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éQué es el Internet?

Es un conjunto descentralizado de redes de comunicacién interconectados que utilizan la familia
de protocolos TCP/IP, garantizando que las redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen
como una red ldgica Unica, de alcance mundial. Sus origenes remontan a 1969, cuando se
establecid la primera conexién de computadoras conocida como ARPANET, entre tres
Universidades en California y otra en Utah, Estados Unidos.
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También se puede definir como un conjunto de ordenadores interconectados globalmente, a
través de los que todo el mundo puede acceder rapidamente a datos y programas desde cualquier
sitio. Es a la vez una herramienta de emisién mundial, un mecanismo para diseminar informacion y
un medio para la colaboracion y la interaccion entre personas y sus ordenadores, sin tener en
cuenta su ubicacidn geografica. Internet representa uno de los ejemplos mas exitosos de los
beneficios de una inversion y un compromiso continuos en el campo de la investigacién y el
desarrollo de la infraestructura de la informacién. Desde las primeras investigaciones en
conmutacion de paquetes, el Gobierno, la Industria y la Academia se han asociado como artifices
de la evolucién e implementacion de esta apasionante nueva tecnologia.
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En una red de arquitectura abierta, las redes individuales se pueden disefiar y desarrollar por
separado, cada una con su propia interfaz Unica, que puede ofrecerse a usuarios y otros
proveedores, incluyendo otros proveedores de Internet. Se puede disefiar cada red segun el
entorno especifico y los requisitos de los usuarios de esa red. En general, no existen restricciones
sobre el tipo de redes que se pueden incluir o sobre su alcance geografico, aunque ciertas
consideraciones dictaminan lo que tiene sentido ofrecer.



Es una gran red de ordenadores a nivel mundial, que pueden intercambiar informacion entre ellos.
Se pueden comunicar porque estan unidos a través de conexiones telefénicas, cable, ondas u otro
tipo de tecnologia y gracias a que utilizan un lenguaje o protocolo comun el TCP/IP, que son unas
normas que nos dicen cémo tienen que viajar los datos por la red. El Internet es una red mundial
en donde equipos estdn conectados a ella y emplean un lenguaje comun. Un sitio web es como un
libro, las paginas web son como las hojas del libro y el hipertexto es lo que le da el formato a los
parrafos, imagenes y referencias (conocidas como enlaces) a otras paginas web.



Servicios que brinda el Internet.

v Blogs.

v Correo Electrénico.
v/ Redes Sociales.

v’ Comercio.
v'Banca en linea.

v’ Almacenamiento.

v'Y mas....
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Grandes hitos del Internet
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Historia del Internet



La idea de las primeras computadoras conectadas en redes, data de la década de los 60’s, cuando
se desarrollaban las primeras computadoras en las principales universidades y centros de
investigacion del mundo, que sélo estaban al alcance de las grandes universidades y de las oficinas
gubernamentales de defensa. Los cientificos y profesores, trabajaban en sus propios proyectos, y
deseaban compartir sus experiencias con sus colegas (que la mayoria de veces se encontraban
localizados en lugares distantes),

experimentando con conexiones de computadoras para tratar de

compartir la informacion.

Internet se inicid en torno al afio 1969, cuando el Departamento de Defensa de los EE.UU
desarroll6 ARPANET, una red de ordenadores creada durante la Guerra Fria cuyo objetivo era
eliminar la dependencia de un Ordenador Central, y asi hacer mucho menos vulnerables las
comunicaciones militares norteamericanas. Especificamente el dia 7 de abril de 1969, se recuerda
como el nacimiento de Internet. Se trata de la publicacion del RFC-1 (RequestForComments N°1),
documento que describe el protocolo empleado por los equipos utilizados para interconectar la
primera red computacional, ARPANET( Red de la Agencia de Investigacidon de Proyectos
Avanzados). En octubre del mismo afio se envié un mensaje de una computador a otro: Charly
Kline, un estudiante de [aUCLA, tecleé un mensaje que decia “login”, lo cual tenia que viajar unos
500 km de distancia para que llegase al receptor. Fue en ese momento cuando el profesor Leonard
Kleinrock de la Universidad de Stanford, recibié el mensaje, aunque solo llegaron las vocales “O” e

”I”.

Tanto el protocolo de Internet como el de Control de Transmision fueron desarrollados a partir de
1973, también por el departamento de Defensa norteamericano. Cuando en los afios 1980 la red
dejé de tener interés militar, pasd a otras agencias que ven en ella interés cientifico. En Europa las
redes aparecieron en los afios 1980, vinculadas siempre a entornos académicos, universitarios. En
1989 se desarrollé el World Wide Web (www) para el Consejo Europeo de Investigacién Nuclear.
En Espafia no fue hasta 1985 cuando el Ministerio de Educacion y Ciencia elaboré el proyecto IRIS
para conectar entre si todas las universidades espafiolas.



Linea de tiempo
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ARPANET Y SUS PERSONAJES INVOLUCRADOS

En 1966, Robert Taylor (nacido en 1932) se incorpord a la ARPA como director de la Oficina de
Técnicas de Procesamiento de Informacidn (Information Processing Techniques Office), que se
encargaba de recopilar informaciéon de diferentes paises, como Rusia, para procesarla y tratar de
descifrarla para actuar en consecuencia. Desarrollaba su trabajo utilizando tres tipos diferentes de
computadoras y encontré que era muy dificil compartir los datos entre ellas.Taylor pidid
presupuesto a Charles Hertzfeld (nacido en 1925), Director de la ARPA entonces, para desarrollar
un mecanismo que permitiera conectar y controlar, mediante un protocolo, a las computadoras,
independientemente de su arquitectura y sistema operativo. Esto dio origen tres afios después, a
la primera red de drea amplia denominada ARPANET.

En 1969, la ARPA decidié crear el primer nodo de la red, conocido como Interface Message
Processor, en la Universidad de California en Los Angeles, dejando ese proyecto a cargo de
Leonard Kleinrock. Un mes después quedd concluida la instalacién del segundo nodo en el
Instituto de Investigaciones Stanford. El primer mensaje entre los dos anfitriones se realizé en
octubre de ese afio. Un estudiante de la UCLA hizo el primer envio de datos; al tratar de entrar al
nodo de IIS, el sistema se “cayd”. El siguiente intento ya se logré exitosamente. Para abril de 1971
se hallaban conectadas 23 computadoras en 15 nodos
ubicados en:



e La Universidad de California en Los Angeles.

e El Instituto de Investigaciones de la Universidad de Stanford.
e La Universidad de California en Santa Barbara.

e La Universidad de Utah en Salt Lake City.

