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INFORMACION

 IMPORTANTE

La clase comlenza después de los 10 minutos del horario establecido, si alguien llega mas tarde tendra
que ponerse al d|a con sus compaferos.

Si algun estudlante tiene dudas debe anotarlas en un cuaderno y esperar a que se dé el espacio para

responderlas.

Al inicio de cada clase habra un cuestionario acumulativo con preguntas de la clase anterior, que seran

promediadas en cada evaluacion tedrica.

Este ramo tiene un 90% de asistéh‘cia exigida excepto de que tengan rebaja

Este ramo tiene eximicion para promedlos |guales o superiores a 5,5.

Solo los justificativos médicos y de trabajo permltlran rendir una evaluaC|on UEle de fecha los

]UStIfICGtIVOS no sirven para inasistencias.



DESCRIPCION
de la Asignatura




TRANSMISION MULTIPLATAFORMA

""”"'-2._Unidad

CARACTERISTICAS TECNICAS DE OPERACIQN DE FLUJOS
COMPRESION Y TRANSMISION AUDIOVISUALES PARA
DE VIDEO Y AUDIO STREAMING




- EVALUACIONES

TRANSMISION MULTIPLATAFORMA

EVALUACION EVALUACION. TRANSMISION TRANSMISION -
ESCRITA ESCRITA R ENVIVO 1 ENVIVO2 7
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topologia de red grupos MULTIPLATAFORMA



LENDARIO EN LA WEB



http://transmision.danielgarrido.cl/CALENDARIO
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COMPRESION Y TRANSMISION

DE\/IDEOYAUDIO /

* Identificar estandares de equipamientos, formatos y codecs, segun
los Parametros técnicos del proce’samiento.

2
Evaluaciones




® COMPRESION DE VIDEO Y AUDIO

Compresion a distintos

La estructura del video g formato T .
Componentes de un video para Utilizando el Software Adobe Media
entender su composicién y formas de 5 Encoder

codificacion


https://www.blogartesvisuales.net/adobe/after-effects/h-264/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

¢Cual es la unidad minima
- de unalmagen?
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La imagen digital es formada por

cientos de pixeles, donde cada uno de

ellos contiene informacion de color vy
luz, todas juntas forman la imagen.

Mientras mayor canfi'd.a.d de pixeles
tenga una imagen, mayor calidad
tendra.




Resolucmnes de V|deo

* |a resoluuon del Video se define con el numero de pixeles
gue puede ser mostrado en la pantalla. Viene dada por el
producto del ancho por el alto de forma propo_ruonal, con lo
que se obtiene una relacién, llamada relacién de aspecto.

* La resolucién viene determinada por el nimero de pl'xe"les
gue se muestran en 5] ventana del monitor, siendo el plxel F
unidad minima de informacion. |



4K

3840x 2160

2.7k 4:3

2704 x 2028

227be|1(524 1440

1920x 1440
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1920 x 1080

960

1280 x 960

120

1280x720

WVGA

848x480




Resoluciones de video

wHD| 4K |5K| 8K

1920 x 1080 3840 x 2160 5120 x 2160 7680 x 4320
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Relacion
de aspecto

4:3 (1,33:1)
standard Definition

16:9 (1,77:1)
Hight Definition

18:9 (2,00:1)
Univisium

12:5 (2,39:1)
Panavision o CinemaScope




e El num‘ero de fotogramas por segundo, cuya 5|gla_:fies FPS, también
conocidb-._como cuadros por segundo (del inglés frames per
second) o framerate, es la velocidad o tasa a la cual un
dispositivo m"u'estra imagenes llamadas cuadros o fotb‘gramas

 El término se apllca por igual a peliculas y camaras de ‘video,
graficos por computadora y 5|stemas de captura de mowmlento



24 FPS  CINE
25FPS  (50i fps) TELEVISION SISTEMA PAL
30 FPS  (60i fps) TELEVISION NTSC / (30p fps) PLATAFORMAS DI{GI"’I'ALES
56"F'Ps_ VIDEOJUEGOS l.
60 FPS -l'\'/IDEQJUEGOS
120 FPS VIDEOJ..lJEG‘OS4 / CAMARA LENTA

300 FPS  VIDEOJUEGOS / CAMARA ULTRA LENTA



#####




espacio de color

. Tamblen conocido por profundldad de color 0 bits por pixel. Es
representada matematicamente a través de __dlstlntos tipos de
coordenadas (RGB, CMYK, YCbCr...) de una deter’minada gama. (En el
video se ut|I|za el YCbCr

* Los graficos de mapa de bits almacenan una completa informacion
sobre el color de cada uno de sus pixeles constituyentes. Cuantos mas
colores pueda tener la imagen, mas calidad final tendra Yy mas
informacidn serad necesario almacenar

* Relacionados con el numero de colores. p05|bles Sus caracterlstlcas y

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Profundidad del color.



