tipos de servidores (Dans Alvarez de Sotomayor, 2011):

J Privados: son de uso exclusivo y se accede tinicamente con un usuario y
contrasefa prefijados. A su vez, este tipo de servidor FTP puede dividirse

en:

— Acceso de usuario: requiere introducir un nombre y una clave

determinada para visualizar el contenido.

— Acceso de invitado: a través de esta modalidad de entrada, el usuario
puede observar los archivos del servidor pero se encuentra restringido

en ciertos aspectos, como la modificacién o creacion de ficheros.

. Publicos: estos espacios FTP estan disponibles sin autentificacion ya que
los clientes se conectan de forma andnima. De forma habitual este tipo de
servidores requieren la introduccién del término [anonymous] como
nombre de usuario para poder iniciar sesion, ofrecen acceso limitado a
algunos archivos o restringen el uso del contenido a abrir y copiar los

ficheros.

A través de los servidores FTP se diferencian dos tipos de transferencia de
archivos (Scott, 2012):

. Binario: esta modalidad de trasferencia se realiza byte a byte, de tal
manera que el archivo origen y el copiado tienen el mismo tamarfio y seran
idénticos. El tipo binario de transferencia se utiliza para ficheros que no
tienen elementos textuales, como por ejemplo archivos comprimidos,

imagenes, audio, video, ejecutables, etc.



194 MIGUEL ANGEL MARTINEZ DIAZ

o ASCII (de texto): cuando se intercambian archivos con lineas de texto el
formato de éstos se modifica para adaptarse a los visualizadores de los
diferentes sistemas operativos. Algunos archivos que se copian en formato
ASCII son por ejemplo aquellos que poseen la extension .txt, .html, .ps

(postcript) o .hgx.

Para conectar con un servidor FTP existen cuatro formas principales (Dans

Alvarez de Sotomayor, 2011):

J Mediante un software especifico. En el mercado se pueden encontrar un
gran numero de programas especializados en conexiones FTP, unos de
pago y otros gratuitos, entre los que destacan: Serv-U File Server,

zFTPServer, Filezilla Server, Cerberus FTP Server y un largo etcétera.

. A través del navegador web (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google

Chrome, etc.).

J Por medio del Explorador de Windows en PC o con Finder en sistemas
Macintosh.

. Utilizando el simbolo del sistema en PC o el terminal en sistemas
Macintosh.

Aunque el tamafo tolerado para un correo electrénico se ha ido
incrementando a lo largo de los afios (25 Mb como maximo en el mejor de los
casos), los limites siguen siendo demasiado restrictivos para el envio de archivos
pesados. Por esto, el servicio FIP permite a millones de internautas intercambiar

archivos de gran tamarfio.
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2.3.8 Intercambio de archivos por P2P

Aunque en el contexto general de esta investigacion el protocolo P2P
formard parte esencial e ineludible de la argumentacidon, en este apartado se

tratara como un servicio mas de Internet.

Un sistema informatico P2P (Peer-To-Peer, entre iguales o de par a par) se
refiere a una red de ordenadores que no posee clientes ni servidores fijos, sino un
conglomerado de nodos que tienen a la vez ambas funciones y permite el
intercambio de archivos de todo tipo entre los usuarios, sin limites de tamafio o
formato (Scott, 2012).

El protocolo P2P se ubica en la capa de aplicacion del modelo TCP/IP, esto
le permite incluir distintos datos que son anadidos por protocolos de niveles
inferiores. De esta manera, y atendiendo al criterio mdas generalizado de
clasificacion de esta arquitectura, estas redes se pueden clasificar en los siguientes
tipos (Aragiiés, 2007):

J Redes P2P puras: cada uno de los peers (clientes) puede actuar como
cliente 0 como servidor y ademas, no existe ningin nodo central que

gestione el intercambio.

. Redes P2P hibridas: un servidor media en la transaccion de los peers a la
vez que guarda y ofrece informaciéon a estos. Pero los datos son
almacenados por los clientes que son los encargados de comunicar al
servidor central que poseen esa informacion para que otros usuarios

puedan requerirla.

J Redes P2P mixtas: estos sistemas asumen caracteristicas de los dos tipos

anteriores.

La filosofia del intercambio P2P que obliga, en cierta medida, a compartir el

contenido descargado con el resto de usuarios, asegura la continuidad de esta red.
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De esta manera, se pueden destacar entre otras las siguientes caracteristicas (Scott,
2012):

J Escalabilidad: el P2P tiene un alcance global de millones de usuarios, de
forma tedrica, cuantos mas nodos estén conectados mejor funcionamiento
tendrd la red. Esta situacion es opuesta a la arquitectura cliente-servidor,
la cual, si se eleva en exceso el nimero de internautas que acceden a la

fuente principal la velocidad de conexion de todos ellos decrece.

J Robustez: este sistema previene los fallos que provoca la excesiva replica
de datos hacia multiples destinos y permite, en redes P2P puras, el acceso
al contenido sin necesidad de un servidor central de indexado de

informacién.

J Descentralizacion: en la vertiente mas pura de estas redes todos los nodos
son iguales, ninguno posee funciones especiales. De esta manera, el fallo

de un elemento de la red no afecta al funcionamiento global de ésta.

J Costes repartidos: los usuarios de la red P2P obtienen los recursos que
necesitan gracias a compartir los suyos, como por ejemplo, archivos, ancho

de banda, espacio en disco duro, ciclos de proceso, etc.

J Anonimato: debido a la controversia que existe entre el intercambio de
archivos con derechos de autor y la industria creadora de contenidos,
aspecto que se tratard profusamente en el capitulo 4 (Conflicto de intereses
entre la comunidad internauta y la industria audiovisual), el afan de pasar
inadvertido es parte intrinseca de esta tecnologia, siempre que lo

requieran los usuarios.

J Seguridad: esta caracteristica resulta la mas descuidada dentro de esta red.

Los propositos del P2P seguro serian reconocer los peers maliciosos o



CAPITULO II.- INTERNET COMO CONTEXTO DEL PROCESO DE INTERCAMBIO 197

fallidos, evitar los contenidos infectados, lograr el anonimato completo, o

proteger la integridad de los recursos de la red.

Para que un internauta enlace con un sistema P2P necesita un software
cliente que gestione la conexion (NetNames, 2013). De esta manera, las redes mas
conocidas y sus respectivos programas asociados son el protocolo BitTorrent, a
través de los programas uTorrent, Vuze o Transmission; la red Kad, que funciona
con eMule; la red Ares, por medio de software como Ares Galaxy; la red
eDonkey, con clientes como Shareaza o eMule; y Gnutella que utiliza Frostwire,

entre otros.

2.3.9 Servicios en la nube

Esta tecnologia ha producido un cambio en la concepcion de algunos de los
productos informaticos mas utilizados por los usuarios. De esta manera, aquellas
operaciones que originariamente se ejecutaban en local, dentro del ordenador,
ahora se pueden administrar directamente en Internet, en la nube. Entre las

ventajas de estos servicios destacan (Gutierrez, 2013):

J Acceso desde cualquier sitio y con varios dispositivos: tanto el software
que se necesite como los archivos estan siempre accesibles a través de la

Red, mediante cualquier terminal conectado.

J Todas las aplicaciones estdn en un mismo emplazamiento: por lo tanto se
evita instalar o actualizar el software necesario en cada uno de los equipos
de la red. De tal manera, casi el tnico programa imprescindible seria el

navegador web.

J Ahorro en software y hardware: la nube abarata costes, ya que multitud
de usuarios comparten una misma aplicacion y, por tanto, no necesitan

adquirir copias individuales. Ni tampoco resulta preciso la compra de un
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ordenador potente o con gran capacidad, puesto que el proceso técnico

informatico mas pesado se produce en los servidores del servicio.

Ahorro en el mantenimiento técnico: el usuario que utiliza esta tecnologia
suele tener menos contratiempos técnicos ya que toda la infraestructura la
soporta el proveedor de la nube. De igual forma, el cliente de estos
recursos no necesita conocimientos de redes para compartir sus

contenidos, lo realiza a través de estos servicios.

Escalabilidad: para la empresa resulta imprescindible que un sistema
informatico sea capaz de incrementar sus servicios al mismo nivel que sus
necesidades. De esta manera, los recursos que se gestionan a través de la
nube son escalables ya que permiten una mejora casi inmediata de sus

prestaciones con una inversion minima que marca el proveedor.

Seguridad: existe un gran debate sobre la seguridad de los sistemas
implementados directamente en la Red en comparacion con los modelos
clasicos. En principio, los servidores de Google o Microsoft deberian ser
mas fiables que los de casi cualquier empresa. Sin embargo, en el apartado
de inconvenientes se establecerdn una serie de condicionantes a esta

afirmacion.

En cuanto a los inconvenientes:

Seguridad y privacidad: cuando se trabaja en la nube todos los archivos se
encuentran en servidores de terceros. Este hecho supone un riesgo para
particulares y empresas ya que se pierde el control sobre la informacién
confidencial que ahi se aloja. No se puede estar totalmente seguro de
quién accede a ese contenido o si se establecerd la protecciéon necesaria

para su cuidado.
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. Sin Internet no hay servicio: si la conexion a la red de datos falla, el
usuario no puede acceder a sus datos ni utilizar ninguna de las

aplicaciones contratadas.

J Problemas de cobertura legal: los servidores que se utilizan para este tipo
de computacion se pueden encontrar en cualquier lugar del mundo. Por
tanto, no queda claro qué régimen juridico se deberia aplicar cuando

existen problemas legales con el contenido alli alojado.

Las principales empresas de servicios en Internet proveen a sus usuarios de
soluciones en la nube con unas caracteristicas muy parecidas: sincronizacion de
archivos; backup automatico de la informacion; control de versiones; posibilidad
de compartir archivos y carpetas; y una aplicacion de escritorio. De esta manera,

se pueden destacar las siguientes aplicaciones (Gomez de la Fuente, 2012):

J Google Drive: la empresa del buscador mas famoso de la Red proporciona
a sus usuarios una plataforma de almacenamiento de archivos online que
fue introducido el 24 de abril de 2012 y que vino a sustituir a Google Docs.
Cada usuario cuenta con quince gigas de espacio que se pueden

incrementar en su versién de pago.

J Dropbox: esta empresa fue la pionera en cuanto a almacenamiento en la
nube se refiere lo que ha provocado que otras compafiias provean de
soluciones que mejoran el rendimiento del servicio. Asi, estas
implementaciones permiten por ejemplo, subir ficheros mediante un
email; descargar y guardar videos de YouTube; almacenar archivos desde
una URL de forma directa; y gestion online de la musica que se ubique en

la cuenta del usuario.
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. OneDrive: esta es la solucion que ofrece la multinacional Microsoft a sus
clientes, el cual proporciona siete gigas de almacenamiento gratuito e

implementa unos sistemas de seguridad y cifrado de datos muy potente.

J Amazon: la compania de venta online posee dos modelos diferentes de
almacenamiento en la nube: Amazon S3 y Amazon Glacier, el primero no
se diferencia en exceso de los analizados hasta ahora, sin embargo la
segunda opcion estd destinada para alojar de forma barata grandes
cantidades de informacion, durante un largo periodo de tiempo y que no

requiera un acceso frecuente (Lelii, 2012).

J iCloud: Apple comparte dentro de su oferta en la nube el alojamiento de
todo tipo de documentos, recordatorios, calendarios, contactos, etcétera,
con el espacio dedicado al correo electronico. Este sistema dispone de
cinco gigas gratuitos, sin embargo todos aquellos contenidos adquiridos a
través de la tienda Apple Store no computan dentro de esta cantidad y se

sincronizan automaticamente con todos los dispositivos de la marca.

Uno de los servicios en la nube que se ha obviado en la tipologia expuesta
en este epigrafe son los llamados Omne Click Hosters. Estos sitios como Mega,
Uploaded, Rapidgator, Letitbit, Depostfiles y muchos mas, son paginas que
proveen a los usuarios de almacenamiento basado en interfaz web para alojar
archivos de gran tamafo (Lauinger, Kirda, & Michiardi, 2012). Esta tecnologia se
tratard de forma extensa en el tercer capitulo (Métodos de intercambio no comercial de
contenidos) por ser una de las herramientas mads utilizadas en la comparticién no
oficial de contenidos audiovisuales en Internet y que se engloba dentro de la
denominacion descarga directa. La principal diferencia entre estos productos vy,
por ejemplo DropBox, se fundamenta en la utilizaciéon que los usuarios hacen del
servicio. La dindmica que han favorecido estas empresas entre los internautas es
la de utilizar estas webs como repositorios de archivos de gran tamafio, en
muchas ocasiones con copyright, que se vinculan de forma directa a enlaces URL

que son compartidos en sitios de terceros. Sin embargo, los servicios aqui
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descritos se encuentran mas enfocados al alojamiento de ficheros personales de

los usuarios y a un intercambio esporadico de informacion entre ellos.