¢ BBN Communications (Bolt, Beranek and Newman).
e El Instituto Tecnoldgico de Massachusetts.

e RAND Corporation.

e System Development Corporation (SDC).

® La Universidad de Harvard.

* Los Laboratorios Lincoln.

e La Universidad Stanford.

¢ La Universidad de lllinois en Urbana-Champaign.

¢ La Case Western Reserve University.

¢ La Universidad Carnegie- Mellony

¢ El Centro de Investigaciones Ames de la NASA.

El primer nodo de ARPANET, el Interface Message Processor, ubicado en la Universidad de
California en Los Angeles. En 1973 se realizé la primera conexién internacional de ARPANET con el
nodo del University College of London, de Inglaterra. En 1974 Vint Cerf (nacido en 1943) y Bob
Kahn (nacido en 1938) publicaron las especificaciones de un nuevo protocolo mas abierto y
estandar, que es el antecedente del que se utiliza actualmente: Transmission Control
Protocol/Internet Protocol o TCP/IP. Poco a poco, ARPANET fue utilizada mas con fines académicos
y de investigacidn, ya que sus nodos se ubicaron en las principales universidades.

La red crecid y se hizo universal con la conexién de grandes redes que se desarrollaban
paralelamente en diversas partes del mundo, como BITNET, USENET, NSFNET, CSNET, JANET y
UUCP. Algunas fechas importantes del inicio de Internet son: en 1983 el Departamento de Defensa
de Estados Unidos cred una red militar especial llamada MILNET, desmilitarizando a ARPANET;
1984 se considera como el afio de inicio de lo que seria Internet, porque en ese afio se desarrollé
el concepto de Ethernet y se utilizé por primera vez TCP/IP en el CERN, en Suiza; en 1987 se
comenzé a hacer uso comercial de Internet, y en 1989 ARPANET dejé de existir.



Velocidades de servicios de internet y telefonia

Actualmente existen muchas formas de acceso a la red de redes, aun cuando algunas han quedado
olvidadas y en desuso por haber sido superadas en términos de velocidad y calidad de servicio.
Esto obviamente se presta a confusidn, y es por ello que en este articulo encontraremos todo lo
necesario para entender cuales son las posibilidades de conexidn, sus ventajas, desventajas y

cdmo funcionan.
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| ) - y 300 minutos a celular
* 1 mes gratis de Claro Video, luego se cobran P$69 adicionales al mes.
** El paquete basico de Triple-play ofrece una velocidad de 9 Mbps de internet.

Conexion por linea telefonica

También llamada dial-up, es el método de conexién mds antiguo y era el Unico utilizado
cuando internet daba sus primeros pasos. El acceso es realizado por el usuario mediante un
maddem y una linea telefdnica convencional. Este tipo de conexidn es cada vez menos usada, ya
gue la capacidad de transmision de datos no supera los 56 kbps, lo que hace que la navegacidn sea
muy lenta. Con la popularizacién de los servicios de acceso de banda ancha y sus precios muy
accesibles, el acceso dial-up estd practicamente en extincidn.

Ademads de la baja velocidad, la conexidn por linea telefénica no es estable y mantiene la



linea telefénica ocupada cuando se conecta a internet. O sea, que se navega por internet o se
habla por teléfono. Sin importar el horario en que se acceda a internet, los gastos de la cuenta
telefénica pueden aumentar considerablemente.

Por otro lado, es la conexion mas simple. Solo se necesita una linea telefénica disponible,
una PC con mdédem y un proveedor de acceso a internet ya sea gratuito o pago. En el caso del
acceso pago, ofrecen diversos planes con limites de horas de navegacion y acceso a datos limitado
o ilimitado. Es necesario recordar que la calidad y estabilidad de los proveedores de acceso
gratuito pueden ser menores que los proveedores pagos.

Conexion xDSL

La conexion xDSL es suministrada por medio de la red telefénica convencional, pero es
difiere al acceso dial-up. Un médem convierte la informacién en una sefial eléctrica que la
transforma en una frecuencia diferente a la utilizada para la voz, de esta manera una sefial no
interfiere en el uso del teléfono. Esto quiere decir que se puede navegar por internet y utilizar el
teléfono al mismo tiempo. Sin embargo, es bueno recordar que es necesario que la PC tenga una
placa de red Ethernet.

El servicio xDSL funciona mediante la contratacidn de un proveedor de acceso, al igual que
el dial-up, y es posible acceder a servicios con diversas velocidades. Por ejemplo, en el ADSL, la
velocidad varia de 256 kbps a 8 mbps; en el ADSL2 o ADSL2+ va desde 256 kbps hasta 24 Mbps; en
el VDSL puede llegar a una velocidad de 52 Mbps y en el VDSL2 hasta 100 Mbps. A pesar de la
popularidad de ese tipo de acceso, no estd disponible en todos lados.

El xDLS tiene como desventaja que al tratarse de un servicio compartido, la navegacién
puede ser mas lenta en horarios pico, cuando muchos usuarios utilizan el servicio
simultaneamente.

Conexion por televisidn por cable

La conexidn por cable es cada vez mas popular y utiliza la misma infraestructura que la del
servicio de cable contratado, lo que facilita la instalacion. Muchos servicios de television por cable
ofrecen en el paquete el acceso a internet con distintas velocidades. En sélo un cable se
transfieren el servicio de televisidn y los datos de internet. Un aparato llamado splitter separa la
sefial de cable de la de los datos web, y un cable conectado a un médem permite el acceso a



internet.

Una de las ventajas de ese tipo de conexidn, es que tan solo basta con conectar el cable
del modem a la computadora para tener conexidn, sin la necesidad de marcar o activar un
servicio. Para que todo eso funcione es necesario tener una placa Ethernet instalada. Este tipo de
acceso soélo es posible en regiones donde existen servicios de televisién por cable paga.