Possible shade values per channel

256 X 256 x 256

16,777,216
Possible Colors

R

Possible shade values per channel

1,024 x1,024 x1,024
R @ B

1,073,741,824
Possible Colors

R

Possible shade values per channel

4,096 x4,096 x4,096
R @ B

Over 68 Billion
Possible Colors

R




Profundidad: El Bit
yel C"Or .........................

La profundidad de color de una ima'gen__se
refiere al nimero de colores diferentes -
que puede contener cada uno de los
puntos o pixeles que la forman, vy
depende de la cantidad de informacion
(numero de bits) que puede almacenar un
pixel.







Muestreo de color

* El muestreo de Color hace referencia a la cantidad
de pixeles que se usan para obtener informacién de
color, es decir, que se usan como muestra para
captar color. Por lo tanto, cuanto mayor sea el
muestreo de color, mayor cantidad de mformoc:lon
de color hobrq |



Muestreo de color

e El OJO humano es mas sensible a la luminancia que a la
crominancia, Esto quiere decir que sile robamos algo de color a
la imagen lograremos reducir el ancho de banda necesario para
transmiti"r-lalsin gue el ojo humano note |la diferénci‘a.

e Es posible é-l-iminar un porcentaje de color (deht"ro.,_de unos
valores modera'dos) a las imagenes pero, si mantené‘mos la
luminancia, es dificil o imposible apreciar la diferencia. Esta
reduccidn en la cantidad de informacion de las |magenes (ancho
de banda) facilita su transmisién y almacenaje.



4:4:4 es el estandar por excelencia del color (hasta ahora no
existe ninguna cdmara de alta gama que entregue esta calidad)

4:2:2, es el bajar a la mitad la resolucién de las com'pon_entes de
crominancia, la mayoria de las camaras de alta gama lo entregan y
no afecta al color, ya que el ojo humano no detecta diferencias.



Complete Picture
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Luminance

4:4:4 Full sampling
4:2:2 Subsampling
4:2:0 Subsampling









Con5|ste en la transmision de un primer campo compuesto por las lineas impares de la

imagen y. a continuacion un segundo campo formado por las lineas pares .Las imagenes que
se basan en el barrido entrelazado utilizan técnicas desarrolladas para las pantallas de
monitores de TV con tubo de rayos catodicos (CRT)

CYARIIEER visibles"ho_rizontaImente situadas a lo ancho de una pantalla déTV._e_sténdar.

El entrelazado las divide en"I'fneas pares e impares y, a continuacion, las actualiza a 30

imagenes por segundo. El pequefio retraso entre las actualizaciones de una linea par e impar
crea una distorsion. 2 ‘

Esto ocurre por que sdlo la mitad de las lineas sigue la imagen en movimiento mientras que la
otra mitad espera a seractualizada.



Slstema de barrldo PROGRESIVO

linea a Imea cada 1/16 segundos. Las |magenes ‘captadas no se
dividen en campos separados como ocurre en el barrido
entrelazado. Los monitores de ordenador no necesitan el
entrelazado para mostrar la imagen en la pantalla. Las coloca en
una misma linea a la vez en perfecto orden como por ejemplo, 1,
2,3,4,5, 6, 7, etc. Por tanto, virtualmente no existe un efecto de

“parpadeo”. En ese sentido, en una aplicacién de vigilancia puede
resultar vital para visualizar al detalle una imagen en movimiento
como por ejemplo, una persona que esta huyendo. Sin embargo

partido de este tipo de barrido.



1080 lineas de
TV en 1 campo

540 lineas de

TV en 1 campo

Se utilizan dos campos
para formar un cuadro.

i : X ) £ — . : 53X
No es posible reproducir las delgadas lineas de € = Es reproducida una imagen nitida con
la blusa, por lo que se genera un efecto moire. , = claros detalles.