2.3.10 Comunicacion en tiempo real

En epigrafes anteriores se ha comprobado que la Red ofrece la posibilidad
de comunicarse con otros usuarios por medio de sistemas atemporales, es decir, a
través de mecanismos que no exigen la presencia simultanea de los interlocutores.
Sin embargo, Internet también permite la conexion entre internautas en tiempo
real, de forma directa. Asi, cualquier persona puede establecer una comunicacién
con otro, independientemente de su ubicacién, si ambos utilizan un dispositivo
conectado. Estos métodos son la mensajeria instantdanea, el chat o las
conversaciones de voz mediante conexion IP (Scott, 2012). Los dos primeros son
sistemas de comunicacidén escritos, pero el ultimo es una novedosa forma de
establecer llamadas telefénicas a muy bajo coste, ya que utiliza Internet como red

de conexién.

2.3.10.1 Mensajeria instantinea

Este sistema de comunicacion online ha supuesto toda una revolucion, ya
que fomenta de manera decisiva la introducciéon de Internet en el hogar, la
empresa y la telefonia mévil. La posibilidad de realizar una comunicacién directa
con tu interlocutor, sin necesidad de establecer una llamada telefénica paralela
que incremente gastos resulta tremendamente atractiva a los usuarios. A la vez,
este método de intercambio de mensajes permite establecer charlas entre varias
personas, adjuntar fotos, sonidos o compartir casi cualquier tipo de archivo. A
principios de los noventa, el MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) fue el
primero en desarrollar un software de mensajeria instantdnea que recibi6 el
nombre de Zephyr. Era un sistema exclusivo para las instituciones de
investigacidon y universidades americanas, ya que en el momento de su creacion,
Internet no se encontraba afianzado en la sociedad. Més tarde, en 1996, el
lanzamiento de ICQ, primer software doméstico de mensajeria instantanea,
supuso un cambio radical en la manera de comunicarse a través de Internet. A

raiz de este hito comunicacional, empresas como AOL (America Online) con
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Instant Messenger, Microsoft por medio de MSN Messenger o la empresa
norteamericana Yahoo!, accedieron al mercado con propuestas propias de gran
éxito. Actualmente, estas empresas dominan el mercado de la mensajeria en
tiempo real a través del ordenador, sin olvidar la apuesta que estan haciendo
algunas redes sociales (Facebook, Tuenti, etc.) para apropiarse de ese nicho de
mercado (Scott, 2012).

Los servicios de mensajeria instantdnea proporcionan diversas utilidades
basicas, algunas son comunes a todos los clientes y otras menos. En cuanto a la

gestion de los contactos estas caracteristicas son las siguientes (Scott, 2012):

. Presentacion de varios estados: los mas habituales son Disponible,
Ocupado, Disponible para hablar, Sin actividad, No disponible, Vuelvo

enseguida, Invisible, No conectado o Ausente.

J Mostrar un mensaje de situacion: junto al nombre de usuario se puede
introducir una frase o comentario aclaratorio de la circunstancia concreta

en que se encuentra el cliente.

J Registrar y borrar usuarios de la lista de contactos: al afadir un contacto

se puede enviar un mensaje explicativo de la razén de dicha admisién.

. Agrupaciones de contactos: en algunas ocasiones los clientes de
mensajeria instantdnea permiten concentrar contactos en conjuntos como

Familia, Trabajo, Facultad, etc.

J Imagenes: la utilizaciéon de fotografias resulta algo comun en estas

aplicaciones y no se limitan inicamente a la foto de perfil del usuario.

En cuanto a las especificidades referentes a la conversacion se pueden
destacar las siguientes:
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J Aviso: es un tinico mensaje que informa al usuario sobre algo, por tanto no

se trata de ninguna invitacion a conversar.

J Invitacion a chatear: mensaje para comenzar una conversacion a tiempo
real.
J Mensaje emergente: advertencia que se presenta en pantalla unos instantes

para cerrarse a continuacion.

. Mostrar cuando esta escribiendo el usuario: en muchas ocasiones resulta
muy util conocer que el interlocutor estd contestando al mensaje, con la

intencion de aguardar su respuesta.

J Emoticonos: estos elementos graficos pueden acompanar a los mensajes y

ayudan a matizar el significado de los mismos.

Algunos de estos sistemas de mensajeria son capaces de crear charlas en
grupo en las que varios usuarios tienen una conversacion en comun e incluyen las

siguientes caracteristicas:

. Creacion de salas y grupos: estas agrupaciones de usuarios pueden ser
publicas, privadas y permanentes en el tiempo o que se disuelvan si se

quedan sin participantes.

. Restringir el acceso a salas y grupos: estas aplicaciones son capaces de

crear comunidades de usuarios solo con invitacién.

J Envio de archivos: a través de la mensajeria instantanea se pueden enviar

todo tipo de ficheros, normalmente mediante protocolos de punto a punto.
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. Otros sistemas de comunicacion: estas aplicaciones permiten la
interrelacion con otros sistemas como pizarras electronicas, entornos de

control remoto (VNC) o una videoconferencia.

J Servicios: de forma habitual la relacion entre usuarios en la mensajeria
instantdnea es de persona a persona, pero puede producirse de persona a

maquina por medio de un software especial.

En el &mbito de la telefonia movil, el sistema de mensajeria instantanea mas
utilizado actualmente en Espafa es WhatsApp Messenger (Reventos, 2012). Esta
aplicacion permite al usuario enviar y recibir mensajes de texto a partir de la
tarifa de datos contratada sin coste adicional. Como consecuencia, esta tecnologia

ha provocado el desuso de los mensajes de texto convencionales SMS.

2.3.10.2 Salas de chat

El origen de las aplicaciones de mensajeria instantdnea surge del
perfeccionamiento de los clasicos programas de charla online conocidos como
Chat (Internet Relay Chat o IRC). Esta tecnologia es un sistema de mensajes escritos
entre varios internautas en tiempo real, sobre un tema comtin que suele designar
al canal de comunicacion que ofrece un servidor concreto. El servicio de chats esta
formado por un grupo de servidores que reciben conexiones en modo cliente, uno
por cada usuario. Los vocablos chat y chatear se han convertido en términos muy
comunes para denominar a este tipo de conversacion. Esta tecnologia de
comunicaciéon se encuentra actualmente implementada a través de numerosas
aplicaciones. De esta forma, hoy dia se puede chatear en la Web a través del
propio navegador en sesiones de hasta mil participantes, que son utilizadas por
algunas empresas para el intercambio de informaciéon entre clientes o
trabajadores. Sin embargo, la forma mas clasica de charla IRC es por medio de un
software especifico (Lamarca, 2011c). De esta manera, unos de los programas mas
utilizados y que permiten a los usuarios registrados constituir estos encuentros

virtuales, tanto privados como publicos, son ICQ y mIRC.
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2.3.10.3 Telefonia por Internet

La evolucion de la tecnologia en red ha permitido que el binomio telefonia y
videoconferencia se encuentren intimamente relacionadas. De esta manera, la
comunicacion sobre redes IP permite transportar los servicios de voz, fax,
mensajes de voz, avisos, etcétera en sustitucion de la red telefénica convencional.
Este hecho esta provocando que tanto las compafiias de telefonia moévil como las
proveedoras de Internet estén modificando su modelo de negocio, ofreciendo
tarifas planas de datos las primeras y convirtiéndose en ITSP (Internet Telephony
Services Providers), Proveedores de servicios de telefonia por Internet las
segundas. El valor mas importante entre una llamada de voz usual y una sobre IP
radica en el coste. La comunicacion a través de Internet resulta mas barata que
sufragar y mantener toda la infraestructura necesaria para el sistema telefénico
convencional. El sistema VoIP (Voice over IP) Voz sobre IP permite a los
Proveedores de servicios de telefonia por Internet conjuntar el ambito analogico
con el digital. De esta manera, esta tecnologia comprime la voz humana en datos
informaticos que viajan por la estructura TCP/IP. Por otro lado, para establecer la
comunicacion a través de Internet resulta imprescindible el uso de un teléfono IP

que puede estar basado en software o en hardware (Scott, 2012):

J Teléfono IP basado en software: también conocido como softphone. Este
tipo de conexion utiliza una aplicaciéon que permite realizar llamadas con
un ordenador convencional conectado a Internet y cuya interfaz emula un
teléfono a través del cual el usuario interacttia. Esta tecnologia se usa
normalmente para interrelacionar por voz dos ordenadores, aunque es
factible llamar a un teléfono habitual. El cliente softphone mas utilizado es
Skype.

J Teléfono IP basado en hardware: este dispositivo tiene un aspecto similar
al de un teléfono convencional, pero es capaz de realizar directamente
llamadas de voz sobre IP a otro terminal, por medio de una tarjeta de red
integrada.
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La videoconferencia plantea la posibilidad de que los interlocutores de una
comunicacion en Internet se hablen y se vean como si estuvieran en la misma sala
de reunion. De igual forma que los usuarios de una videoconferencia
intercambian, en tiempo real, imagen y sonido, pueden enviar datos entre ellos
(informacién gréfica, documentos, videos adjuntos, diapositivas, etc.). Esta
conexion se puede realizar de punto a punto, cuando se enlazan dos lugares
distantes, o multipunto, cuando varias localizaciones alejadas geograficamente se
vinculan, estableciendo una verdadera reunion virtual online. Al igual que en la
telefonia de voz sobre IP, el software Skype es el estandar para este tipo de

conexiones.

2.3.11 Videojuegos en red

La industria del videojuego ha sufrido innumerables alteraciones desde la
creacion en 1952 del considerado primer juego electronico (OXO, Tres en Raya) y
la comercializacion en 1972 de las plataformas de juego en el hogar y maquinas
recreativas mas precursoras. Sin embargo, no seria hasta principios de los 80
cuando el disefio de IBM del ordenador personal impulsé de manera definitiva al
videojuego como producto de consumo. La revolucién que supuso Internet en la
década de los noventa hacia prever una fusiéon con el mundo de los videojuegos.
No obstante, esta convergencia no se produjo hasta que el hardware grafico y el
ancho de banda de la conexion pudieron permitirlo con suficientes garantias de
éxito. De esta manera, no ha sido hasta principios de la pasada década cuando los
principales fabricantes de videoconsolas (Microsoft, Nintendo y Sony) han sido
capaces de comercializar dispositivos de juego con conexion a Internet, lo que ha
provocado un cambio conceptual en el modo de jugar. Asi, en la actualidad los

videojuegos se pueden clasificar en las siguientes clases (Gonzalez Herrero, 2010):

J Offline o tradicionales: se juega a través de un ordenador personal o
videoconsola, pero sin acceso a Internet. El uso que se realiza de este

producto es individual o con un grupo muy reducido de jugadores.
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. Online o en red: estos videojuegos requieren de una conexion a Internet, y
aunque muchos de ellos se pueden jugar de forma individual, su principal

atractivo es el disfrute en red con miles de personas de todo el mundo.

La proliferacion de los videojuegos online ha provocado la llegada de
multitud de términos como MMOGs (Massive Multiplayer Online Games)
(Videojuegos en Red Multijugador), o los MMORPGs (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games) (Videojuegos de Rol Online) que aluden a una nueva
clasificacion de juegos en Internet en el que participan cientos de jugadores de
forma simultdnea. En los videojuegos online de rol (MMORPGs) se crean mundos
virtuales imaginarios y los jugadores son personajes que interacttian entre ellos, y
viven todo tipo de peripecias disefiadas por el creador del juego o establecidas
por los propios participantes. Un aspecto comun a este tipo de entornos digitales
son los avatares, personalidades creadas por los jugadores, acordes a su gusto y
que los representan en el juego. Sin embargo, cabe destacar que la diferencia entre
videojuegos online y mundos virtuales radica en la presencia persistente de estos
ultimos en Internet. Ningtn juego multi-jugador funciona todo el dia, siete dias a
la semana, y por consiguiente, todo el lapso de tiempo que se encuentra en modo
offline es un periodo no vivido. A esto, se suma que en los mundos virtuales el
desarrollo del juego se produce en tiempo real mientras que en los videojuegos en
red existen saltos temporales. Aunque estos dos modelos si comparten un elevado
grado de interactividad que se fundamenta en la eleccion del personaje por parte
del jugador y del entorno que le rodea. Entre los mundos virtuales y videojuegos
multi-jugador mas populares se encuentran Second Life, Lineage II y World of
Warcraft.