Este tipo de acceso pone a disposicidn distintos tipos de velocidades. La velocidad de
navegacion, y el limite de las descargas y de los datos subidos, dependen del paquete que se
contrate. Ademas, la velocidad no se ve afectada por la cantidad de usuarios u horarios en que se
use el servicio. A diferencia del acceso xDSL, el usuario siempre tendra la misma velocidad de
acceso, en cualquier horario.

Conexidn por satélite

Otra alternativa, es la conexidon por satélite, para la cual se necesitan equipos especificos
que suelen tener un costo muy elevado. Es preciso adquirir una antena capaz de captar la sefial del
satélite y lo transmita a la computadora que cuente con un mdédem receptor interno o externo. En
algunos casos, la antena es suministrada por el propio proveedor del servicio. Este tipo de acceso a
internet, cuenta con planes que ofrecen velocidades que varian desde los 512 kbs hasta los 2
Mbps.

Una de las ventajas de la conexidn por satélite es que el acceso no depende de la
localizacién. De esta manera se tendra acceso a internet en cualquier lugar donde llegue la
cobertura. Sin embargo, mientras mds remoto sea el lugar donde nos encontremos, mas potente
serad la sefial.

Conexion por radio (Conexiones inaldambricas)

El acceso a internet por radio es una manera de extender una conexién de banda ancha a
algun lugar donde no se dispone del servicio. Ese punto puede ser desde una pequefia drea
restringida, como una oficina, hasta una ciudad completa. Para eso es necesario configurar una
red sin cables. Estadn incluidos en esta modalidad el Wi-fi y el Wi-Max.

Una de las ventajas de la conexidn por radio es la posibilidad de repartir el acceso y la



garantia de la movilidad a los usuarios. La infraestructura bdsica exige un punto de entrega de
servicio de internet, que puede ser un acceso por cable, xDSL o satélite, un médem compatible
con el servicio, un Access Point (especie de radio) y computadoras con receptor o adaptador de
red inaldmbrica para captar la sefial. Al compartir una conexidn de gran capacidad, los usuarios
pueden dividir los gastos, al mismo tiempo, que el servicio les garantiza una conexiéon permanente
y de bajo costo de instalacién y mantenimiento. Sin embargo, el uso simultaneo para las descargas
puede perjudicar el acceso.

Conexiones moviles a través de telefonia: Conexiones 3G y 4G

La conexion a internet a través de los teléfonos celulares es cada vez mejor. La llegada de
la tecnologia 3G proporciond banda ancha a los teléfonos celulares, y otorgd una velocidad de
navegacion con una considerable aceleracidn. Sin embargo, la maxima expresion, por lo menos
hasta hoy, es la aparicion en el mercado del estandar 4G, el cual permite recibir y enviar datos a
velocidades antes imposibles de alcanzar, lo que nos brinda la posibilidad de ver videos en calidad
HD y escuchar musica directamente desde la nube, entre otros.

La movilidad es una gran ventaja de los servicios de este tipo. En el caso de las redes GSM,
la velocidad de transferencia puede alcanzar los 800 kbps. En el caso de las redes CDMA, la
transferencia puede llegar a alcanzar una velocidad de hasta 2 Mbps.

Estos niumeros son ampliamente superados cuando nuestro teléfono es compatible con 3G o 4G,
gue pueden superar ampliamente estas cifras, alcanzando en el caso de 3G hasta los 2 Mbps, y en
el caso de 4G hasta los 200 Mbps.

PLC

Sin lugar a dudas, la tecnologia PLC (Power Line Communications) es una de las mds
interesantes formas de conexién que se mencionan en este articulo, ya que aprovecha las lineas
eléctricas para transmitir datos a alta velocidad.

En la actualidad es uno de los sistemas alternativos de conexién mas utilizados por
usuarios en todo el mundo, ya que entre muchos de los beneficios que ofrece, se encuentra la
posibilidad de usar el cableado eléctrico de cualquier casa para intercambiar datos entre los nodos
de una red local, con la conveniencia de no tener que invertir en el cablerio necesario para
montarla, algo que agradecen muchos hogares y pequefias empresas.



- Tipos de Red segun el medio

Vo
NG Tipo de Velocidad Distancia
transmision maxima
 Fisico Cable coaxial Senal eléctrica  Hasta 10 Mb/s 185 m
Pares Senal eléctrica  Hasta 1 Gb/s <100m
trenzados
Fibra 6ptica Haz de luz Hasta 1 Th/s <2 Km
Sin cables WI-FI Ondas Hasta 100 Mb/s <100m
electromagnétic
a
Bluetooth Ondas Hasta 3Mb/s 10m
electromagnétic
a
Infrarrojos Onda Hasta 4Mb/s <1im
electromagnétic Angulo 30¢
a

Gréfica 1. Penetracion de internet en México por regién (2011)
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VELOCIDADES DE SERVICIOS DE INTERNET Y TELEFONIA
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| La velocidad de tu conexion a infernet esta determinada por el ancho
‘ de banda Es declr, ja cantidad de datos que puedes recibir o enviar en
L determinado periodo de Tiempo.

Por fo general. cuando usas una conexién por cable para acceder a
Intemet es posible que cuentes con ancho de banda nucho mejor.
asi estés usando una conexidn telefdnica (ADSLY. Es decir, cuando tu
computador reciba y envfe datos va a ser mucho mas rapido.
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Las velocidades de Infernet son las velocikdades en las gque vigjon 105 datos o contenides desde ia web
hosta tu computadora, tableta o Smartphone

L velocidod ¢e estos datos se mide en megablts por Segundo |
(Mbps)

En el caso de la telefonia la velocidad depende mucho del jugar que nos
enconiremos mieniros gue en ef infe n ancho de banda mMas grande
significa mejor veloidad.




Historia de Telefonia Mévil Celular
Evolucion Telefonia Mévil 1G-2G-3G-4G
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TZ-80x

1979...

Digital
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PDC
JDC
cdmaOne

1990...

Digital
Banda Ancha

384 Kbps-2 Mbps

2000...