MétodosdeCompresiéw CBR/VBR

Ambas siglas corresponden a dos modos de codificacion empleados para audio y video y su
S|gn|f|cado es el siguiente: ‘

CBR (Constah’t_Bit Rate): Tasa de bits constante.

VBR (Variable Bit"R_ate): Tasa de bits variable.

En el modo CBR se establece numéricamente la tasa de bits por segundo que se emp'learan en

el proceso de codificacion y ésta; se mantendra de forma constante durante toda la duraC|on
del clip de audio o video. ~ -

Cuando utilizamos VBR se establece numéricamente un promedlo de la tasa de bits por
segundo que se emplearan en el proceso de codificacidon y ésta, de acuerdo a analisis de las
caracteristicas de cada cuadro de imagen, varia disminuyendo y aumentando de acuerdo a las
necesidades de informacion que se presenten durante el clip de audio o video.



SEGUNDO DE VIDEO

Valor maximo 4MBs

Valor minimo 1.5MBs

SEGUNDO DE VIDEO

SEGUNDO DE
VIDEO

BITRATE CONSTANTE: 12MB

BITRATE VARIABLE 1 paso
BITRATE VARIABLE 2 paso

SEGUNDO DE
VIDEO

SEGUNDO DE VIDEO

SEGUNDO DE
VIDEO




Tasa de blts

sistema de transmision dlgltal 0 entre dos dISpOSItIVOS dlgltales Asi
pues, es Ia velocidad de transferencia de datos.

EJEMPLO:

1) 1080 pixeles

Resolucién: 1920 x 1080.

Rango de la tasa de bits de video: Entre 3,000 y 10,000 Kbps.

2) 720 pixeles
Resolucién: 1280 x 720. e
Rango de la tasa de bits del video: Entre 1,500 y 6,000 Kbps.



Tasa de blts

CADA EQUIPO AUDIOVISUAL ES CAPAZ DE TRANSI\/IITIR EN UNA TASA
DE BITS DISTINTA ESTO DETERMINA LA CALIDAD DE VIDEO QUE
EMITE. :

SWITCH — CAMARA — REPRODUCTOR — TELEVISOR
ALMACENAMIENTO DE GRABACION



extensm_n y puede ser AVI, MPG, H264 MOV WMV etc..
Los codecs ayudan a la compresién del archivo, ya que

dependiendo de las caracteristicas que tenga serd su
composicion.. ;

Dependiendo de Ia eleccion del cddec podras tener peor o mejor

calidad.
Los cddecs sin perdida son también llamados lossless

Cada equipo reproductor de media. en su interior tiene instalado

los formatos gue soporta y Ios codecs son-los que permlten que

el formato de video orientado para la web es FLV

VER MAS



http://multimedia.uoc.edu/blogs/fem/es/codec-y-contenedor/

TRABAJO EN PAREJAS
INVESTIGACION DE FORMATOS Y CODECS

2 PARTICIPANTES

DEBEN INVESTIGAR SOBRE UN FORMATO ESPECIFICO Y SUS CODECS Y
GENERAR UN DOCUIVIENTO ESCRITO DIGITAL .

DE ACUERDO A UNA ESCALA, PODRA OPTAR ENTRE 1 A 4 DECIMAS PARA LA
SIGUIENTE EVALUACION : 5



FORMATOS A INVESTIGAR

il
MOV
MXE
MKV
FLV

AV
MPEG
WMV
0GG
YEUE
AVCHD



La investigacion debe contemplar los
siguientes aspectos:

s Orige‘n.del formato.
. Empreéé‘fabricante.
* Codecs compatibles.
* Equiposy sistemas’que lo utilizan.

* Su evolucion.

EL TRABAJO SE DEBE CARGAR EN LA INTRANET/WEB PLAZO MAXIMO
PARA OBTENER DECIMAS, HORARIO DE INICIO DE LA PROXIMA CLASE



- IN

DISTR
CONT

PARA LA

-RNET

BUCION DI

-NIDO

* Conocer la estructura del internet y sus protocolos para la
transmisién y distribucion de contenidos audiovisuales en vivo y

bajo demanda.