2.3.12 Wikis

Una wiki es un espacio web donde cualquier internauta puede crear y
editar contenido, aunque no posea ningun tipo de conocimiento informatico y se
produce a través del navegador. Los usuarios pueden elaborar, variar o eliminar
un mismo texto que comparten. Esta tecnologia posee una base de datos de

modificaciones que permite rescatar cualquier version anterior e identificar al
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creador de cualquier cambio introducido. La plataforma mas importante de
aplicacion hasta la fecha ha sido la elaboracion de enciclopedias colaborativas
(Fissore, 2010).

La primera wiki fue disenada por Ward Cunningham a partir de patrones
de programacion y utilizé la expresion hawaiana wikiwiki que significa rapido,
con la intencion de implementar un sistema de puesta en comun de informacion
desde distintos puestos de trabajo. Asi, en 1995, Cunningham creé WikiWikiWeb,
que mas tarde acortd en Wiki. Unos afios después, en 2001, Jimbo Wales y Larry
Sanger utilizaron esta tecnologia como base de su enciclopedia Wikipedia y el
software usado para su creacion (MediaWiki) es empleado por multitud de
plataformas wiki. A partir de 2004, y siempre bajo el amparo de Wikipedia,
surgen numerosas webs de este cariz y de los temas mas diversos (medicina,
periodismo, derecho, etc). Este método de compartir informacion se utiliza
habitualmente también como intranet entre las empresas. En cuanto a las

diferencias entre una wiki y un blog, destacan las siguientes (Fissore, 2010):

J La clasificacion de contenidos en las wiki es libre, mientras que los blogs

organizan el material por fecha y categoria.

J Cualquier usuario de una wiki puede modificar el contenido de otro, sin

embargo, en un blog tnicamente el creador original puede editarlo.

. La wiki mantiene un historial de cambios que no existe en los blogs.

J La realizacién de cambios en una wiki implica normalmente un inicio de
sesidén en la plataforma y en un blog resulta posible participar con un

comentario aportando casi de forma exclusiva nick y correo electrénico.

El caradcter colaborativo que posee Wikipedia ha permitido su enorme
expansion. En la actualidad posee ediciones en casi todas las lenguas y aloja

millones de articulos redactados por sus usuarios. En un principio, Bomis, la
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empresa de Jimmy Wales controlaba esta enciclopedia en linea, pero su tremendo
éxito y diversificacion le forzaron a crear una fundacion que fiscalizara todos los
proyectos presentes y futuros, la Wikimedia Foundation (Fundaciéon Wikimedia).
Esta organizacion sin animo de lucro apoya la distribucion de contenido libre de
forma gratuita y tiene a su cargo otros proyectos que tienen la misma
idiosincrasia: Wikinoticias, Wikcionario, Wikibooks, Wikiquote, Wikisource,
Wikimedia Commons, Wikispecies, Wikiversidad. La introduccién de datos en
esta enciclopedia online tiene restricciones, siempre basadas en el respeto a los

demas usuarios (Fissore, 2010).

De esta manera, en este espacio web estan prohibidas actuaciones como la
publicidad de contenido con un interés lucrativo; el insulto a otros usuarios,
aunque con total libertad de aportar cualquier idea, siempre que no menoscabe la
integridad de las personas; la copia de textos o imagenes protegidos con derechos
de autor, a no ser que estos elementos permitan expresamente su utilizacion; asi

como firmar los escritos.

2.3.13 Sindicacion de contenidos

Una pagina web utiliza este servicio para mantener informados a usuarios
individuales sobre determinadas actualizaciones de sus contenidos. Por ejemplo,
esta tecnologia advierte al interesado de los nuevos titulares de un periddico, del
mas reciente post de un blog o del dltimo comentario aparecido en un foro de
referencia. Todo este sistema permite al internauta estar siempre alerta ante las
novedades de sus paginas favoritas, sin la obligacion de visitarlas una a una de
forma continua en busca de modificaciones. Para que esta red de avisos funcione
el usuario se debe registrar al servicio que ofrece el portal. Todo este proceso se
realiza a través de un software especifico de suscripcion de contenidos que ayuda
a reducir el tiempo que se dedicaba a la busqueda y andlisis de informacién
reciente. Asi, las ventajas que ofrece este servicio son las siguientes (Gonzalez
Fernandez, 2009b):

. El usuario recibe la informacion de la web suscrita en cuanto es

actualizada.
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. Se consigue un gran ahorro de tiempo, ya que se accede rapidamente a
todos los contenidos nuevos sin necesidad de entrar en las webs de

procedencia una a una.

J Desde un mismo entorno se pueden recopilar los titulares de la

informacidén mas reciente.

° Salvo la sindicacion de contenidos via correo electrénico, no existen emails
involucrados en la trasmision de contenido, asi se impide la proliferacion

de publicidad, spam o virus.

J La suscripcion se puede revocar en cualquier momento sin aviso previo

por parte del usuario.

En la actualidad existen varios estandares que permiten al internauta la
suscripcion a las actualizaciones de sus paginas web de referencia. Estos formatos

utilizan dos elementos basicos:

J La fuente web (o feed), que constituye un documento que incluye un
listado simplificado de los titulares (titulo, autor, sumario, etc.) de un
portal web especifico y un vinculo a esa informaciéon concreta. Este
protocolo suele codificarse por medio del lenguaje de programacién XML
(Extensible Markup Language) (Lenguaje de marcas ampliable) que también
es utilizado para el intercambio de datos entre distintas plataformas como
base de datos, hojas de cdlculo, etc. Los dos formatos mas comunes de
difusién web se denominan RSS y Atom, aunque el primer término es

comunmente utilizado para denominar a ambos.

J El lector de fuentes web, aunque los navegadores actuales son capaces de
gestionar estos protocolos de sindicacién, resulta madas interesante

concentrar todas las suscripciones en un solo entorno de lectura. De esta
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manera, un lector o agregador de fuentes web es una aplicacion que
permite la suscripcion a contenidos en formato RSS o Atom y asi
aprovechar las ventajas que ofrece este sistema de agrupacion de
informacion de forma mas cémoda y unificada. Este tipo de herramientas
se establecen como un software independiente a instalar en el ordenador y
reciben el nombre de agregadores de escritorio. El perfil de estos programas
se asemeja al de un cliente de correo electronico, con un panel lateral
donde se aglutinan las suscripciones y una zona mas amplia de lectura
individual de las noticias. De igual forma, también se utilizan de forma
generalizada los lectores web, que residen en direcciones concretas y
ofrecen los mismos servicios. El agregador web por excelencia era hasta el
30 de junio de 2013 Google Reader que fue discontinuado a partir de esa

fecha por la multinacional estadounidense (Jiménez Cano, 2013).

En definitiva, la sindicacion de contenidos permite ordenar la informacién
que se encuentra en la Web, asi como el filtrado de la informacién mas til para el

internauta.

2.3.14 Redes sociales

Una red social es una comunidad virtual donde internautas de todo el
mundo se relacionan y comparten experiencias comunes entre si. Esta
infraestructura online de comunicaciéon entre usuarios que tienen o desean
establecer una conexion les permite intercambiar informacién (texto, video,
fotografias, etc.) en un entorno comun de facil acceso y gestionado por ellos
mismos. La enorme penetraciéon que ha obtenido esta tecnologia se debe
principalmente a que ofrece, de forma conjunta, numerosas herramientas de
comunicacién. Entre las aplicaciones que brinda casi cualquier red social actual

destacan las siguientes (Scott, 2012):

J Busqueda de contactos: cada red social posee una base de datos de los
afiliados lo que permite a un nuevo miembro encontrar con facilidad a

conocidos de la vida real o a personas con intereses similares.
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Mensajeria instantanea: la herramienta de comunicacion en tiempo real
que implementan la mayoria de las redes sociales se ha convertido de
facto en la forma mas veloz, sencilla y barata de comunicarse. El principal
motivo de este éxito es que no se necesita instalar ninguna aplicacion
adicional para lograr la conexion y la gestion de los contactos a los que

enviar mensajes suele ser sencilla.

Correo electrdnico: casi cualquier red social provee a sus miembros de una
direccion de email exclusiva con la que operar, siempre con la intencion de

aglutinar servicios.

Distribucion de la informacién: una de las funciones principales de una
red social es compartir la informacion entre los usuarios de la misma

plataforma.

Personalizacion del perfil: cualquier miembro de una red social puede
caracterizar a su gusto su pagina personal (perfil de usuario) con la
introduccion de informacién personal basada en texto, imadagenes

fotografias o video.

Intercambio de informacion: este servicio resulta muy popular entre los
usuarios, ya que permite compartir fotografias, extractos de audio o
secuencias de video con otros miembros de la Red. Hace pocos afios, la
Unica manera de intercambiar este tipo de informacion era a través de un

dominio web propio, que resultaba caro y dificil de gestionar.

Mensajes de texto: una de las caracteristicas mas utilizadas es la inclusién
de informacion textual en tiempo real como expresion del estado de dnimo

del usuario (actualizar estado).



CAPITULO II.- INTERNET COMO CONTEXTO DEL PROCESO DE INTERCAMBIO 213

Etiquetar los contenidos: la excesiva y poco estructurada informacion que
alberga Internet provoca en el internauta un hastio que se ha solucionado
a través de las etiquetas semdnticas. Estas marcas que establecen patrones
de significado ayudan al usuario a agrupar elementos que poseen una

relacién en comun (Computer Hoy, 2008).

No existe un punto de vista comun sobre cudl fue la primera red social,

ademas, servicios muy populares en la actualidad pueden verse neutralizados por

nuevas plataformas en el futuro. Sin embargo, los inicios tecnologicos estan

claros, y se remontan a los primeros intentos de comunicacion a través de

Internet. Por tanto, a continuacion se destacan los hitos técnicos mas importantes

que sirvieron de base para la creacion de las actuales redes sociales (Scott, 2012):

1971. Primer correo electrénico enviado entre dos ordenadores.

1978. Se crea el Sistema de tablon de anuncios (BBS) (Bulletin Board System)
por Ward Christensen y Randy Suess para compartir informacion entre su

grupo de amigos.

1994. Aparece GeoCities, el primer servicio de publicacion web accesible y

tematizado.

1995. Internet alcanza el millén de paginas web y The Globe permite al
usuario conectar con otros internautas de gustos similares gracias a la
posibilidad de publicar su propio contenido. Ese mismo afo se crea
Classmates por Randy Conrads, plataforma para poner en contacto a
antiguos companeros de clase, precursora de las actuales redes sociales y

de Facebook en particular.

1997. Comienza la andadura de Google, creacion de AOL Instant

Messenger como herramienta basica de chat y explota el fenémeno blog.
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Ademas se funda Sixdegrees, red social con perfil de usuario y listado de

contactos que desaparece en 2000.

1998. Aparece Friends Reunited, red social britdnica gemela a Classmates.

2002. Se lanza Friendster que alcanza los tres millones de suscriptores en

tres meses.

2003. Ano del nacimiento de MySpace, LinkedIn y Facebook, aunque esta
ultima lleva varios anos gestandose. Concebida por Mark Zuckerberg, se
origina con la intencion de mantener conectados a los alumnos de la

Universidad de Harvard.

2004. Arranca la web de noticias sociales Digg, asi como Bebo y Orkut por
parte de Google.

2005. Nace el portal de alojamiento de videos Youtube y MySpace se

consolida como la red social mas popular en Estados Unidos.

2006. Se lanza Twitter y en Espana Tuenti, red social con un target muy

juvenil. También comienza este afo su actividad Badoo.

2008. Facebook logra los doscientos millones de usuarios, superando a
MySpace, y se convierte en la red social mds utilizada del mundo. Surge

Tumblr como competencia de Twitter.

2009. La plataforma de Mark Zuckerberg logra los cuatrocientos millones
de miembros y MySpace retrocede hasta los cincuenta y siete millones. El

éxito de Facebook resulta abrumador.
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. 2010. Aparece Google Buzz de la mano de Google, red social integrada en
Gmail, su cliente de correo electrénico. También se crea Instagram, red
social para compartir imagenes. En este afno las cifras se tornan
formidables: Internet alcanza los mil novecientos millones de internautas,
se publican dos millones de entradas diarias en Tumblr, Facebook logra
los quinientos cincuenta millones de miembros, en Twitter se comparten
sesenta y cinco millones de mensajes al dia, LinkedIn alberga noventa
millones de perfiles profesionales y Youtube recibe dos mil millones de

visitas diarias.

