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RESUM EN

En Colombia ha surgido una iniciativa llamada Grid Colombia que busca
unir universidades en torno a la utilizacion de recursos compartidos para
hacer frente a los retos planteados por la investigacion y la tecnologia.
El presente articulo busca mostrar como mediante |a utilizacién de

éste tipo de iniciativas, las entidades educativas pueden hacer frente

a los retos que plantean las nuevas generaciones interconectadas a los
paradigmas tradicionales de educacion.

Temas claves—Ciberespacio y sociedad, cultura digital, computacion
distribuida, redes grid, protocolo de Internet.

Por:
Juan Carlos Pazmifio Rayo



Para las personas menores de

40 afios y algunos mayores, que
se han visto obligados, el tener
acceso a la web es "natural”

Y €5 que muy pocas personas
hace unos 30 afios se hubiesen
imaginado el enorme poder que
representa “el estar conectados”.
En los 90's Tim Berners-Lee,

el llamado padre de la web,
planteaba algo que hoy es cierto:
“El poder de la web estd en su
accesibilidad»[1]. Hoy dia hasta
en los paises del tercer mundo,
incluido Colombia, existen planes
gubernamentales para proveer
acceso a la poblacién, incluidos
los estratos socioeconémicos
mas vulnerados; porgue el estar
desconectado, de |a web, implica
una forma de exclusién social
gue a largo plazo conducird a un
“analfabetismo digital”.

El estar conectados a internet ha
permitido el surgimiento de un
nuevo espacio de intercambio
social llamado “Ciberespacio”.
Para Castells (2001), el
“Ciberespacio” es el espacio de
los flujos resultantes de una nueva
forma de espacio, caracteristico
de la era de la informdtica y

las telecomunicaciones, gue
establece conexiones entre lugares
mediante redes informdaticas
interconectadas y sistema de
transporte informatizado [2]. El
“Ciberespacio” permite nuevas
formas de intercambio entre
sujetos, formas que no estan
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tiempo ni el
espacio, lo cual implica

un rompimiento de las

fronteras espacio-temporales
que han signado las relaciones
tradicionales. Este nuevo espacio
llamado el “Tercer entorno”, en

el cual las formas de interaccién
no estdn mediadas por la
presencialidad es diferente a los
espacios en los cuales el hombre
ha vivido a lo largo de su historia
(el natural y el urbano), los cuales
dependen de la presencialidad
para generar interaccion entre
sujetos. Las nuevas generaciones
nacidas en los tiempos de la
conectividad, el uso de los chats,
las redes sociales, las bibliotecas
digitales, las bases de datos

en linea y en general todas las
aplicaciones generadas en base a
la interconexion, se interrelacionan
y aprenden de una manera
diferente. Con tanto volumen de
informacion al alcance de un clic,
es posible acceder al conocimiento
o a la desinformacién de una
forma rapida y que se acomoda al
formato hipertextual que signa a
las nuevas generaciones. Lo
anterior, plantea un rompimiento
con el esquema de educacién

tradicional,
el cual gira
entorno ala
transmisién de los
valores de una cultura
regional o nacional y cuyo
objetivo principal es el obtener
un prototipo de hombre o mujer
en un determinado contexto
histérico, social, y cultural.

El “Ciberespacio” permite el
surgimiento de lo que Pierre

Lévy designa como «el conjunto
de técnicas (materiales e
intelectuales), de practicas,
actitudes, de formas de pensar

y de valores que se desarrollan

de forma conjunta con la
emergencia y crecimiento del
ciberespacio»[8] y que es conocido
como la Cibercultura. Dicha
cibercultura, estd regida por cinco
conceptos claves: personalizacion,
simplicidad, lenguaje iconico,
agilidad e interactividad;
conceptos que regulan la
generacion de medios para el
nuevo entorno. Como ejemplo

de los medios producidos para el
“Tercer entorno” tenemos el relato
digital, el cual es definido por
C.Hamilton como “relato corto que
tiende a un Unico efecto narrativo
mediante la maxima economia de
medios a cambio de la maxima

intensidad” [9], definicién que
subyace a los cinco conceptos
claves que rigen la cibercultura. Y
es que el navegante busca obtener
una informacion de fécil lectura e
interpretacion simple, que resulte
de una rapida descarga técnica,
pero al mismo tiempo, de una
gran efectividad comunicativa,

lo cual implica una ardua tarea
de sintesis y concrecion grafica,
desde la interrelacion productiva
de creatividad y austeridad. A

lo anterior debemos sumarle el
hecho de que el navegante no se
conforma con ser un ente pasivo,
sino que gquiere convertirse en

un usuario activo del escenario
multilineal que se |e propone,
espacio diferente del espacio
tradicional de recepcion pasiva y
lineal.