* Creacién y administracion de plataformas de contenidos

audiovisuales

* Flujos audiovisuales para la transmisidn en vivo de conteni

en internet



INTERNET
A CHILE?



https://youtu.be/5qKaIcICXkk
https://youtu.be/5qKaIcICXkk



https://www.submarinecablemap.com/

TOPOLOGIA DE LA RED

Define Ia'-,estructura de una red. Una parte de la definicidn
topoldgica es la topologia fisica, que es la disposicion real de los
cables o medios. La otra parte es la topologia légica, que define
la forma en que Ios hosts acceden a los medios para enV|ar
datos. | .

En la transmisidn de audio y video se recomienda utilizar un
enlace dedicado de internet para “garantizar un acceso. IMER
establey fiable



INTERN ET PROTOCOLS (IP)

Asi como 'a_l ser ciudadanos contamos con un numero unico e irrepetible que
nos identifica, cada computadora, smartphone, Tablet, o cualquier otro
dispositivo electrénico cuentan con uno propio denominado direccion IP
(Internet Protocol), el cual estd compuesto por cuatro conjuntos de nimeros del
0 al 255 divididos por un punto; un ejemplo podria ser “192.168.1.65".

Este nimero permite identificar al dispositivo en una red, es decir, a travé_s de la
direccion IP se puede saber qué computadora estd solicitando informacion
especifica, desde ddonde la estd solicitando, vy ayuda a que sea entregada al
destinatario correcto. e



TIPOS DE IP

IP fija , :
Su nombre se debe a que no cambia, como ya habrés imaginado. El eqUipo o dispositivo al que

se le asigna tiene siempre la misma. Ya sea en Internet (IP fija publlca) o en una red domeéstica o
empresarial (IP fua prlvada)

IP dinamica

Las IP de este tipo son varlables Un equipo o dispositivo puede tener una IP en un C|erto
momento y una distinta en otro.:

No hay una norma fija sobre la frecuenua con que pueden cambiar. A veces se mantlenen
iguales durante mucho tiempo, mientras que otras camblan a menudo.

a otro cliente que se conecte.



distintos flnes

Algunos ejemp‘l'o.s son:
FTP: File Transfe.r Protocol
SMTP: Simple ma'i'l'transfer protocol (email)
POP3: Post ofice protbcql (email)
HTTP: Hyper Text Tra nsfe'r'"ProtocoI (www)
RTMP: Real -Time Messaging Protocol (streammg)
Entre otras

Existe una entidad, la IANA, encargada de su asignacion, la cual cred tres categorias:
Puertos bien conocidos, Puertos registrados, Puertos dinamicos o privados



Un servrdor de Internet es un ordenador conectado"'a“ln_ternet que tiene
como funciones principales almacenar paginas web generalmente escritas en
HTML HyperText Markup Language (‘lenguaje de marcado de hipertexto’),
administrar bases de datos y responder a las solicitudes de los navegadores
de los internautas. Ademads, entre las caracteristicas principales de los
servidores de Internet se encuentra el que pueden localizarse por su
direccion IP y que también pueden especializarse en funcién de sus tipos de
datos enviados como, po"r'“ej_e‘mplo, datos de clientes, html, videos, imagenes,
etc... J




CDN = Content Delivery Network (Red de Dlstrlbuuon de
Contenldos) -

Un CDN es ‘una red de servidores de alta dlspombllldad Y
rendimiento que permite entregar contenidos a un gran
numero de usuarlos de manera simultanea. |




;CUANDO SE UTILIZA UN CDN?

Un hosting convencional tiene sus limitaciones, inclusive cuando Ud. tiene
contratado un servidor dedicado. Si la cantidad de usuarios que visita su
WebTV es muy reducida, probablemente no necesite contratar un servicio
de CDN. Pero si su WebTV recibe muchas visitas diariamente (lo cual es
muy bueno...), es posible que en un momento dado hayan ‘muchos
usuarios conectados al mismo tiempo, esto genera un verdadero problema
para su servidor, ya que no es capaz de satisfacer la demanda y servir los
archivos a la velocidad requerida por los usuarios, causando interrupciones
en la reproduccién de los videos y afectando la experiencia de visionado.



QUE VENTAJAS OFRECE UN
CON? -

A dlferenCI»a de un hosting convencional, donde sélo hay un ordenador que se
encarga de servir los archivos y cuando se satura puede colapsar, un CDN esta
formado por varios servidores (cientos o miles en algunos casos) conectados a
diferentes puntos de una red global. -

Cada uno de los serwdores de un CDN contiene una copia de los archlvos y en
el momento que se solicita uno, se sirve desde los servidores de la Red mas
préximo al usuario y/o menos congestionados, esto permite que, por ejemplo,
un video pueda ser visto por un numero virtualmente ilimitado de usuarios
simultdneamente (dependiendo del CDN que Ud. contrate). En el caso de las
transmisiones en directo (Webcasts) el stream de video se dlstrlbuye siguiendo
el mismo criterio que los archivos bajo demanda.