J 2011. Las redes sociales MySpace y Bebo modifican su disefio para
competir con Facebook y Twitter. La plataforma profesional LinkedIn se
establece como la segunda red social mas utilizada en Estados Unidos con
casi cuarenta millones de usuarios mensuales. La red social de
microblogging Twitter crece de forma muy rapida y en so6lo un afio
incrementa sus cifras hasta treinta y tres mil millones de tweets
gestionados. La multinacional Google lanza Google+, otro nuevo intento
de la empresa de Mountain View de competir en el universo de las redes

sociales.

Las cifras mas recientes erigen a Facebook como la red social mas utilizada
con 1390 millones de miembros a 31 de diciembre de 2014 (Facebook, 2015); le
sigue Google+ con casi 540 millones de usuarios (Gundotra, 2013), estos
guarismos se alcanzan gracias a la integracion de la plataforma con el resto de
servicios de la compafia; a continuacién se situa Instagram, con mas de 300
millones de usuarios activos y Twitter con 284 millones de cuentas a diciembre de
2014 (Keach, 2014); por ultimo, la red social espafiola Tuenti logré superar a
principios de 2013 quince millones de usuarios registrados (Muriel, 2013), gracias

en parte, al éxito de su apuesta telefonica virtual.
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2.4 CONTENIDOS EN INTERNET

La llegada de Internet ha revolucionado la forma en la que “se producen,
gestionan y consumen los contenidos y, [...] la manera en como se producen, se
gestionan y se consumen los procesos de comunicacion” (Alonso, 2010, pag. 21).

En cuanto a los contenidos, esta tecnologia ha provocado, entre otras cuestiones:

. La elaboracion de informacion de forma flexible y colaborativa.
. El disefio de herramientas de exploracién e indexacion de datos.
J El intercambio y consumo de informacion de forma muy diferente a como

se ha venido haciendo hasta ahora.

La creacion flexible de elementos en Internet hace referencia, por ejemplo, al
disefio de paginas web, que resulta un proceso accesible, facil, rapido y
reconfigurable. A diferencia de herramientas de comunicacidon pasadas, cualquier
internauta puede utilizar la infraestructura necesaria para la elaboracion de un
contenido para la Red. De esta manera, y de forma sencilla, un usuario con los
conocimientos basicos puede preparar informacion para su publicacion directa en
alguno de los servicios de Internet existentes. Asi mismo, la rapidez de
restructuracion de esta generacion de contenidos permite la actualizacion casi
inmediata de los datos alojados. De igual forma, la creacion en comun de
contenidos online permite la interaccion global de la informacién, conformando

un texto unificado y con significado propio.

Las herramientas de busqueda de informacion muestran con nitidez cémo
esta tecnologia ha reformulado la forma de administrar los contenidos. Este
avance ha propiciado la creacion de aplicaciones que se amoldan a las
caracteristicas de Internet como motores de busqueda especializados, directorios,
buscadores locales o tematicos (de noticias, de imagenes, etc.). De forma paralela,
la incesante creacion tematica que se produce en la Red también ha originado
nuevas maneras de gestion de la informacion. Asi, las aplicaciones de intercambio

de informacion entre particulares como el P2P o las redes sociales son el perfecto



CAPITULO II.- INTERNET COMO CONTEXTO DEL PROCESO DE INTERCAMBIO 217

ejemplo de las mas recientes variantes de administrar datos en Internet (Alonso,
2010).

En este sentido, resulta imprescindible el analisis tanto de las herramientas
como de los procesos a través de los cuales la comunidad internauta busca,

localiza y determina el tipo de contenido que desea obtener.

2.4.1 Navegadores web

Una vez que los requisitos técnicos para la conexion a Internet se hacen
efectivos (proveedor de acceso contratado y router configurado) se precisa la
utilizacion de un navegador para acceder a todos los contenidos que ofrece la
World Wide Web. Como ya se ha comentado en epigrafes anteriores, este servicio
es el mas importante de la Red por el tremendo volumen de informacion que
proporciona y su contribucion definitiva al auge de Internet. Este hecho ha
producido el interés de las mas importantes companias de software del mundo en
el disefio de herramientas exclusivas para este fin, los llamados navegadores o
exploradores. Este tipo de aplicaciones interpretan el codigo HTML (HyperText
Markup Language) (Lenguaje de Marcas de Hipertexto) con el que se programan
las paginas web y representan sus elementos en pantalla. El proceso de trafico de
datos con el servidor web, donde reside la pagina que se consulta en un momento
determinado, se realiza a través del protocolo HTTP. Las paginas web se disefian
por medio de hipertexto, un conglomerado de enlaces representados por texto o
imagenes que vinculan unos contenidos a otros (Guerrero & Rodriguez, 2008).
Por tanto, el concepto de navegacion aglutina el proceso de visionado de la
informacion de una pagina y la interaccion dindmica entre los distintos elementos

que la forman.

2.4.1.1 Historia de los navegadores

Los exploradores web han ido evolucionando a la vez que Internet hasta
convertirse en la actualidad en la herramienta informatica imprescindible dentro
de cualquier entorno conectado. Desde su invencién en 1991, los principales

estandares para la navegacion en Internet han sido las siguientes (Sintes, 2014):
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Mosaic: la primera version de este explorador disefiado por el Centro
Nacional de Aplicaciones de Supercomputacion de la Universidad de
Illinois en 1993 extendio la navegacion web, aunque el alcance de Internet
todavia era reducido. Los creadores abandonaron este proyecto para
fundar Netscape y Mosaic fue disminuyendo en importancia hasta su

ultima version en 1997.

Netscape: esta herramienta surgié en 1994 y fue la mas popular hasta 1997.

Entre los principales motivos de su éxito destacan los siguientes:

— Aunque intentd ser un producto comercial, existian versiones gratuitas

perfectamente funcionales.

— Las continuas actualizaciones le otorgaban cada vez nuevas y

complejas capacidades de representacion.

— Aprovechd la indiferencia de companias como Microsoft con todo lo

relativo a Internet y se situ6 como puerta de entrada a la Web.

Sin embargo, el declive de Netscape se produjo cuando en 1996 Microsoft
incluyé en Windows 95 su propio navegador (Internet Explorer) y aunque
otras empresas adquirieron el producto, la implementacion de

actualizaciones concluyd en 2008.

Internet Explorer: este navegador se disefid a partir de Mosaic y su
primera version vio la luz en agosto de 1995. Ante el auge de Netscape,
Microsoft implementd de forma acelerada gran cantidad de mejoras,
publicando cada afio una version. De esta manera, a partir del afio 2000
Internet Explorer domind completamente el mercado con especificaciones
cada vez mas avanzadas y superando en gran medida a su rival. Desde el
ano 2002 las versiones se espaciaron en el tiempo hasta la aparicion en
2005 de Firefox, explorador basado en software libre de la fundacién sin
animo de lucro Mozilla. Desde entonces, el software de Microsoft ha ido
perdiendo cuota de mercado hasta la versiéon 11 que se filtr6 en marzo de
2013 (Sakr, 2013), esta variante se implementd de forma oficial en octubre
de ese mismo afio en el sistema operativo Windows 8.1. En la actualidad
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se espera que Internet Explorer 12 se publique junto a Windows 10 en la
segunda mitad de 2015.

J Opera: este programa de navegacion se desarrolla desde 1995 por la
compania Opera Software, su primera version se distribuy¢ a finales de
1996 y desde ese afo ha ido publicando versiones tanto para ordenadores
como para plataformas mdviles. Una de sus principales caracteristicas es
que desde siempre ha respetado las recomendaciones del World Wide
Web Consortium (W3C), consorcio internacional que elabora sugerencias
para la Web. Este navegador nunca ha obtenido una cuota de mercado
excesiva salvo en dispositivos moviles, aunque Android (sistema

operativo para moviles) esta recortando gradualmente esta tendencia.

. Mozilla: en 1998 la compania creadora del explorador Netscape libero el
codigo de programacion del producto y adopt6 el nombre de Mozilla. De
esta manera, y a partir de 1999 vieron la luz varias versiones que aunaban
en un uUnico paquete diversas aplicaciones orientadas a la gestion online,
entre ellas un navegador. En 2004 se decide diversificar los productos por
separado y asi, en noviembre de ese mismo afio se publica la primera
version del navegador Firefox. En consecuencia, en 2005 el proyecto

Mozilla se dio por finalizado.

. Firefox: este explorador es obra de la Fundacion Mozilla y prolongacion
del proceso iniciado anos antes con Netscape y Mozilla. El objetivo
principal de la versién 1.0 se centraba en la consecuciéon de las
recomendaciones del W3C y el fomento de una Web accesible y publica a
través de unos modelos de usabilidad muy avanzados. Firefox ha
conseguido quebrar el monopolio que hasta entonces ostentaba Internet
Explorer y propiciado la innovacion en la tecnologia web. La cuota de
mercado maxima de este navegador se alcanzd en 2009 con un 25%, sin
embargo, el desembarco de Google Chrome frend sus expectativas. La

financiaciéon de la Fundacién Mozilla se encuentra a cargo de la
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multinacional Google, que pese a poseer su propio navegador, mantuvo
su contrato de donacion hasta noviembre de 2014. No obstante, una vez
finalizado ese acuerdo ambas companias decidieron dejar de lado su

vinculacién (Raya, 2014b).

J Safari: la empresa Apple presentd la version 1.0 de este navegador en 2003
ya que no disponia de uno propio dentro de su sistema, tan solo incluia
Netscape o Internet Explorer. Aunque existe una versién para entorno

Windows, su uso fuera de Apple es insignificante.

J Chrome: la version 1.0 de este navegador diseniado por Google se estrend
en diciembre de 2008 y optd por un ritmo de actualizaciones continuas
que lo convierten en un software potente y veloz. La principal apuesta de
esta aplicacion es la integracion de todas las tareas que el usuario necesite

y el concepto de la nube como aliado fundamental.

En la actualidad, el incremento en la utilizacion de terminales moviles esta
revolucionando el mercado. En este sentido, “las plataformas mayoritarias en los
dispositivos moéviles son Android e iOS y los navegadores incluidos de serie en
estos sistemas operativos son respectivamente Chrome y Safari, por lo que la
competencia ya no se produce entre navegadores, sino entre sistemas operativos”
(Sintes, 2014, pag. 11). Ante esta situacion el explorador mas afectado es Firefox,
cuyo modelo para terminales moviles se halla todavia en una etapa de desarrollo

muy temprana.

2.4.1.2 Principales caracteristicas de los navegadores

Los exploradores web se comunican con los servidores por medio del
protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) para el acceso a las direcciones
URL, aunque suelen ser también compatibles con otros protocolos como el
HTTPS (version segura del HTTP) o el FTP. Por tanto, y de forma general, estas

plataformas suelen incluir las siguientes caracteristicas (Scott, 2012):
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. Las pestafias como herramienta clave de navegacion.

J La utilizacion de un bloqueador de elementos emergentes.

. Plena compatibilidad con los principales motores de busqueda.

L La existencia de una aplicacion interna como gestor de descargas.

J La posibilidad de usar marcadores.

. La implementacion de un corrector ortografico.

. El uso de abreviaturas de teclado para realizar determinadas funciones de

forma mas eficiente.

J El cuidado de la privacidad del usuario a través de un gestor de cookies y

de historial.

De igual forma, cualquier navegador actual admite lenguajes estandares
HTML y XHTML de paginas web, complementos disefiados para aceptar archivos

Flash y aplicaciones en Java.

2.4.2 Busqueda de contenido en Internet

Un buscador es una pagina web que ofrece al internauta una forma de
aglutinar y mostrar informacion existente en otros sitios de la Red. De forma mas
precisa, esta herramienta proporciona al usuario una base de datos de contenidos
que se alojan en Internet y que se acceden mediante unos métodos de busqueda

determinados (Guerrero & Rodriguez, 2008).

El rastreo de informacion se produce principalmente a través de dos tipos
de buscadores que, aunque tienen sus propias particularidades, suministran al
internauta una lista de direcciones URL en respuesta a una consulta concreta. Los
indices temadticos suponen una primera opcidn, se configuran en torno a
categorias jerarquizadas y suelen escrutar los contenidos por medio de términos
clave. En definitiva, este modelo técnico de btisqueda se centra en bases de datos
de direcciones web que vinculan la palabra clave con un tema determinado. Toda
la informacién se organiza en un directorio que se ordena seguin las pautas del
buscador y resultan eficientes para efectuar sondeos de aproximacion. Algunos

ejemplos de este tipo de buscadores se pueden encontrar en sitios como Yahoo o
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Terra. En segundo lugar se hallan los motores de busqueda, que aunque se basan
también en términos clave, contienen aplicaciones de ejecucion automatica de
exploracion que escrutan informacion en grandes bases de datos. Estas
herramientas resultan mas efectivas para consultas mas especificas y profundas.
A su vez, los motores de busqueda se dividen en las siguientes clases (Scott, 2012;
Huerta, 2011):

o Buscadores jerdrquicos (arafias o spiders): son los mas comunes dentro de
las herramientas de busqueda pero demandan una gran cantidad de
recursos. El funcionamiento de estos motores consiste en la exploracion de
los contenidos alojados en paginas web a través de sus bases de datos y
presentan los resultados ordenados segtin su importancia. Si el usuario
busca un término concreto, la aplicacion le muestra todos los sitios web
que contengan esa palabra en algtin lugar de su texto. Los motores de
buisqueda actualizan su base de datos cada cierto tiempo, por tanto, en
algunas ocasiones la informacion que brindan no esta actualizada. La
programacion de estos buscadores se asienta en tres elementos basicos: el
software que examina la Red (llamado arafia o spider), el programa que

edifica la base de datos y la parte que utiliza el usuario.