La cibercultura y el surgimiento
de los nuevos medios digitales,
platean una serie de retos a la
comunidad cientifica y académica,
en torno a la creacion y adopcion
de nuevas metodologias y
didacticas que le permitan a

las nuevas generaciones una
aprension del conocimiento que
tenga en cuenta sus formas de
acceder a la formacion. Es asi
como el gobierno colombiano
lanz6 el proyecto RENATA,

que busca formar una red de
tecnologia avanzada para la
colaboracién, el desarrollo de la
ciencia, la educacion y la cultura
[7].
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La red RENATA, busca unir la infraestructura de diferentes entidades

educativas, a través de una topologia de estrella jerdrquica que ubica sus

nodos principales en las ciudades mas grandes de Colombia, utilizando

un canal de ancho de banda de 200Mbps [7]. Cada nodo conforma redes

académicas regionales que se conectan con las redes metropolitanas
manejadas por los operadores locales. Con dicha union se busca
conformar una red que permita a las universidades del pais desarrollar:

1. Proyectos de e-ciencia o educacién que integren elementos de:
Comunicaciones presenciales integradas: voz sobre IP, video por
demanda (VOD), videoconferencia, transmision en directo de eventos
(streaming), transfe-rencia de datos, colaboracién interactiva, video
de alta calidad, television y radio sobre IP, entre otras.

2. Acceso a recursos remotos: instrumentacion remota,
telescopios, microscopios, laboratorios virtuales y robots.

3. Acceso a recursos de citacién y publicacion:
bibliotecas digitales, repositorios de acceso abierto,
directorios digitales, bases de datos digitales.

Il. GRD CO M RUTING

Después de ver la descripcion
anterior, podriamos decir que
RENATA provee la tecnologia de
red necesaria para conformar una
Grid entre las universidades de
Colombia. Debemos adicionar que,
dicha red estd unida a troncales

de red de alta velocidad que le
permite unirse a redes ubicadas

en América (Norte, Centro y Sur),
el Caribe y Europa, lo cual le
permitird a cualquier entidad de
educacién superior, que forme
parte de la red RENATA, unirse

a una de las mas grandes redes
de computacion distribuida, que
existe a nivel global [7]. Dicho
paradigma, la computacion

distribuida, permite a los
integrantes de la red, combinar

la potencia de sus equipos

para lograr una capacidad de
computo, aplicaciones especificas
y almacenamiento global
practicamente ilimitado. Cabe
resaltar que la infraestructura
conformada pertenece a cada
uno de sus integrantes y que cada
uno de ellos interviene en su
administracion.

Los recursos (PC,
supercomputadoras, PDA,
portatiles, software, informacion,
telescopios, personas, etc.) se
distribuyen en la red de forma
transparente pero guardando
unas pautas de seguridad y
politicas de gestion de caracter
tanto técnico como econdmico.
Dicha distribucidn tiene como
caracteristicas: capacidad de
balanceo de sistemas, alta
disponibilidad, reduccién de
costos. Lo anterior indica, que
para correr una tarea como el
renderizado en tiempo real de una
imagen del sistema solar, no habria
necesidad de calcular previamente
la capacidad necesitada, ya que al
unir todos los sistemas, nos daria
como resultado una capacidad

de computo ilimitada. De igual
forma, no habria necesidad de
invertir en la compra de elementos
adicionales, lo cual conllevaria a

la reduccion de costos. El poder
disponer de recursos ilimitados

y tener un acceso transparente

a estos, indica que si un servidor
que se esta utilizando, al momento
de realizar la tarea falla, ésta no

se detendrd, porque el sistema
buscard un nuevo recurso que
reemplace al que ha fallado.

Dando una mirada mds detallada
ala arquitectura de la red, ésta
debera estar soportada en un
Unico protocolo, RENATA utiliza
IPV4/IPVE, el cual le permitira
establecer estdndares de servicios
para tener un crecimiento a
futuro de una manera facil. Esta
estandarizacion establece tres
niveles légicos: acceso, servicios y
recursos.

Elementos de la infraestructura de
una GRID

Una GRID estd compuesta por tres
elementos bdsicos: Hardware y
recursos (distribuidos en diferentes
sitios geogra-ficos), software
(aplicaciones que hacen posible el
uso de los recursos compartidos) y
la gente (los que usan y mantienen
la GRID) [10].
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Figura 1. Niveles ldgicos de una solucidn grid

El nivel de acceso es un portal
orientado a aplicaciones. Mucha
de |a l6gica de distribucion va a
estar implementada a este nivel.
La tecnologia de portales basados
en arguitecturas de portlets.