INTERFAZ DEL USUARIO Y SU

Es eI ‘espacio donde se producen las interacciones entre seres
humanos y maquinas. El objetivo de esta interaccidn es permitir el
funC|onam|ento y control mas efectivo de la- maquma desde la
interaccion con eI humano. |

TIPOS DE INTERFAZ
Una interfaz de hardware
Una interfaz de software

Una interfaz de software-hardware



es un dispositivo que sirve para conectar varios elementos dentro de
una red. Estos pueden ser un PC, una impresora, la misma television,
tu consola preferida o cualquier aparato que. posea una tarjeta
Ethernet o Wifi. Se utilizan tanto en casa como en cualqwer oficina o
lugar de trabajo. donde es muy comun tener al menos un switch por
planta para permltlr_la interconexion de los distintos equipos.




EL HUB

Concé'ntrador (hub) es el dispositivo que 'p'é"r‘mite centralizar el
cableado de una red de computadoras, para luego poder ampliarla.

Esto S|gn|f|ca que dicho dispositivo recibe una senal y replte esta
sefial emitiéndola por sus diferentes puertos (repetidor).

En la actualidad, la tarea de los concentradores la reallzan con
frecuencia, los conmutadores. (sw:tches) '



https://es.wikipedia.org/wiki/Repetidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Conmutador_(dispositivo_de_red)

LCUALES LA DIFERENCIA

Un HUB es otro dispositivo que permlte conectar varios elementos
de una red. Para el usuario fisicamente puede no existir diferencia ya
que a simple vista son iguales, incluso a la hora de comprarlos
puedes verlos como intercambiables. Pero es que el HUB emite el
mensaje por - todos los canales. No distingue, ni ,_entlende de
direcciones f|5|cas =

De esta forma varios equipos conectados al HUB deben de compartlr
la velocidad de la conexidn. Esta sera por lo tanto menor que la
puedes consegwr con un switch. Por Io que ves un HUB nunca es una

mismos componentes de red.



Es la ihterfaz fisica entre el ordenador vy el cab'lé”de red, convirtiendo
los datos que envia el y transfiriéndolos por medlo del cable de red a
su destino. |

Esto permlte“a_las computadoras comunicarse con los servidores, asi
como a otros equipos de la red. También traduce los datos
procedentes del cable a bytes de modo que la CPU del ordenador
pueda leerlos. 3 -




El OHCI, como emisor y receptor
de datosenunared =

un sistema USB tiene, entre otros, una controladora y un concentrador
raiz, y permite gestionar varios dispositivos USB (como el teclado o el
ratc’mY incluyendo otros concentradores (también conocidos como hubs)
gue nos permitan aumentar el numero de puertos usb que tiene nuestro
ordenador. -

La controladora, es la interfaz hardware entre el dispositivo USB y el
Sistema Operativo. Hoy en dia hay un par de interfaces HCI (Interfaz de
Controladora de Host) en uso y son la interfaz OHCI (Open HCI)
proveniente de Compag, UHCI (HCI Universal) y EHCI (HCI Mejorado, la E
viene de Enhanced), ambas de Intel.

Tanto OHCI como UCHI son los estandares de interfaces en la industria
para USB 1.1 (12 Mbps) mientras que EHCI lo es para USB 2.0 (480 Mbps).



ALMACENAMIENTO Y
TIPOS DEDISCOS

En el mercado actualmente hay cuatro prmupales tipos de discos de
almacenamiento: SSD SATA, SSD PCle, HDD SATA, SAS vy,

dependiendo del entorno de trabajo te convienen mas unos discos
que otros. Es decir, que no sdlo son las caracteristicas deI disco y su

precio, sino tamblen como lo usaras.




ALMACENAMIENTO Y
TIPOS DE DISCOS

¢cual va a ser el entorno de trabajo asi como Ias necesudades de
almacenamlento que vas a tener?

En casa y oficina.
Servidores.