Digital
Banda Ancha
Multimedia

100 Mbps- 1 Gbps




BAJA VELOCIDAD

En la OCDE, México es el pais que tiene
la velocidad mas baja en internet
Promedio de velocidad en banda ancha* (kb)

Mexico I 2,979

chie (Il 8875

Espana - 14,507

EU I 12,665

Alemania - 17,303

Canacs | 20821

Inglaterra 26,624

OCDE 37,503

Corea 55,593
Japon 80,612
Suiza

*Datos a septiembre de 2010 Fuente: OCDE

L) EDINO D L)
LNEXID ELO JAD 0 ) DAL # i

DNEXIC] # DO
Estados Unidos 148.639.332 11.7 50.4 77% 43% 21%
Canada 14.575.081 11.2 48.1 86% 40% 17%
Uruguay 1.150.495 5.9 47.7 61% 11% 3%
Chile 4.146.700 5.0 37 62% 7% 2%
México 14.171.388 5.5 273 62% 6% 2%
Argentina 7.911.581 4.7 25.6 42% 8% 2%
Peru 1.075.890 4.7 28.5 35% 3% 1%
Colombia 10.810.727 4.5 27.3 30% 3% 1%
Ecuador 988.123 4 249 33% 3% 1%
Brasil 45.956.304 3.6 27 32% 2% 1%




VELOCIDAD DE INTERNET

México el segundo mas lento

El pais se coloca en el pentltimo lugar entre las 13 naciones donde Netflix presta sus
servicios de cine en casa, de acuerdo con el “indice de Velocidades de Proveedores de
Internet (ISP)”. Aqui los datos.
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VELOCIDAD DE INTERNET POR PAIS NTX9
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Bajos Unido

VELOCIDAD POR PROVEEDOR EN MEXICO

Megabites/ segundo (Mb/s)

Telnor 176 w: W LT B Cablevisién 1.87 wors
Axtel 171 s W ( \ B Cablemas 2.27 wos

Telmex** 161w M

*Teléfonos del Noroeste
**Teléfonos de México

PRINCIPAL PROVEEDOR DE En México existen de ellos
INTERNET EN MEXICO

Telmex 59-2 1 de cada 4 son
millones de internautas usuarios de Netflix.
Tiene el 56.2% del mercado de

) (52% de penetracién
banda ancha en el pais nacional de internet) N ETELI X

Investigacién y redaccién: Fuente: Netflix- “indice de velocidades de proveedores de internet” Disefio:
Mnica |. Fuentes Pacheco E. César Gonzélez Salinas



CLASIFICACION DE PROVEEDORES
DE INTERNET EN MEXICO, SEGUN NETFLIX

[PRWEEDQIIES POR VELOCIDAD Y TIPO DE CONEXION f EN MBPS ]

ﬁ _iZZ|' PROPIEDAD DE IZZI*

AXTEL 1Zz1 CABLEVISION
XTREMO 3.18 CABLEVISION
FIBRA
3.53 CPTICA 3.13 3.00
FIERA OPTICA ’ FIBRA OPTICA/
CABLE CABLE
MEGACABLE TELNOR TELMEX TOTALPLAY AXTEL ACCESO UNIVERSAL
2.92 2.90 2.89 2.89 0.95
FIBRA GOPTICAS FIBRA OPTICA DsL FIBRA OPTICA INALAMBRICA
CABLE J OsL

2 TENGR. JOR

*METFLIX CONSIDERA A ESTAS TRES EMPRESAS COMD EMTIDADES INDIVIDLIALES, GRAFICO EE. FUENTE: METFLIX,

Tendencias (Fibra optica, 4G, nuevas tecnologias)

En 2020 habra mas de 26 mil millones de dispositivos conectados a internet y mas de 4 mil
millones de usuarios de Internet a nivel global.

-World Economic Forum:The Global Information Technology Report 2016-.

“La hibridacién entre el mundo fisico y el digital ha traido la 4ta Revolucién Industrial.”

La adaptacién de los negocios al nuevo entorno digital requiere de un redisefio en sus
procesos internos y organizativos.

La introduccién de tecnologias digitales a los entornos empresariales, de gobierno y



educativo aporta directamente mejoras de eficiencia, flexibilidad y optimizacién de los recursos;
llevando a mejores resultados a aquellos que son capaces de generar productos y servicios
inteligentes y personalizados a partir de la informacion.

A finales del siglo XVII la maquina de vapor revoluciond la industria; ahora es la
nanotecnologia, la robdtica y los sistemas ciber-fisicos, entre otros; los que estan revolucionando
el mundo con una velocidad, amplitud y profundidad nunca antes vista.

Hoy la tecnologia permite hacer mas eficiente la cadena productiva, simular virtualmente
la fabricacion de un producto, prevenir y reparar averias de manera remota y flexibilizar la
produccidn; todo esto sin disparar costos operativos.

La Industria 4.0 abre los limites de lo posible, para ofrecer todo un mundo de
oportunidades para aquellos que deseen plantearse nuevos retos.
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En 2020 el 75% de los vehiculos seran conectables.

-Scotiabank, Bl Intelligence Estimates-.

Una forma de conectar las ciudades con sus habitantes, son las Smart Cities.

Las ciudades transforman su infraestructura a través de sensores y dispositivos de
conectividad que apoyan a mejorar la vida; ademas de recabar, procesar, analizar y entender la
informacién que el entorno proporciona.

Las areas urbanas crecen a una velocidad impresionante y mas de la mitad de la poblacién
mundial ha hecho de su hogar las ciudades.

La Organizacidn de las Naciones Unidas sefiala que el 70% de los seres humanos habitaran
en centros urbanos en 2050 y sefiala que este aumento en la poblacidn puede convertirse en un
gran problema, a no ser que se busquen estrategias para mantener la armonia espacial, social y
ambiental de las localidades, asi como entre sus habitantes.

Este escenario con efectos econdmicos, politicos y medioambientales, abre la puerta al
concepto de ciudad inteligente, como aquella ciudad que hace uso de los avances tecnoldgicos
para mejorar la calidad de vida de sus habitantes, previniendo y respondiendo a las posibles
adversidades.



El Big Data en el campo de la salud y el aprovechamiento de herramientas de m-Health supone un
beneficio de 300 mil millones de délares al sector publico tan sélo en los EE.UU.

-Kinsey Global Institute-.