J Directorios: no necesitan tantos recursos como los buscadores jerarquicos,
pero precisan de supervision personal y un mayor mantenimiento. Esta
tecnologia no recorre Internet almacenando contenido web, tan solo acoge
la informacion de los sitios que se registran (nombre y descripcion) y los
datos que muestra esta sujeta a la resefia que inicialmente ha cedido la
web de referencia. Con esta herramienta resulta mas sencillo encontrar
referencias sobre el tema que se busca ya que las paginas las revisan
personas que catalogan esta informacion. Un ejemplo de directorio es

Open Directory Project (www.dmoz.org).

J Metabuscadores: las busquedas se realizan a través de otros buscadores y

como no poseen base de datos propia, muestran una seleccién de los
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mejores resultados que se obtendrian de forma individual. Las paginas

web JaniumLink o Ixquick son ejemplos de metabuscadores.

o Enlaces gratuitos para todos (FFA) (Free For All): este tipo de sitios
catalogan las paginas a partir de la inscripcion gratuita y temporal que

realiza el creador de la misma.

. Buscadores verticales: son motores de busqueda limitados a un sector en
particular, ofrecen informacién detallada y actualizada, asi como

herramientas de exploracion avanzada.

Un claro ejemplo de motor de busqueda es Google, sin embargo, los sitios
web mas potentes combinan el empleo de indices tematicos con un sistema de
rastreo, con la intencion de satisfacer los requerimientos del mayor namero de

usuarios.

2.4.2.1 Sistemas de biisqueda

Los buscadores, aunque posean caracteristicas comunes, utilizan sus
propios sistemas de rastreo. Todo este proceso se produce de forma transparente
al usuario, el cual debe enfrentarse al cuadro de busqueda donde debe insertar los
términos que define su pregunta y que se llaman descriptores. Estas palabras
clave deben ser acotadas de manera precisa, separadas por espacios y evitar la
utilizacion de preposiciones. La mayor parte de los buscadores disponen de una
herramienta avanzada de exploracion que permite restringir la busqueda a un
idioma, pais, tipo de archivo, etc. Con la intencion de delimitar al maximo la
consulta se pueden utilizar los llamados operadores booleanos que filtran los

resultados. Los términos de rastreo mas comunes son los siguientes (Scott, 2012):

J Y Légico (AND): es un operador de interseccion y afiadido entre dos
términos provee de resultados que incluyen las dos palabras especificadas.
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. O Logico (OR): se trata de una clave de ampliacion entre dos palabras y

localiza los sitios que al menos contenga uno de los términos consultados.

J NO Légico (NOT): es un operador excluyente y en conjuncion con los

vocablos buscados, muestra las paginas que excluyan el término definido.

. CERCA: esta clave rastrea sitios con palabras cercanas al término

consultado por cercania semdntica u ortografica.

J LINK: este denominador presenta paginas que alberguen vinculos a una

web determinada.

J TITLE: se limita a resaltar los titulos de los documentos.

. Paréntesis (): este operador permite aunar las expresiones booleanas
multiples.

J Asterisco (*): se usa para sustituir letras de una busqueda y asi obtener un

resultado mas amplio.

La denominacion booleano proviene del matematico britanico George Boole

que forjo una serie de términos de busqueda de informacion para bases de datos.

2.4.2.2 Historia de los buscadores

En 1990 no existia la actual World Wide Web, por tanto la informacion en
Internet se transmitia por medio de archivos a través del protocolo FIP. Este
método de intercambio fue el utilizado por unos estudiantes de la Universidad
McGill de Montreal para el disefio de Archie, el primer motor de busqueda que
escrutaba la Red. Sin embargo, un afio mas tarde aparece Gopher, un nuevo
sistema de representacion de contenidos online por medio de ments

jerarquizados. Esta tecnologia ofrecia una estructura de la informacién en arbol y
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fue el germen para la creacion de los buscadores Veronica y Jughead en 1992. Mas
adelante, un nuevo sistema de busqueda subsan¢ la necesidad originada tras la
aparicion de numerosos servidores web. Esta herramienta, conocida como
Wanderer implement6 de forma algo polémica el uso de pequefios programas
automatizados de exploracion (spiders). Sin embargo, y en respuesta a este
método de sondeo, nace Aliweb cuyas solicitudes de informacion las articulaba el
propio usuario. En 1994, David Filo y Jerry Yang, alumnos de la Universidad de
Stanford, confeccionaron una extensa base de datos con sus paginas web
predilectas. Los amigos y companeros de estos estudiantes aportaban cada vez
mas contenido y se vieron obligados a disefiar una estructura ordenada por
categorias donde los datos se afiadian de forma manual. Ante la ingente cantidad
de informacion que debian gestionar se implementé un motor de busqueda
mecanizado. El éxito de la propuesta fue enorme hasta alcanzar mas de dos
millones de usuarios en menos de un afo, habia nacido Yahoo! Ese mismo afio se
anuncié WebCrawler, el tinico buscador hasta la fecha que indagaba dentro del
texto completo de los sitios web y no sdlo en los titulares. Unos afios mas tarde,
en 1997, Lycos tenia clasificados ochenta millones de textos, sin embargo Eric
Selburg de la Universidad de Washington plante6 la posibilidad del primer
metabuscador unificando en una misma pagina los resultados que aportaban
todos los motores de busqueda del momento. A partir de esta idea se introdujo
MetaCrawler y mas adelante, Copernic. La creacion de Altavista, publicado en
esas fechas, supuso un avance importante debido a diversos motivos, entre ellos,
a la velocidad de su protocolo de busqueda y a la posibilidad de insertar
operadores booleanos. Al mismo tiempo surgié Hotbot y sus novedades se
centraban en su enorme volumen de indexacion y en el uso de cookies como
registro de la actividad del usuario. A finales de los noventa la mayoria de la
informacién que ofrecian los buscadores era en inglés, con la intencion de
subsanar esta merma nacié Olé, el primer motor de exploracidon en espanol. En
1995, Sergey Brin y Larry Page de la Universidad de Stanford crearon un
algoritmo de sondeo de informacion (PageRank) que realizaba una evaluacidon
objetiva de la importancia global de una determinada pagina web (Scott, 2012).
Esta herramienta fue clave para que Google sea actualmente el motor de
busqueda mas utilizado del mundo. Por su parte, Microsoft, apoyado en su
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triunfal sistema operativo, propuso una serie de buscadores alternativos hasta

llegar al actual Bing, presentado en 2009.

2.4.3 Tipos de contenido en Internet

El ser humano siempre ha necesitado el conocimiento de las actividades de
sus semejantes, desde la mas antigua tradicion oral hasta los medios de
comunicacion actuales. De esta forma, la Red se ha convertido de hecho en un
instrumento basico de intercambio de informacién. Internet ofrece al internauta
una enorme cantidad de datos, agrupados en infinidad de temas y al alcance de la
mano. Asi, las principales categorias tematicas que se puede encontrar el usuario

se encuadran en (Guerrero & Rodriguez, 2008):

J Noticias: la informacién de actualidad en la Red posee las mejores
caracteristicas de los informativos televisivos y la prensa escrita. De esta
manera, Internet permite reflexionar la noticia, algo que la radio y la
television no consiguen, pero logra una actualizacion a tiempo real que no
obtiene el periddico. En definitiva, alguna de las caracteristicas esenciales

de estos contenidos online son las siguientes:

— Alcance global de la informacion.

— Acceso instantaneo a los datos.

— Actualizacion continua de las noticias.

— Posibilidad de examinar el contenido de forma pausada.

— Capacidad del lector de aportar su opinion.

J Deportes: cualquier deporte tiene cabida en la Red, desde el fatbol hasta el
mas minoritario. Gran cantidad de paginas web con vinculos deportivos
inundan Internet, desde sitios oficiales de equipos hasta fansites de

jugadores, webs de federaciones o competiciones deportivas concretas.
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. Economia: los portales profesionales tienen un enorme eco en Internet y en
especial los financieros. Noticias, alianzas entre empresas, analisis bursatil,
datos macroecondmicos, estudio de tendencias sectoriales son algunos de

los recursos online que ofertan estas paginas web.

J Educacion: la enorme cantidad de informacion que acoge la Red la
convierte de hecho en una gran aula virtual. El estudiante de hoy en dia
posee una herramienta extraordinaria gracias al acceso ilimitado a textos,

imagenes o videos alojados en cualquier lugar del mundo.

J Juegos: Internet oferta una gran cantidad de sitios web que tratan el
mundo de los videojuegos. Revistas electrénicas, foros de usuarios,
servidores dedicados a plataformas multijugador forman una estructura

tematica muy consolidada en la Red.

J Salud: la variedad de recursos médicos que acoge Internet resulta enorme,
desde paginas web dedicadas a laboratorios farmacéuticos hasta foros de
tratamientos alternativos. En términos generales, la Medicina ha sido uno

de los &mbitos mas favorecidos por este avance tecnologico.

. Ocio: cualquier actividad ludica tiene su respuesta en la Red. Grupos
musicales, estrenos de cine, las ultimas novedades editoriales y mucho

mas se halla a pocos clics de raton.

. Contenido para adultos: la cantidad de paginas web erdticas y sus cifras
de negocio son un baluarte de la Red. Los datos de acceso a este tipo de
recursos son un hecho, sitios web de imagenes y videos con un excelente
disefio o foros de contactos repletos de usuarios demuestran el uso masivo

de estos contenidos en Internet.
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. Turismo: las oportunidades que ofrece esta tecnologia de comunicacion ha
revolucionado la manera de viajar. La cantidad de servicios que se ofertan
en innumerables paginas web abarcan temas desde la contratacion de
viajes hasta la busqueda de rutas, critica de restaurantes o alquiler de

apartamentos.

El acceso a todos estos contenidos en muchas ocasiones se enfrenta al
dilema de los derechos de propiedad intelectual de los autores, cuestion que, al
ser esencial en esta investigacion se tratara de forma extensa en el cuarto capitulo
dedicado a los conflictos de intereses entre la comunidad internauta y la industria

audiovisual.