Muchos archivos, pellculas |magenes musica, documentos y datos
de muchisimos proyectos



ALMACENAMIENTO Y
TIPOS DE DISCOS

Disco SSD (SATA): usa memorias flash (pareudas a los pendrives tarjetas
SD. Sirve si buscas alta velocidad en entornos domestlcos y profesionales,
tiene un mayor costo en el mercado. .

Disco SSD (PCIe) Debido a su tipo de interfaz, transporta el contenido a
mayor velocidad que un disco solido con interfaz SATA. 2

Disco HDD (SATA) su estructura es mecanica, hace que transportar
archivos sea mas lento. En el mercado tiene un bajo precioy gran
capacidad para almacenar datos. |

Disco SAS: para uso profesional en servidores. Fiabilidad y robustez. Alto
precio.



BACK UP

El bacnkup es una palabra inglesa que en émbifdde la tecnologia y de
la informacidén, es una copia de seguridad o el proceso de copia de
seguridad.

Backup se reflere a la copia y archivo de datos de Ia computadora de
modo que se pu,ede utilizar para restaurar la informacién original
después de una eventual pérdida de datos. La forma verbal es hacer
copias de seguridad en- dos palabras, mientras que el nombre es
copia de seguridad. |



RED LAN Y WAN

Una LAN es una red Local que conecta
los ordenadores en un  drea
relativamente pequena y
predeterminada (como una habitacion,
un edificio, o un conjunto de ed|f|C|os)
esto gracias a que- estan conectados en
la misma red.

Una red WAN es un t|po de red global
de computadoras capaz de “cubrir
distancias desde unos 100 hasta unos .
1000 km, proveyendo de servicio a un
pais o un continente Sconecta todo el
Internet con la red LAN




GATEWAY

Un gateway (puerta de enlace) es un dispositivo, con fr'e"cuerncia un ordenador, que
permite int'e_rconectar redes con protocolos y arquitecturas diferentes a todos los
niveles de comunicacion. Su propdsito es traducir la informacién del protocolo
utilizado en unared al protocolo usado en la red de destino.

El gateway o «puerta de-enlace» es hormalmente un equipo informétitoconfigurado
para dotar a las maquinas de una red local (LAN) conectadas a él de un acceso hacia
una red exterior (WAN), generalmente realizando para ello operaciones de traduccion
de direcciones IP. Esta capacidad de traduccidn de direcciones permlte aplicar una
técnica llamada IP Masqueradlng (enmascaramlento de IP), usada muy a menudo para

conexién a Internet, y por tanto, una uUnica direccién IP externa.



ENLACES VIA F1P

FILE TRANSFER PROTOCOL es un
protocolo de red para la transferencia
FTP client FTP server de archivos entre sistemas conectados

a una red TCP (Transmission Control

Protocol), basado en la arquitectura
cliente-servidor. Desde un equipo
cliente se puede conectar a un
. servidor para descargar archivos
desde él o para enviarle archivos,

mdependlentemente del sistema
operativo utilizado en cada equipo.




Las direCci_ones IP nos permiten conectarnos con otros equipos y
poder, entre otras cosas, manipularlos enviando y recibiendo
comandos de este.

También nos ayuda a é"cce.der a distintas plataformas del internet.



SISTEMAS DE COMPRESION
PARA PROXY

¢Que es un Proxy y para qué sirve?

Un proxy es un ordenador intermedio que se usa en la comunicacion
de otros dos. La informacion (generalmente en Internet) va
directamente entre un ordenador y otro. Mediante un proxy, la
informacion va, primero, al ordenador intermedio (proxy), y éste se
lo envia al ordenador de destino, de manera que no existe conexion
directa entre el primeroy el uItlmo

Proxy server
This can cache content, do webfiltering, . .
or just make you anonymous Destination

This website
IP:1.1.1.1 IP2222 Will think you are
1P:2222
Making you
anonymous




ARCHIVOS COMPARTIDOS

tiene Ia caracterlstlca de poder ser accedldo 0 manlpulado por multiples
personas, computadoras, sesiones o programas. Es un tipo de
recurso compartldo |

Existe la posibilidad"de’ compartir archivos estando en una rhi’s'ma red de
internet (LAN) y conectados en Windows con la opcion de uso cOmpartido.

Tambien existen nubes como Google drive, One Drive, Dropbox Mega que
permiten conectar distintos equipos s

Existen discos Duros que pueden ser conectados en red y otras soluciones
como un MAM o PAM que son utilizados en canales de TV