Una industria en transformacién constante. La prevencién, diagnédstico, tratamiento y
rehabilitacion han incorporado nuevas herramientas y técnicas originadas de la biotecnologia;
mezclando la ciencia y la ingenieria para reinventar la industria.

El sector salud no se ha mantenido al margen de la transformacién digital; por el contrario,
ha presentado en su interior fendmenos y tendencias como el m-Health, definida por la
Organizacién Mundial de la Salud como la préctica de la medicina y la salud publica soportada por
dispositivos mdviles, dispositivos de monitorizacién de pacientes, asistentes personales digitales y
otros dispositivos inalambricos.



Este uso de sistemas maviles ha evolucionado desde la prevencidon y diagndstico, hasta el
tratamiento; facilitando la comunicacién entre profesionales, equipos médicos e inclusive

pacientes.
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Las Industrias Creativas Digitales en la Ultima década sus exportaciones en su sector han
tenido un crecimiento del 134%. seguin el Banco Mundial-.

Llegar tan lejos como la imaginacion lo permita. El desarrollo y venta de videojuegos, el
impulso a la industria de contenidos animados e interactivos y la apuesta por la personalizacion de
contenidos publicitarios han llevado a redefinir el significado de la palabra imposible.

Las industrias creativas son aquellas cuyo nicleo de produccion de bienes y servicios,
emplea la creatividad y el capital intelectual como insumo principal.

México se encuentra entre los 20 principales exportadores de bienes creativos a nivel
mundial, con una industria que cuenta con siete hubs distribuidos en Jalisco, Ciudad de México y
Nuevo Ledn; especializados en animacion, efectos especiales, videojuegos e interactivos.

Segun la consultora internacional PwC, tan sélo en 2016 se registré un crecimiento de
8.9% en el sector de las industrias creativas a nivel mundial; mientras que en América Latina esta
industria representa una derrama econémica de dos mil millones de délares anuales.
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LINEAS MOVILES

Con mas de 121 millones de
habitantes en 2015, México registrd
1049 millones de lineas maviles y
una penetracion de 86,7% en la
pablacion. Para 2018 se espera que
el pais llegue 2 110,3 millones de
lineas celulares y una penetracion de
88,5%.

Se estima que en México las
suscripciones de banda ancha mavil
superaren en 2015 los 54,3 millones

con una penetracion de 44.9% en la
poblacion. Para 2018 se anticipan
76,6 millones de conexiones de
banda ancha mévil para llegar a una
penetracion de 51,5%.
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. Desarro_llo de la motivacién de las personas en
un ambiente digital

* Relaciones sostenibles con clientes,
proveedores y empleados

* Desarrollo Personal

* Entorno empresarial colaborativo, retos
intelectuales y un sistema de reconocimiento
al mérito

* Dotar a las personas de autonomia dentro de
un marco de responsabilidad

Transformacion digital en las personas

* Ladigitalizacion estd empoderando al
individuo a través del acceso infinito a la
informacién, la conectividad y la
convergencia con nuevas tecnologfas

* Las personas en el centro de la estrategia
corporativa




Conclusiones

* El mundo ante la ERA DE LA ECONOMIA DIGITA*

* Un nuevo paradigma bajo el dominio de nuevas tecnolo
que impactan a empresas, mercados y poblacién en

* Las organizaciones obligadas a la transformaci 5N

* Oferta, acceso al mercado, procesos y estructura
organizacional s
. b
* Inteligencia colectiva, colaboracién y comunicacién
* Los sectores productivos deberdn evolucionar pa
generar competitividad basados en el uso intenso de
nuevas tecnologfas
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Watson Inteligencia artificial y la era de la Informatica cognitiva

Watson es un sistema informatico de inteligencia artificial que es capaz de responder a
preguntas formuladas en lenguaje natural, desarrollado por la corporacién Estadounidense IBM.
Forma parte del proyecto del equipo de investigacién DeepQA, liderado por el investigador
principal David Ferrucci. Lleva su nombre en honor del fundador y primer presidente de IBM,
Thomas J. Watson.

Watson responde a las preguntas gracias a una base de datos almacenada localmente. La
informacién contenida en ese base de datos proviene de multitud de fuentes, incluyendo
enciclopedias, diccionarios, tesauros, articulos de noticias, y obras literarias, al igual que bases de
datos externos, taxonomias, y ontologias (especificamente DBpedia, WordNet). A lo largo de tres
dias en febrero de 2011, para probar sus capacidades reales, participd en un partido especial de
dos juegos en el concurso de televisidon estadounidense Jeopardy!, derrotando a sus dos
oponentes humanos: Brad Rutter, el mayor ganador de dinero en toda la historia del programa, y
Ken Jennings, el poseedor del récord por la racha mas larga de campeonatos (después de haber
ganado 75 partidos).

Watson recibio el primer premio de $1.000.000, mientras Ken Jennings y Brad Rutter recibieron
$300.000 y $200.000, respectivamente. Tanto Jennings como Rutter prometieron donar la mitad



de sus ganancias respectivas a sus caridades seleccionadas (Jennings eligid a VillageReach, y Rutter
a Lancaster County Community Foundation), mientras IBM dividié las ganancias de Watson entre
dos caridades (World Vision y World Community Grid).

g,

et ——r
$200,000

Watson consistentemente superd a sus oponentes humanos en el dispositivo de
sefializacion empleado por el juego, pero tuvo problemas en responder a unas pocas categorias,
notablemente las compuestas de pistas cortas con pocas palabras. Para cada pista, las respuestas
mas probables de Watson fueron mostradas por la pantalla de televisién. Watson tuvo acceso a
200.000.000 paginas de contenido, estructurado y no estructurado, que consumio cuatro
terabytes de almacenamiento en disco, incluyendo el texto completo de la Wikipedia en inglés.
Watson no fue conectado al Internet durante el juego.
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Superordenador Watson

Watson
Internet of Things
Platform
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Ver video de watson

https://youtu.be/ Xcmh1LQB9I
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World Wide Web, Historia

La World Wide Web o W3 es algo asi como la gran telarafia mundial de
comunicaciones.Comparada con la red Internet, es una herramienta nueva. Antes de la Web, los
investigadores de las universidades utilizaban las aplicaciones de Internet como el Correo
electrénico; Telnet para tener acceso a computadoras remotas, y los directorios Gopher, Archie,
Veronica o Finger, para publicar y buscar informacion en las redes.