2.4.4 Formatos de archivo

Todos los contenidos de la Red se organizan en un conglomerado de
archivos informatizados con formato y herramienta de reproduccion propia. El
texto, el audio, las imagenes, el video o los elementos de ejecucion de cualquier
software poseen cada uno de ellos unos determinados protocolos. Estos modelos
de archivo tienen una extension unica (parte final del nombre que se situa a
continuacion de un punto) que los distinguen unos de otros. En la siguiente tabla
se muestran algunas de las extensiones mas utilizadas en Internet (Lamarca,
2011e):

ai. Fichero grafico
vectorial producido con
el programa de disefio
Adobe Illustrator.

aiff. Designa el estandar
de audio en equipos
Macintosh.

asx. Identifica una lista
de reproduccién de
contenidos audiovisuales

(playlist).

avi. Archivo contenedor
de video digital y es el
estandar utilizado en la
plataforma Windows.

bak. Ficheros que alojan
una copia de seguridad

con la configuracion del
sistema operativo.

bin. Contiene datos
comprimidos
principalmente en
entorno Macintosh.
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bmp. Formato grafico en
mapa de bits.

cfg. Registro que
almacena la
configuracion del
software instalado en el
ordenador.

class. Formato que
utilizan algunas
aplicaciones del lenguaje
de programacion Java.

com. Extension que
reconoce archivos que
ejecutan programas en
entorno MS-DOS y
Windows.

css. Ficheros asociados a
las hojas de estilo en
cascada.

dat. Alberga
normalmente
informacion para

formar bases de datos
para el uso interno de los
programas a los que
acompana.

dll. Archivos que
contienen enlaces
dindmicos que permiten
la comunicacion del
programa al que esta
asociado con los
periféricos conectados al
ordenador.

dmg. Formato
contenedor de
programas de instalacion
en Macintosh.

doc/docx. Ficheros que
contienen textos
elaborados con el
programa Microsoft
Word.

drv. Contiene los datos
necesarios para la
configuracion de los
periféricos del
ordenador.

eps. Archivos listos para
imprimir y por tanto, no
necesitan edicion.

exe. Encapsula los
programas de ejecucion
directa en MS-DOS y
Windows.

gif. Formato grafico de
elementos sencillos a 256
colores.

hlp. Identifica archivos
de ayuda en Windows.

html. Archivo con
informacién en lenguaje
HTML.

jpg. Formato de
representacion de fotos e
imagenes sin
movimiento.

mov. Archivo
contenedor de video
digital y estandar
utilizado en la
plataforma Macintosh.

mp?3. El formato de audio
mas extendido en
Internet.
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mpg. Contiene video en
formato MPEG (Moving
Pictures Expert Group).

pdf. Acrénimo del
término inglés Portable
Document Format y
permite trasmitir
documentos de texto
finalizados con un
formato concreto e
independiente del
equipo utilizado para su
visionado.

png. Formato grafico
ideado para redes.

psd. Contenedor de los
ficheros creados con el
programa Adobe
Photoshop.

raw. Formato profesional
de imagenes fotograficas
que conserva toda la
informacion original
capturada por la cdmara.

rar. Extension de fichero
generado por el
programa compresor
WinRAR.

swf. Archivo final no
editable creado por el
programa Macromedia
Flash.

tga. Tipo grafico en
formato TARGA.

tiff. Formato de
imagenes fotograficas de
alta resolucién basado en
etiquetas.

tmp. Ficheros que genera
cualquier programa
durante su ejecucion.

txt. Describe archivos
Unicamente de texto.

ttf. Archivos que
contienen fuentes
tipograficas.

wav. Formato de audio
disefiado por Microsoft
en entorno Windows.

wma. Archivo de audio
desarrollado por
Microsoft orientado a la
difusion online.

wmv. Archivo de video
desarrollado por
Microsoft orientado a la
difusion online.

xIs. Extension que
representa hojas de
célculo realizadas
con Microsoft Excel.

zip. Archivos
comprimidos con el
software de compresion
WinZip.

Fuente: (Lamarca, 2011e)

Esta tipologia de archivos son los mds comunes que se utilizan en Internet y

en el dmbito informatico en general. Sin embargo, ya que esta investigacion se
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centra en el intercambio de los ficheros encargados de acoger contenidos
audiovisuales entre los internautas, se realizard mads adelante un estudio

pormenorizado de estos formatos en particular.

2.5 COMERCIO ELECTRONICO

El concepto cldsico de comercio hace referencia al proceso de intercambio de
mercancias entre un comerciante y su comprador. Sin embargo, el e-commerce
entrafia un nuevo modelo de relacion econdmica entre la empresa y el cliente, que
sustituye la presencia fisica del consumidor por una comunicacion electrénica. En
definitiva, este estandar de intercambio comercial centraria su actividad en la
utilizacidn de las nuevas tecnologias informaticas. No obstante, esta compraventa
no es un fendmeno exclusivo de la Red sino que se sustenta en multitud de otras

herramientas entre las que destacan (Gonzalez Lépez, 2010):

o El intercambio electrénico de datos (EDI).

o La transferencia electréonica de fondos (EFT).

J Las tarjetas de crédito y débito.

J Plataformas multimedia.

J Fax.

. Dispositivos moviles.

. Aplicaciones vinculadas con las nuevas tecnologias de la comunicacion:

— Correo electronico
— Foros online de anuncios
— Videoconferencia

— Otros servicios de Internet: la Web, blogs, P2P, chats, etc.

El concepto de comercio electrénico también abarca el uso de la Red para
gestiones anteriores y posteriores al proceso exclusivo de compra. Estas
actividades guardan relacion con la comunicacién, btisqueda de informacion y

negociacién previa entre proveedor y cliente; aunque de igual forma con la
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atencion al cliente postventa, la formalizacion de tramites administrativos, la
relacion con otros comercios, etc. Por esta razén, resulta imprescindible el analisis
subsiguiente relativo al e-commerce, el cual atiende a términos clave referidos tanto

a sus distintas tipologias como a las bondades y desventajas de su uso.

2.5.1 Categorias del comercio electronico

La relacién entre las distintas partes del proceso comercial electronico se

pueden dividir en las siguientes categorias (Guerrero & Rodriguez, 2008):

o B2C (Business to consumer). Establece la vinculacion comercial entre la
empresa y el consumidor. Este proceso ha aproximado Internet
enormemente a los consumidores gracias a que empresas de productos de
ocio han apostado por esta tecnologia. El elemento decisorio para el éxito
de esta propuesta ha sido una clara reduccion del precio de los productos
que se ofertan. Ademads, esta plataforma plantea importantes novedades

para el empresario:
— No resulta necesario la apertura de nuevas tiendas en cada mercado.

— La pagina web de un negocio es la puerta de entrada al mercado

mundial.

— Lareduccion de costes en infraestructuras permite disminuir precios.

J B2B (Business to business). Esta denominacion se utiliza para designar las
relaciones comerciales que se establecen entre dos companias. Este
proceso se produce con la intencion de reducir costes en los procesos de
intercambio global con los demds segmentos de la industria. Las paginas

web de B2B se pueden dividir en:

— Corporativas: los propios empleados y otras empresas son el objetivo
de estos sitios. En algunas ocasiones sdlo esta disponible el contenido

si el cliente se registra o est4 abierta para todo tipo de usuarios.
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— De suministro: a través de este medio se concentra la oferta y la
demanda de un producto y las empresas pueden hacer peticiones o

incluso, determinar el precio de la mercancia.

— Especializadas: el cardcter de estas paginas es mas amplio que las
anteriores y se convierten en portales de servicios con foros de debate

o comparadores de precios.

— Intermediarias: estas webs unen la oferta y la demanda de un producto

0 servicio concreto.

— Informativas: son las encargadas de informar a profesionales y
empresas de las noticias y acontecimientos mas importantes de un
determinado sector industrial y suelen estar promovidas por
instituciones que vigilan el desarrollo del medio empresarial en

particular.

. C2C (Consumer to consumer): este tipo de intercambio comercial hace
referencia al que se efectiia entre consumidores particulares. Un sitio web
con este modelo de negocio proporciona una plataforma de compraventa
de bienes y servicios para que los usuarios la utilicen entre ellos. En este
caso el portal es un mero intermediario que obtiene una comisién por cada
transaccion efectuada. El ejemplo mds destacado de estdandar C2C en

Internet se encuentra en ebay, lider en la Red de subastas online.

o C2B (Consumer to business): este tipo de relaciéon economica surge del
comprador hacia la empresa, el cual fija los términos y marca un precio
determinado. El usuario de estas web indica la cantidad de dinero que
estaria dispuesto a pagar por un bien o servicio concreto y son las

empresas quienes, si estan de acuerdo, aceptan estas condiciones.

o M2B (m-commerce): la irrupcion de la telefonia mévil como herramienta
basica de navegacion por la Red ha provocado la implementacién de un

modelo de negocio basado en este método de conexidn. El reto de muchas



234 MIGUEL ANGEL MARTINEZ DIAZ

empresas es adaptar su estructura comercial a los requisitos que impone la

tecnologia movil.

De igual forma, el uso de Internet por las administraciones publicas como
agentes reguladores y generadores de comercio electrénico provoca la aparicion

de nuevas categorias (Gonzalez Lopez, 2010):

o A2B (Administration to business): relacion comercial en la Red entre la
Administracion y la empresa, como la gestion de permisos, pago de

impuestos, etc.

. B2A (Business to administration): intercambio mercantil online entre la
empresa y la Administracion, por ejemplo cuando una sociedad ofrece

bienes y servicios a estas agencias gubernamentales.

o A2C (Administration to consumer): accion de comercio electronico entre la
Administracidn y el usuario particular, como actividades de informacién

publica, gestion de tributos, etc.

. C2A (Consumer to administration): comunicacion por Internet entre el

cliente y la Administracion, por ejemplo el pago de impuestos online.

La relacién entre empleado y empresa genera otros posibles modelos:

. B2E (Business to employee): la compania oferta una serie de servicios al

empleado, como por ejemplo un economato de empresa.

J E2B (Employee to business): los trabajadores aportan conocimientos a su

entidad mas alld de lo estipulado en su contrato.
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J E2E (Employee to employee): en este proceso los empleados de una empresa
pueden utilizar los recursos informaticos en red de la compania para

establecer relaciones comerciales entre ellos.

En definitiva, el comercio electrénico no soélo se limita a la compra de
productos en linea por parte de un particular, sino que se involucra en contextos
mas complejos relacionados con la administracion publica o el proceso de

comunicacion interno de las empresas.

2.5.2 Ventajas e inconvenientes del comercio electrénico

Este nuevo modelo de transacciones comerciales en la Red supone para la
empresa y los clientes una forma alternativa de negocio que comporta pros y
contras para ambas partes. Para la compania, las ventajas se pueden agrupar en

tres aspectos (Gonzalez Lopez, 2010):

. Incremento de las ventas y la competitividad: la presencia en Internet
permite una expansion internacional del negocio, facilita que pequefias
empresas puedan acceder a mercados antes vedados, favorece la
transaccion directa con el cliente, ayuda al rdpido ajuste en los cambios de
la industria, vence la reticencia que supone el desplazamiento fisico de
muchos compradores, ofrece una imagen corporativa moderna y beneficia

la creacion y fidelizacion del publico.

J Disminucion de gastos: el uso de la Red para operar supone una reducciéon
en el numero de intermediarios que no aportan valor afiadido al producto,
eliminar buena parte de los documentos en papel, rebajar los costes de

personal comercial y ahorrar en puestos fisicos de venta.

J Optimiza la comunicacion: la inclusion de esta tecnologia en el ambito
comercial de una empresa facilita el acceso de la clientela a su

informacién, encamina las acciones comunicativas a millones de
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compradores conectados, mejora los servicios postventa, permite la
actualizacion inmediata de los datos publicados y ayuda a la coordinaciéon

entre los distintos estamentos.

La empresa no es la tnica beneficiaria de las transacciones comerciales en la

Red, el comprador final también disfruta de las siguientes ventajas:

. Comodidad al efectuar la compra: en el modelo clasico era el cliente quien
debia acudir al establecimiento para obtener el producto, a partir de ahora
es la tienda quien entra en el hogar del consumidor. Con una conexién a
Internet y un medio de pago, un usuario puede adquirir cualquier

mercancia sin salir de casa.

. Oportunidad de comprar productos de dificil acceso y a precios
reducidos: el aislamiento de algunos lugares geograficos impide en
muchos casos la adquisicion presencial de multitud de bienes y servicios.
Sin embargo, las nuevas tecnologias de la comunicacién permiten que

compradores de zonas remotas accedan a cualquier producto que deseen.

. Facilidad para comparar precios, modelos y caracteristicas de las
mercancias: la Red es una fuente de informacion inagotable y en este

sentido supone una herramienta vital para el proceso previo a la compra.

Una vez analizados los beneficios de la compra online resulta conveniente
resaltar algunas de sus desventajas. Para la empresa, el comercio en la Red

presenta las siguientes trabas (Gonzalez Lopez, 2010):

. El ntimero de usuarios de la Red que, en la actualidad, solo es una parte

de la sociedad espafiola.
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. El perfil de los usuarios de Internet: la franja de edad y el poder
adquisitivo de los internautas espafoles puede restringir la oferta

comercial.

J La dificultad de adaptacion de algunos productos: no todos los bienes y

servicios se ajustan de manera satisfactoria a los requisitos del e-commerce.

. Seguridad: este inconveniente es el que mas preocupa a las empresas,
sobre todo cuando existe riesgo de acceso no deseado a contenidos vitales

para la compania.

J Logistica: aquellas empresas que desean entablar una relaciéon comercial
en la Red con sus compradores tienen la obligacion de suministrar a
tiempo las mercancias vendidas, lo que supone un reto muy importante

que deben solucionar.

El cliente que opta por la adquisicion de bienes y servicios a través de

Internet también soporta algunos inconvenientes:

J Velocidad y precio de la conexion: si bien el acceso se ha abaratado en los

ultimos afios, contintia siendo mas caro en Espafia que en otros territorios.

J Cambio en los habitos de compra: aunque muchos ciudadanos se
encuentran plenamente integrados en las nuevas tecnologias, todavia
existe un grupo numeroso que tiene reticencias. Por tanto, si se desea
avanzar en el comercio electronico en la Red se hace imprescindible un

proceso de alfabetizacion tecnoldgica.