Todo lo anterior, se llevaba a cabo a través de la clasica pantalla negra de una terminal UNIX o de
una PC, emulando la terminal con un programa de comunicaciones en modo texto, mediante el
protocolo TCP/IP. El problema se presentaba cuando los trabajos o investigaciones contenian
archivos de graficos, texto o video y un colega deseaba consultarlos o trasladarlos hasta su
computadora.

La World Wide Web es un sistema distribuidor de informacion basado en hipertexto e hipermedia.
Fue desarrollado en 1990 por un grupo de investigadores, bajo la direccién de Tim Berners-Lee
(nacido en 1955), en el Laboratorio Europeo de Fisica en Particulas, CERN, ubicado en Suiza. Ellos
definieron los conceptos HTTP, HTML y URL, que son la trilogia base para construir, localizar y
tener acceso a las paginas Web en cualquier nodo o red conectados a Internet. Las direcciones de
la Web comienzan con las siglas HTTP que significan HyperText Transfer Protocol o Protocolo de
Transferencia de Hiper-Texto.

Disefiado como una herramienta para facilitar la transmisién de documentos compuestos de
texto, graficos y sonidos, el lenguaje HTML, HyperText Markup Language o Lenguaje de marcado
de hipertexto, es el estandar para el disefio y creacion de las paginas de la Web. URL es el nombre
del localizador de los recursos de Internet: Uniform Resource Locator o Localizador Uniforme de
Recursos. En el Centro Nacional de Aplicaciones de Supercémputo (National Center for
Supercomputing Applications, NCSA) de la Universidad de lllinois, Marc Andreessen (nacido en
1971), junto con el grupo de desarrollo de esa institucion (Figura 4.9), trabajé a principios de 1993
en un proyecto cuyo propdsito era leer las paginas de la Web que estaban en formato HTML; pero
no en modo texto, sino en forma grafica, utilizando las capacidades de hipertexto e hipermedia.

El producto de estas investigaciones fue el navegador de la Web mas conocido de
entonces: Mosaic, antecedente de los nuevos hojeadores (Browsers) como Netscape, Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Spry y muchos otros



Proyecto Memex y su Creador

Se trata de un dispositivo de base de datos, que nunca fue materializado por nadie, en el que se
almacenarian todo tipo de documentos. Este dispositivo constaria de una mesa con un teclado y
palancas que permitiria la consulta de datos almacenados en microfilms que serian proyectados
en unas pantallas translucidas. El aparato incluiria también una opcidn para que el usuario pudiera
tomar anotaciones en los margenes, de manera que el usuario se convirtiera a su vez en autor.
Vannevar Bush fue el primero en describir el funcionamiento del Memex en su articulo As we may
think, de 1945.1

El nombre Memex es el acronimo de Memory - Index, probablemente por similitud a
Rolodex (Rolling - Index), un dispositivo para almacenamiento y busqueda de informacién en
fichas muy popular en esa época. También hay autores que opinan que el origen del término es
Memory - Extender

Su Creador fue Vannevar Bush el cual proponia que para liberarnos de los confinamientos de
inadecuados sistemas de clasificacion y permitir seguir nuestra tendencia natural a "la selecciéon
por asociacion, y no mediante indices”, Vannevar Bush propone entonces el dispositivo "Memex",
capaz de llevar a cabo, de una manera mas eficiente y mas parecida a la mente humana, la
manipulacion de hechos reales y de ficcidn. Segun explica: "Un memex es un dispositivo en el que
una persona guarda sus libros, archivos y comunicaciones, dotados de mecanismos que permiten
la consulta con gran rapidez y flexibilidad. Es un accesorio o suplemento intimo y ampliado de su
memoria". El Memex se concebia como un dispositivo o aparato, una especie de mesa con
superficies translucidas, palancas y motores para una busqueda rapida de archivos en forma de
microfilmes.



Proyecto Xanadu y su Creador

Se pretendia crear un mar de documentos relacionados mediante enlaces hipertextuales, todos
disponibles. A esto se unia un sistema de gestion y cobro de derechos de autor, de tal modo que si
alguien utilizaba una obra ajena, la citaba, o la incorporaba a una suya, el sistema se encargaria de
rastrear la reutilizacidn, cobrar por ella, y hacer llegar al propietario la cantidad devengada. A esta
doctrina, se le denomina transcopyright y supone un sistema de autorizaciones que permite a
cualquiera reutilizar cualquier trozo (de cualquier tamafio) del material de cualquier otro autor en
un nuevo documento.

El creador era Ted Nelson, el cual en su proyecto subyace una filosofia de apertura
democratica: las condiciones de acceso son libres y justas, a autores y lectores; cualquiera puede
ubicar su creacion en Xanadu pagando: el criterio econdmico esta presente y el precio dependera
del medio utilizado y del espacio que ocupe, es decir, se juega con la logica del espacio ocupado
relacionado entre lo que se pagay los recursos utilizados.



Texto normal Hipertexto
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Tim Berners-Lee

Sir Timothy "Tim" John Berners-Lee, KBE (Londres, Reino Unido, 8 de junio de 1955) es un
cientifico de la computacion britanico, conocido por ser el padre de la Web. Establecid la primera



comunicaciéon entre un cliente y un servidor usando el protocolo HTTP en noviembre de 1989. En
octubre de 1994 fundo el Consorcio de la World Wide Web (W3C) con sede en el MIT, para
supervisar y estandarizar el desarrollo de las tecnologias sobre las que se fundamenta la Web y
gue permiten el funcionamiento de Internet.

Ante la necesidad de distribuir e intercambiar informacién acerca de sus investigaciones
de una manera mas efectiva, Berners-Lee desarrollé las ideas fundamentales que estructuran la
web. El y su grupo crearon lo que por sus siglas en inglés se denomina Lenguaje HTML (HyperText
Markup Language) o lenguaje de etiquetas de hipertexto, el protocolo HTTP (HyperText Transfer

Protocol) y el sistema de localizacidn de objetos en la web URL (Uniform Resource Locator).

HTML, URL, HTTP, DNS
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HTML,: siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcado de hipertexto»), hace
referencia al lenguaje de marcado predominante para la elaboracidn de paginas web que se utiliza
para describir y traducir la estructura y la informacién en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes. El HTML se escribe en forma de
«etiquetas», rodeadas por corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta un
cierto punto, la apariencia de un documento, y puede incluir un script (por ejemplo JavaScript), el
cual puede afectar el comportamiento de navegadores web y otros procesadores de HTML.
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HTML = Hyper Text Markup Language
(Lenguaije de Etiquetado de Hiper Texto).

Aparecido en 1989, HTML es el lenguaje
més sencillo con el que se desarrollan
las péginas web.

Se trata de un conjunto de etiquetas que
sirven para definir atributos del texto y
otros elementos que en conjunto
compondrdn una pdgina web (grdficos y
enlaces).

Por ejemplo: <b> Negrita

URL: significa Uniform Resource Locator o, en espaiiol, Localizador Uniforme de Recursos. La URL
es una forma de organizar la informacién en la web. Una URL es una direccién que permite
acceder a un archivo o recurso como ser paginas html, php,asp, o archivos gif, jpg, etc. Se trata de



una cadena de caracteres que identifica cada recurso disponible en la WWW.

CONCEPTO DE URL

Es la cadena de caracteres
que asigna una direccién
Gnica a un recurso
disponible en el espacio
virtual. En otras
palabras, el URL es una
direccion de Internet
que, al ser encontrada y
visualizada por un
navegador muestra un
recurso de informacién al
usuario.
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HTTP: es un protocolo de transferencia de hipertexto que se usa en la Web. HTTP es una sigla que
significa HyperText Transfer Protocol, o Protocolo de Transferencia de Hipertexto. Este protocolo
fue desarrollado por las instituciones internacionales W3Cy IETF y se usa en todo tipo de
transacciones a través de Internet.



HTTP

« PROTOCOLO DE TRANSFERENCIA DE
ARCHIVOS

Protocolo HTTP
Respuesta
= N HTTP

Servidor HTTP SATVL 1 AnD o ) Cliente

Date: Mon, 23 May 2005 22:38:34 Gwr

Server Apache/1 .3 .27 (unix) (xed-Hat/Linux)
Last-Modified; woed, 08 Jan 2003 23,11 .55 oMT
Etag: "3fR0L-1L6-2elohoib”

Respuesta B TanIeR T bytes Caodigo HTML

Content-Length;: 438
connection: close 2 i

HTTP content-Type: text/html; charce:-UTF-a para la pagina

<html> Web

<heemcd>

<ritledCises Systans Inc, Mome Pagec/Citles

</hesad>

<body>

CONTENTS OF HTML PAGK
</body>

En respuesta a la solicitud, el servidor HTTP envia el codigo para una pagina Web.
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DNS Domain Name System o DNS (en espafol: sistema de nombres de dominio) es un sistema de
nomenclatura jerarquica para computadoras, servicios o cualquier recurso conectado a Internet o
a una red privada. Este sistema asocia informacion variada con nombres de dominios asignado a
cada uno de los participantes. Su funcién mds importante, es traducir (resolver) nombres
inteligibles para las personas en identificadores binarios asociados con los equipos conectados a la
red, esto con el propdsito de poder localizar y direccionar estos equipos mundialmente.
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El nimero se envia de regreso al cliente para su utilizacion en la realizacion de
solicitudes del servidor.

El servidor DNS utiliza una base de datos distribuida y jerdrquica que almacena
informacidn asociada a nombres de dominio en redes como Internet. Aunque como base de datos
el DNS es capaz de asociar diferentes tipos de informacién a cada nombre, los usos mas comunes
son la asignacidon de nombres de dominio a direcciones IP y la localizacién de los servidores de
correo electrdnico de cada dominio.

La asignacién de nombres a direcciones IP es ciertamente la funcién mds conocida de los
protocolos DNS. Por ejemplo, si la direccién IP del sitio FTP de prox.mx es 200.64.128.4, la mayoria
de la gente llega a este equipo especificando ftp.prox.mx y no la direccidn IP. Ademas de ser mas
facil de recordar, el nombre es mds fiable. La direccion numérica podria cambiar por muchas
razones, sin que tenga que cambiar el nombre.

Inicialmente, el DNS nacid de la necesidad de recordar facilmente los nombres de todos los
servidores conectados a Internet. En un inicio, SRI (ahora SRI International) alojaba un archivo
llamado HOSTS que contenia todos los nombres de dominio conocidos. El crecimiento explosivo
de la red causé que el sistema de nombres centralizado en el archivo hosts no resultara practicoy
en 1983, Paul V. Mockapetris publicé los RFC 882 y RFC 883 definiendo lo que hoy en dia ha
evolucionado hacia el DNS moderno. (Estos RFCs han quedado obsoletos por la publicacién en
1987 de los RFCs 1034 y RFC 1035).



Aplicaciones Econémico-Administrativas

A continuacidn se tiene una relacién con algunas aplicaciones y paginas para utilizarse
como soporte a las materias que se cursan en CUCEA,

https://sites.google.com/view/aplicaciones-econo-adm/p%C3%Algina-principal

Servicios Financieros, Comercio en Linea, Paypal

En 2020 se proyecta que las ventas de comercio electrénico transfronterizo (B2C) alcancen $1
billén de ddlares.

-McKinsey Global Institute-.

La combinacidn perfecta entre velocidad y conveniencia. Las ventas por internet han
evolucionado los habitos de consumo. La estrategia de retail debe extenderse a las nuevas
ventanas de compra a través de una visién digital integral.

La transferencia de fondos, el manejo de la cadena de suministros, el marketing online, el
procesamiento de transacciones, el intercambio de datos electrénicos y el manejo de sistemas de
inventario y sistemas de recoleccidn de datos; son algunas de las posibilidades que ofrece esta
tecnologia.


https://sites.google.com/view/aplicaciones-econo-adm/p%C3%A1gina-principal

El comercio electrénico puede realizarse a través de aplicaciones, email, catalogos y
carritos de compras, intercambio electrénico de datos y sitios web. Acercando asi los productos y
servicio a la vida cotidiana del consumidor.