J Seguridad: tanto el comercio clasico como el e-commerce se basan en la
confianza que se establece entre el vendedor y el comprador. Sin embargo,

las transacciones en la Red provocan muchas reservas entre los usuarios,
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en particular, en lo referente a la privacidad de los datos personales y al

método de pago.

J Seleccion de tienda: ante la enorme cantidad de oferta que propone la Red

resulta imprescindible cierta experiencia en la busqueda del producto.

. Proceso de compra: en ocasiones los formularios para la adquisicion de
una mercancia en Internet son complejos, aunque la usabilidad de estos

medios cada vez es mas amigable.

Las mercancias que mas fécil se adectian al e-commerce son las basadas en la
transmision de informacion, asi como los articulos informaticos, los productos de
compra frecuente y de bajo coste o que desde siempre han obtenido éxito en la
venta a distancia. En este sentido, los contenidos audiovisuales digitales resultan
un producto ideal para este tipo de transaccion, motivo por el cual la industria

cinematografica y televisiva deberia apostar mas por ellos.

2.5.3 Modelos de comercio electronico

El modelo de negocio de una empresa es la manera que utiliza para
desarrollar su actividad comercial dentro de un marco industrial concreto. Sin
embargo, el comercio electronico ha creado nuevas vias o modificado muchas de
las formas de intercambio de bienes y servicios existentes. El negocio en la Red
posee sus propias caracteristicas y provoca que los estandares tradicionales no se
puedan importar de forma directa o deban ser combinados como parte de la
estrategia online. Los modelos de comercio electrénico se diferencian en funcion
del agente asociado al medio utilizado: vendedor, intermediario o comprador. A
su vez, los patrones de negocio en Internet relacionados con el proveedor son los

siguientes (Gonzalez Lopez, 2010):

J Escaparate virtual: el sitio web de la empresa es un simple catdlogo de

productos con informaciéon general de la compania pero sin opcion a
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compra. Este método fue muy utilizado en los inicios del e-commerce, sin
embargo, en la actualidad no es suficiente la simple presencia testimonial
de la empresa en la Web, se hace imprescindible una minima inversion en

disefio e interactividad.

J Comercio virtual: la pagina web ofrece una amplia seleccion de los bienes
y servicios de la firma que pueden ser adquiridos a través de la Red. A su

vez, esta modalidad puede mostrar las siguientes variantes:

— Tienda virtual: estas empresas operan en exclusiva en Internet y

ofertan productos tradicionales o propios de la Red.

— Catdlogo: simple traslacion del repertorio de mercancias que se vendia

por correo a online.

— Modelo hibrido: también conocido como Surf and Turf, hace referencia

a comercios fisicos que también disponen de negocio en Internet.

— Vendedores de bits: un sitio que distribuye en la Red y en exclusiva

productos y servicios digitales.

J Suscripcion: los usuarios del sitio web pagan por acceder a sus contenidos.
El éxito de esta propuesta se basa en el valor afiadido de la informacién
que aporta ante la reticencia de muchos internautas a remunerar

economicamente por ella.

J Afiliacion: la empresa utiliza el sitio web de otra compafiia para la
comercializacion de sus productos a cambio de un porcentaje de la

transaccion.

Los modelos de comercio electronico relacionados con el intermediario son

los siguientes (Gonzalez Lopez, 2010):
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Mediador: estas entidades son generadoras de negocio, concentran a

compradores y vendedores, y simplifican las operaciones entre ambos. El

presente modelo puede adquirir las siguientes formulas:

Corredor: por ejemplo, los corredores financieros en Internet y los

agentes de viaje.

Distribuidor: favorecen la conexidn entre los proveedores (mayoristas

y minoristas) con los fabricantes.

Grupos de compras: la pagina web retne a diversos internautas para

realizar adquisiciones conjuntas y conseguir precios mas favorables.

Metaintermediario: este modelo proporciona a compradores y
vendedores servicios como acuerdos financieros y garantias de
calidad, ademds, realiza un seguimiento del pedido desde la

publicidad hasta el cobro del mismo.

Clasificados: se trata de una lista de productos puestos a la venta. En
definitiva, son los tradicionales anuncios clasificados que se trasladan

a Internet.

Agente buscador: el sitio web utiliza un motor de busqueda para
localizar el producto con el precio mds adecuado o informacién de

dificil acceso.

Subasta: el proceso de puja lo realizan los vendedores, tanto usuarios

individuales como comercios.

Subasta inversa: la pagina web gestiona las propuestas finales que

efecttian, en este caso, los compradores.

Centro comercial virtual: este espacio agrupa en su interior un surtido

de tiendas online como si fuese una galeria tradicional.

Publicitario: lo constituyen aquellas paginas web que producen

contenidos en su mayor parte gratuitos, que se financian con la inclusion

de publicidad y por tanto, dependen del nimero de usuarios que las

visitan. A su vez, esta modalidad puede asumir varias formas:



CAPITULO II.- INTERNET COMO CONTEXTO DEL PROCESO DE INTERCAMBIO 241

— Portal: se trata de un lugar en la Red que engloba multitud de servicios
como buscadores, tiendas online, correo electrénico, noticias, descarga
de programas, etc. Estos sitios web facilitan al internauta inexperto la
localizacion de cualquier contenido o utilidad, los crean grandes
companias con la intencion de centralizar a sus clientes y se dividen en

genéricos, personalizados o especializados.

— Atencidn/Incentivo: algunas empresas que distribuyen productos
complejos remuneran econdmicamente a sus usuarios por realizar

formularios, encuestas, etc.

— Modelo gratuito: los bienes y servicios que ofrecen estas webs son
gratis y representan una plataforma perfecta para la venta de espacios

a anunciantes.

— Modelo ganga/descuento: la mercancia se vende a precios muy

ajustados y el beneficio proviene de la publicidad.

J Infointermediario: la informacion sobre los habitos de compra de los
consumidores resulta vital para el comercio electrénico. Por tanto, algunas
empresas recopilan y venden datos relevantes de posibles compradores a

otras companias. Dentro de esta categoria se debe diferenciar entre:

— El prescriptor: sitio web donde el internauta se informa sobre la

calidad de los productos.

— El modelo de registro: espacios virtuales donde el usuario debe
registrarse para obtener los contenidos. Esta inscripcién permite el
seguimiento del cliente que genera informacion muy valiosa para las

estrategias de marketing de la firma.

Por ultimo, el modelo de negocio en la Red afin al consumidor gira en torno
a las comunidades, que se definen como agrupaciones de internautas que surgen
cuando un numero significativo de internautas debaten durante un tiempo
determinado alrededor de un espacio comun. El proyecto se hace cada vez mas
importante cuando los usuarios dedican cada vez mas recursos que contribuyen

al incremento y mejora de los contenidos. El elevado niimero de visitantes es una
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fuente propicia para anunciantes e infointermediarios. La naturaleza de estos
espacios puede ser especifica o genérica, gratuita o de pago, complementaria a la
existente en el mundo real o creada para la Red, pero en todos ellos los usuarios
exponen y absorben su propia informacion. El grado de interactividad y las
relaciones personales que se forman en estas comunidades las distingue de los

portales, y se pueden encontrar dos variedades (Gonzalez Lopez, 2010):

. Orientadas al usuario: relacionadas con ambitos geograficos, demograficos

o tematicos.

J Orientadas a la organizacién: integradas por usuarios de compaias de

distintas ramas de una actividad econémica o empresarial.

Dentro de estas comunidades de usuarios destacan de igual forma los sitios
de expertos, que ofrecen informacién de referencia apoyada en la experiencia
profesional o destreza de sus integrantes. Estos espacios operan como foros
donde sus miembros intercambian preguntas que son respondidas por algin

especialista.

2.5.4 Marketing e Internet

Las empresas intentan por todos los medios obtener rendimientos de sus
acciones, a veces este éxito proviene de los beneficios en la venta de productos o
de elementos inmateriales que cada vez poseen mads valor. El interés de toda
compafiia con cada transaccién es el provecho propio y también del consumidor,
sin embargo este rédito mutuo no siempre resulta facil. De esta forma, el
marketing aparece con la intencion de satisfacer los gustos y necesidades de los
compradores, en concreto, es una “actividad mads amplia centrada en
proporcionar valor a los productos, y servicios, en funciéon de los clientes,
empleados, proveedores y accionistas que han de ser los principales beneficiados”
(Gonzalez-Sicilia, 2013, pag. 9).
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Por tanto, el marketing como herramienta basica para el intercambio

comercial necesita de la Red por diversos motivos (Gonzalez Lopez, 2010):

J Internet es un espacio repleto de posibles compradores con necesidades

que satisfacer.

. Como medio de comunicacion de masas se puede utilizar como
plataforma de las campanas de informacion de la compafia que son parte

principal de la estrategia de marketing.

J La Red es una via de distribucién para bienes y servicios concretos que

pueden ser comercializados a un precio reducido.

Esta conjuncion de herramientas que utiliza la empresa para comunicarse
con el mercado y obtener sus objetivos empresariales se denomina marketing mix
(producto, precio, distribucion y comunicacion), y en Internet presenta una serie

de particularidades:

J Producto: no todas las mercancias tienen las mismas posibilidades en
Internet, en principio, aquel género que necesite ser manipulado por el
cliente tendra menos opciones de venta que otro menos material. Por
tanto, en la actualidad los productos con mads éxito en Internet son los

siguientes:
— Basados en informacidn: servicios bancarios, prensa, agencias de viajes

y hosteleria.

— Informaticos: tanto programas como dispositivos, ademas el software
se distribuye directamente online. Este proceso se beneficia asimismo

del perfil tecnofilo de los internautas.

— Con marca reconocida: el cliente confia en productos registrados por

una compafiia importante.
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— Cotidianos: el consumidor los adquiere de forma habitual a través de

una relacion duradera con la empresa.

— A precio no muy elevado o aquellos con éxito en venta por catalogo y

telefonica.

Precio: el valor econémico de la mercancia que se intercambia entre
vendedor y comprador, y presenta en la Red Ilas siguientes

particularidades:

— Una reduccién de coste para el cliente es el principal incentivo para la

compra online.
— Actualizacion inmediata del catdlogo e importe de productos.

— Modificacion de las politicas de precio debido a la desaparicién de

barreras geograficas.

— Nuevas formas de fijacion de precios como por ejemplo la subasta

inversa.

Distribucion: la herramienta del marketing mix que dispensa al consumidor
el producto adquirido. No hay duda que Internet ha supuesto una nueva
forma de realizar este proceso y sus principales caracteristicas son las

siguientes:

— La disminucién en el nimero de intermediarios que provoca una
reduccidon en el canal de distribucion y un ahorro en gastos. Sin
embargo, han aparecido nuevos ciberintermediarios que median en la

transaccion mercantil.

— Algunos sectores han encontrado la via de comercializacion idonea en

la Red como la prensa, el software, musica, libros, etc.

— Los distribuidores estan siempre informados de las novedades del

mercado.
— La sencillez en la compra internacional de mercancias queda en parte

anulada por las trabas en la entrega o por conflictos aduaneros y

tributarios.
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— Los pequenios proveedores compiten por igual con las grandes

multinacionales que pierden el monopolio del canal de distribucion.

— La comercializacion de productos fisicos, sobre todo si son
perecederos, supone un aspecto critico para el éxito del modelo
comercial online. En este caso se confia en empresas de logistica que
realicen la entrega de forma eficiente y que ofrezcan tarifas reducidas

cuando los portes superen el valor del producto enviado.

J Comunicacion: el conjunto de acciones informativas que efectta la
empresa para dar a conocer su producto. La Red es la herramienta mas
poderosa de que dispone una compania para la interaccion bidireccional
con su clientela, pero la atenciéon de los consumidores resulta escasa

debido al exceso de informacion.

En este ultimo caso, la estrategia de comunicacion de la entidad se debe
dirigir hacia el uso de la Red como respaldo principal de la oferta de la comparia
mediante las campanas publicitarias, asi como de la pagina web de la empresa a

través del posicionamiento y optimizacion de los motores de busqueda.






CAPITULO III

METODOS DE INTERCAMBIO NO COMERCIAL DE CONTENIDOS

Si en los dos primeros capitulos se ha profundizado en las disciplinas
tecnoldgicas sobre las que se asienta el intercambio no comercial de contenidos
audiovisuales en Internet, ahora resulta imprescindible la delimitacion concreta
de los métodos que emplea la comunidad internauta para la comparticion efectiva

de este material.

Con la intencion de lograr este propodsito, en un momento inicial se plantea
un somero recorrido histdrico relativo a los primeros sistemas de transmision de
informacion, con especial hincapié en el fenémeno Napster como hito fundacional

en la distribucidon de obras culturales en la Red.