Actualmente el e-Commerce es uno de las habilitadores primordiales y fundamentales de

la transformacion digital que las industrias estan aprovechando para potencializar su crecimiento.
Se tiene la siguiente pagina para consultar informacién sobre el e commerce.

https://www.profeco.gob.mx/internacionales/com elec.asp



https://www.profeco.gob.mx/internacionales/com_elec.asp
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Internet de las Cosas

Se espera que para el 2022 el mercado del loT representara 14.4 trillones de USD
y efectivamente todo estara conectado en red.

-International Telecomunication Union 2015 -.

En una era donde la informacidn es demasiada, hay que saber cdmo utilizarla.

La interconexion de objetos cotidianos con internet aumenta dia con dia. Este cambio en



habitos de consumo ofrece cada vez mayor cantidad de informacidn. Saber cémo utilizarla,
almacenarla e interpretarla es la clave para generar estrategias y productos eficientes.

El internet de las cosas (loT por sus siglas en inglés), busca la conexidn masiva de todos los
objetos a internet. La conexidon de smartphones, computadoras, tabletas, sensores y demas
aparatos electrénicos ha permitido que exista una capacidad de comunicarse con otros
dispositivos y objetos a través de internet. Estas conexiones ofrecen datos registrables que ayudan
potencialmente a medir y aprovechar el consumo de energia, regular el trafico y movilidad en
ciudades, registrar los niveles de contaminacion y monitorear la calidad de vida de las personas,
entre muchas otras posibilidades.
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CONNECT & COLLABORATE IN A NETWORKED WORLD
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Actualmente es imposible no estar conectado, tan sélo en México la conectividad y trafico de
datos ha aumentado drdsticamente. Se estima que para el 2022 haya 29 mil millones de
dispositivos conectados a Internet ien el mundo! De éstos, 18 mil millones estaran asociados con
el Internet de las cosas.




La evolucion de la industria impulsa a las empresas a dar pasos a la oferta de servicios digitales
integrales gracias a la interaccidn del Internet de las cosas, los servicios en la Nube, el Big Data, el
analisis de la informacién, el comercio electrénico y los servicios. Ya que estas soluciones
requeriran de conectividad en todo momento, sera fundamental contar con la capacidad
suficiente para dar la mejor experiencia al usuario.. La evolucién que viene. La revolucion
tecnoldgica de las redes es una de las mas importantes que han experimentado las
telecomunicaciones. El Internet de las Cosas es “la conexion de objetos de nuestra vida cotidiana a
Internet, para que interactien tanto con personas como con otros dispositivos”.

Las soluciones inteligentes que hacen uso de esta tecnologia, brindardn mayor seguridad,
comodidad y productividad a los usuarios. Estas soluciones impactaran no solo en nuestra calidad
de vida, sino también en el desarrollo econémico.

Todo lo que utilizamos en el dia a dia puede ser conectado Las soluciones que ofrece el loT
podran utilizarse en todos y cada uno de los &mbitos de nuestra vida. En nuestro hogar, en las
calles, en nuestras mascotas y hasta en la agricultura.

Gracias a esta tecnologia podrds tener cdmaras de seguridad en tu casa que te mostraran
lo que pasa en tiempo real en tu smartphone. También podras controlar la temperatura, las
cortinas las luces y hasta las cerraduras, todo desde tu celular.

Gracias al Internet de las Cosas, a estas soluciones integrales, asi como a la evolucién y la

virtualizacién de las redes, muy pronto todo podra estar conectado. Desde ciudades, industrias,
salud y casas inteligentes hasta automoviles, todo podra ser monitoreado por un dispositivo movil.

Aplicaciones para Manejo Remoto de Dispositivos
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A continuacion se tiene una direccién para consultar e instalar en su smart phone algunas
aplicaciones APP que van a mejorar las fuentes y recursos en internet para usarlos en su vida
profesional.

https://sites.google.com/view/aplic-moviles-app

Halo+ Smart Smoke &

CNEFSmart Carbon Monoxide
CNET Smart Home Apartment Nest Cam1Q Alarm



https://sites.google.com/view/aplic-moviles-app

Smart Home







Enchufe Inteligente TP-LINK WiFi Controla y Monitoriza consumo
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Sensor de agua D-Link MyDlink Home Wi-Fi Alerta de derrames
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Redes Sociales



Como ayudan
[LAS REDES
SOCIALES

Facebook, Blogger, Flickr, YouTube y Twitter forman
parte de nuestro entorno. Descubra qué beneficios le
pueden aportar en su estrategia de comunicacion

o .y

“‘ Crea una pagina en Facebook
! detu ONG. Explica daramente
'/ 1a Gausa: {Construyamos un pozol

CONTENIDO
informacion

mediante email y

cuéntaselo 3 los socios

Dile 2 tus amigos
que se sumen 3l causa,
se asodien y participen

PROMOCION

Crea un anuncioen

detu circulo de amigos

COMUNICACION
Habla con los miembros y

animalos 3 participar. Cuéntales
el plan, los objetivos y los plazos

& e

DERECHOS LIBRES
Enlaza las opiniones de tus Aplica el Creative
seguidoresy participa activamente (Commons'y libera el uso
en'las comersaciones detus contenidos

\,

VIDEOS Y FOTOS ™.

Crea un canal en YouTube ™., £

yunagalerialickrque ., o

Tecojan las fotos y videos e

P oficiales. APORTACION
CONTACTOS Anima a todos kos socios a

COLABORACION iHazamigos! Relaciénate con participar con fotos y videos
Pidea otros 3 personas o instituciones con y crea tu 'red de reporteros’
que esaiban simiares contenidos visuales

& o &
&

CONVOCATORIA

Invita 3 sumarse a la

@
Causa 3 tus seguidores ﬁﬁ-
7 g8 b e

INFLUENCIA

Publica contenidos relevantes
y 'retwiteabies’ Haz que los
influyentes hablen de vosotros

5 e

identifica a los lideres de
opinion afines 3 tu causay
pideles expresamente ayuda

FuestePablo Sufar/Actuad.com.

EN DIRECTO Grdfi Danks Gata y Pablo M Ramiraz

Crea una cuenta en Twitter
los

@fsinPalabras cam

Gela causaal instante

compromiso empresarial CE 27
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