Una vez establecido el bagaje historico relativo a los origenes del
intercambio y como prolongacion al apartado incluido en el segundo capitulo en
referencia al contenido de Internet, se plantea un andlisis exhaustivo del material

audiovisual no comercial que puebla las redes de comparticion.

A continuacion, y partir de una division metodoldgica muy general respecto

al procedimiento de intercambio, la cual se trata en términos de descarga o
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streaming, se concretan y definen de forma precisa los principales métodos de
comparticion de contenidos audiovisuales en la Red. En este sentido, la
parcelacién que se efecttia entre redes y sistemas P2P, transmision de flujo de
datos y servicios de descarga directa sitia a la investigacion ante los puntos clave

relativos al ambito de estudio.

Por ultimo, y una vez establecidas las caracteristicas técnicas que convierten
a las principales modalidades de intercambio en fuente inagotable de productos
filmicos, se plantea el andlisis de las rutinas mds habituales en la captacion,

conformado, distribucion y publicacion de este material.

3.1 HISTORIA DEL INTERCAMBIO DE CONTENIDOS EN LA RED

La Red se disefid como un sistema de distribucion de informacion libre que
elude cualquier barrera. A su vez, Internet también es un método de reproduccion
de contenidos, ya que la transmision digital de un archivo de un ordenador a otro
supone una copia del mismo, sin coste alguno y que facilita la disponibilidad del
fichero tantas veces como se haya transferido. En la actualidad, la mayor parte de
los productos audiovisuales se registran, distribuyen y reproducen en sistemas
digitales. En Internet, estas obras adoptan la forma de archivos informaticos que
se intercambian gratuita y libremente por los internautas, y por esta razén son

dificiles de mercantilizar (Calvi, 2008).

El uso de la Red para la descarga de contenido audiovisual es un habito
muy difundido en la sociedad. A través de un software especifico o mediante el
registro simple en un motor de busqueda un usuario de Internet puede acceder
con sencillez a cualquier obra cinematografica o televisiva (Dans, 2010). Este
método de compartir informaciéon ha mantenido un crecimiento constante en los
ultimos anos. En el siglo pasado, los internautas que intercambiaban ficheros eran
unos pocos elegidos que poseian las herramientas adecuadas para la conexion a la
Web. Sin embargo, en la época actual la comparticion de archivos se ha
convertido en practica habitual de millones de personas en todo el mundo (Lee,
2012). El camino recorrido por esta tecnologia desde los afios setenta con la
introduccion del disquete hasta los actuales sistemas de alojamiento en la nube ha

ido en paralelo al desarrollo de la Red.
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3.1.1 Primeros sistemas de transmision de informacion

En 1971, un grupo de desarrolladores de la multinacional informatica IBM
liderado por David Noble cre6 el primer soporte de almacenamiento externo, el
floppy disk de ocho pulgadas, que permitia el traslado manual de informacion
(Lee, 2012). A finales de la década, en 1979 Tom Truscott y Jim Ellis de la
Universidad de Carolina del Norte formaron USENET, que proporcionaba “la
conexion directa entre usuarios y grupos de usuarios (Newsgroups) organizados
en torno a secciones de temas especificos de interés (Bulletin Boards Systems o
BBS), constituyendo la primera comunidad de trabajo colaborativo que

posibilitaba el intercambio de informacion” (Calvi, 2004, pag. 53).

La red USENET era la primera estructura de comparticiéon de informacion
entre usuarios de la Red y fue utilizada como base para el disefio de los sucesivos
sistemas de distribucién de contenidos P2P como las redes Gnutella o Freenet. El
protocolo UUCP (Unix-to-Unix Copy Protocol) aplicado a esta originaria tecnologia
y vinculado al modelo TCP/IP, permitia la copia y reproduccion de ficheros entre
los distintos dispositivos de la red. Estos archivos y mensajes se organizaban en
materias (BBS) que anticiparon el modelo de clasificacién tematica de las redes
P2P. El protocolo RJE (Remote Job Entry) desarrollado por IBM fue otra
herramienta de transmision de datos programada para compartir tareas entre
clientes remotos pero que fue modificada por los propios usuarios para la
transferencia de archivos, mas tarde se convertiria en la red BITNET. De forma
mas casual se form6 a mediados de los ochenta la estructura de intercambio
FIDONET, donde se empezaban a compartir ficheros audiovisuales (sonidos y
fotografias) (Calvi, 2004).

La década de los noventa fue el comienzo de la scene, un conglomerado de
servidores FTP privados conocidos como Topsites y que inauguraron la cultura
underground del intercambio de archivos. A estas redes se accedia por invitacion y
adoptaron muchas de las cualidades de USENET. De forma habitual, los grupos
de publicacién (release groups) aportaban los productos mas novedosos a estos
repositorios y se anunciaban a través de sistemas IRC. A continuacion, otros
usuarios con acceso privado trasmitian estos ficheros a diversos servidores FIP,

este proceso les proveia de créditos que utilizaban mas tarde para la descarga de



250 MIGUEL ANGEL MARTINEZ DIAZ

otros contenidos. Este trasiego de informacion se encontraba regulado por un
ratio de datos, normalmente tres a uno, por el cual un internauta subia un archivo
con un tamano determinado y se le gratificaba con la posibilidad de descargar el
triple de esa cantidad, siempre y cuando hubiera aportado un producto
apropiado y no repetido. De igual manera, la practica todavia habitual de
subdividir los archivos en partes mas manejables mediante el uso del software de
compresion WinRar dio aqui comienzo para facilitar y mejorar el proceso. En
definitiva, el cardcter privado de este sistema de distribucion dificultd el acceso a
muchos usuarios, aunque la red de servidores Topsites en la actualidad todavia

contintia en vigor.

Hasta la llegada de Napster, que supuso un antes y un después en el
proceso de intercambio de ficheros, el altimo decenio del siglo pasado contempld
cdmo diversos sistemas alternativos eran utilizados por un nimero cada vez mds
elevado de internautas. De esta manera, clientes de mensajeria instantanea IRC se
empleaban para compartir ficheros por medio del protocolo DCC (Direct Client to
Client). Estos contenidos se alojaban en servidores XDCC ubicados en potentes
maquinas de universidades o particulares. A dia de hoy todavia este método es
utilizado como plataforma de intercambio a través de multitud de canales (Lee,
2012).

Durante un breve periodo de tiempo y sobre todo en usuarios de Mag, la
red Hotline fue un sistema muy popular para compartir ficheros, sin embargo se

extinguid rapidamente debido a diversos conflictos técnicos.

3.1.2 Fenomeno Napster

Una estructura P2P es un sistema informatico que permite compartir todo
tipo de contenido, entre ellos el audiovisual, alojado en los discos duros
personales de los usuarios que pertenezcan a la misma red. De esta forma se crea
un vinculo entre archivos que produce un transito directo entre los dispositivos
sin la mediacién de un servidor central. En una red P2P cada parte tiene la misma
capacidad de iniciar la comunicacion, en contraposicion a los modelos cliente-
servidor. Uno de estos programas fue Napster creado en 1999 por un joven de

diecinueve afos llamado Shawn Fanning, rdpidamente se expandié por todo el
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mundo y provoco la masificacion del intercambio de archivos. Con este software
cualquier usuario podia compartir su biblioteca musical con otro integrante de la
red. Sin embargo, para que este fendmeno se pudiera producir fue determinante
la aparicion de un nuevo formato de compresion de audio: el MP3. A diferencia
de anteriores soportes como el disco compacto o el vinilo este nuevo producto no
surgio de la industria musical sino de un grupo de expertos (Moving Picture
Experts Group) (MPEG). Esta tecnologia comprime una secuencia de audio
determinada en un archivo informatico de tamafo reducido sin pérdida aparente
de calidad sonora. La codificacién consiste en eliminar de forma sistematica
aquellas frecuencias que el oido humano es incapaz de percibir y por tanto, no
aprecia diferencia cualitativa. Un modelo estdndar de compresion (128kbit/s)
procura un archivo de audio once veces mads pequeno que el necesario para volcar
la informacién en bruto de un disco compacto. El proceso de creacion de estos
ficheros resulta sencillo, cualquier usuario puede extraer en pocos minutos y por
medio de un software especifico (ripper) los correspondientes MP3 de un disco

compacto, para mas tarde compartirlos en la Red (Mittal, 2004).

Aunque el tréafico de archivos en Napster se producia mediante una red de
par a par, la gestion de clientes y la base de datos musical se centralizaban en los
servidores de la empresa. Asi, un usuario buscaba un archivo musical concreto en
el sistema central que lo localizaba en el ordenador de otro miembro y a
continuacion, se producia la transmision. De esta manera, las funciones
principales del proceso, tanto la clasificacion y emplazamiento de los ficheros
como el proceso de conexion, se realizaban de forma transparente a través de un
servidor interno. Este mecanismo abierto ocasioné los problemas legales que
produjo la caida de Napster, ya que permitia identificar a los usuarios y el

contenido que se compartia.

El uso de este sistema de intercambio de archivos musicales se extendio
rapidamente desde las primeras redes universitarias hasta lograr millones de
usuarios en todo el mundo. Asi, Napster inauguré un nuevo medio de
distribucion y consumo de contenido audiovisual independiente del establecido
por la industria hasta ese momento. Este programa alcanzé el momento de mayor
volumen de clientes en junio de 2001 cuando setenta millones de internautas

habian descargado el programa y el sistema albergaba mas de doscientos
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servidores. Sin embargo, ante el interés generado, la Asociacion de Industria
Discografica de Estados Unidos (RIAA) (Record Industry Association of América)
elabor6 un documento que vinculaba la caida de ventas de musica con la
popularizacion de este modelo. No obstante, otros estudios promovidos por
asociaciones de internautas e investigadores independientes defendian la tesis
contraria. Napster continu6é su crecimiento, pero la ubicacion centralizada de
datos en servidores estadounidenses permitié demandar a la RIAA por infraccion
de copyright. El pleito obligé a la compania a facilitar un listado comparativo

“"

entre sus archivos y los protegidos por derechos de autor. Sin embargo, “el
proceso de filtrado fue muy lento y Napster no pudo eliminar en tiempo
oportuno la totalidad de los archivos infractores, y eso llevo al Tribunal de
Distrito a ordenar el cierre de Napster en julio de 2001”7 (Gutiérrez Vazquez &
Diez Alfonso, 2014, pag. 90). Tras la caida de Napster, surgieron nuevas
alternativas como el sistema Imesh, que pese a concentrar su informacion en
servidores internos, los ubico fuera de Estados Unidos, aunque mas tarde optd
por un modelo descentralizado. Otros sistemas como Napigator u OpenNap
trataron de captar a los usuarios del extinto programa de intercambio, sin
embargo no lograron excesivo éxito debido a dificultades técnicas o a demandas

de la industria (Calvi, 2004).

El declive de los modelos centralizados como Napster se debid basicamente
a los pleitos de la industria, sin embargo, este estdindar presentaba graves fallas
técnicas. Aunque la gestion de informacion se realizaba de forma eficiente, se
corria el riesgo continuo de colapso al alojar los datos en un servidor central. La
desaparicion de este patron origino el desarrollo de los sistemas distribuidos, que
si bien compartian la misma filosofia de permuta entre pares, se diferenciaban en
el proceso. La estructura descentralizada de los nuevos modelos de intercambio
se diseno para la gestion anonima de contenidos y usuarios. La opacidad en este
proceso de comunicacion hace practicamente inviable la identificacion del
volumen y la clase de contenidos compartidos. Esta circunstancia ha permitido
que los programas P2P de esta clase se hayan blindado de los ataques legales.

El sistema Gnutella es el arquetipo de los sistemas distribuidos ya que en
realidad es una red de redes P2P. Este programa fue disefiado por Nullsoft en
2000, pero a diferencia de Naspter su codigo de programacion es abierto. La
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estructura funcional de Gnutella permitia por primera vez el intercambio de
contenidos audiovisuales entre los internautas de forma directa sin intervencion
de un servidor central, modelo de transmisién de informacién conocido como
usuario-usuario. Otros modelos distribuidos surgieron a raiz de la desaparicion
de Napster, el ya extinto Blocks y la red todavia vigente Freenet, que como indica
su propia web “permite compartir archivos anénimamente, navegar y publicar
freesites y discutir en foros, sin temor de censura. Freenet es descentralizada para
hacerla menos vulnerable a ataques, y si es usada en modo darknet [...] es muy
dificil de detectar” (Clarke I. , 2013, pag. 1).

Distintos modelos descentralizados surgieron en la primera década del
presente siglo como edonkey2000, FastIrack y Overnet que continuaron con la
dindmica del intercambio de contenidos usuario-usuario. Sin embargo, en redes
cerradas de universidades o colegios, programas como D