El nivel de servicios expresa todo
lo que el grid puede hacer por un
usuario potencial. Las alternativas
van desde tener el conjunto
basico de servicios y a partir de
ese conjunto construir la solucién

mads adecuada hasta soluciones
empresariales donde todo estd

ya integrado y donde se define
tanto el conjunto de servicios
disponibles como la manera
particular de interactuar con ellos.

El nivel de los recursos fisicos
depende del tipo de grid, el cual
determina el tipo de tecnologia
presente.

COM O VEEL
USUARIO LA G RID

El usuario
interactua
con la GRID
a través de
un portal y
para él serd
transparente
el uso de los
recurso, esto -
implica que no -31';"-:_‘—",.

debera saber
gue recursos
ha utilizado,
ni la ubicacion

de estos, solo serd consiente de |a peticion y recibo de informacion o

utilizacién de otro tipo de recursos.[10]
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LA CAPA DE INTERFAC ES
DECONTRO L O CAL (FABRQ)

La capa FABRIC aporta los recursos necesarios para el acceso compartido, esta mediada por los
protocolos de |a grid. Un recurso «puede ser una entidad |ogica, como un sistema de ficheros
distribuido o un grupo de equipos distribuidos.

La capa FABRIC implementa |a ejecucion de las operaciones locales, especificamente las gue se
producen en determinados recursos (ya sean fisicos o légicos), como resultado de las operaciones
de intercambio en los niveles superiores. Existe una interdependencia estrecha entre las
funciones implementadas en la capa FABRIC y las operaciones soportadas por |as otras capas.

CARACTERISTICAS 3. Recursos de red: administra

mecanismos que proveen control
sobre los recursos asignados a la
transferencia que pueden ser usados
(como priorizacién de reservas).

1. Recursos computacionales:
mecanismos para iniciar
programas y para el monitoreo
y control de la ejecucion de los
procesos.

4, Repositorio de cédigo: 5. Catdlogos: especializado en el
Especializado en el almacena-miento almacenamiento de recursos gue requieren
de recursos que requieren de mecanismos para la implementacion de
mecanismos de manejo de catdlogo de consultas y actualizacion de
versiones y de cédigo objeto. operaciones.
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LA CAPA DE CO NECTIVIDAD
(CO NEXIO N SENCILLA Y SEG URA)

La capa de conectividad define
los protocolos requeridos para

la comunicacion y autenticacion,
necesarias para realizar
transacciones en una red Grid.
Los protocolos de comunicacién
habilitan el intercambio de
informacién entre la capa

FABRIC y la capa de recursas.

Los protocolos de autenticacion
proveen los servicios necesarios
para establecer una comunicacion
segura, mediante mecanismos

de criptografia, en verificacion

de la identidad de los usuarios y
recursos. La comunicacion incluye
transporte, enrutamiento y
nombrado.

Caracteristicas.

1. Autenticacidn tnica: El usuario
deberd autenticarse una sélo

vez y tendra acceso a multiples
recursos de la GRID, definidos en la
capa FABRIC, sin intervencién del
usuario.

2. Delegacién: El usuario estd
habilitado para correr un programa

con la capacidad de ejecutarse

en su nombre, El programa

estard habilitado para utilizar los
recursos asignados al usuario.
Opcionalmente, el programa podra
delegar determinadas condiciones
de un subconjunto de derechos a
otro programa.

3. Integracién con varias
soluciones locales de seguridad:
las soluciones de seguridad del
GRID estdn habilitadas para
interactuar con varias soluciones
locales. En tiempo real, la
seguridad del GRID no podra
reemplazar las soluciones de
seguridad local, por el contrario
debera permitir la asignacién en el
medio local.

4. Relaciones entre usuario
basadas en la confianza: para

gue un usuario utilice recursos de
multiples proveedores, el sistema
de seguridad no debe requerir
configurar el entorno de seguridad
de cada uno de los proveedores
para cooperar o interactuar.

LA CAPA DE RECURSO S

(COM PARTIR RECURSO S INDIVIDUALES)

La capa de recursos se basa en
protocolos de comunicacion y

de autenticacion de la capa de
conectividad, dichos protocolos
son utilizados para establecer

las pautas de actuacion (APls

y SDKs) para la negociacion
segura, iniciacion, seguimiento,
control, contabilizacién y para

las operaciones de reparto de
los recursos individuales. La capa
de recursos, utiliza protocolos

de la capa FABRIC para acceder

y controlar los recursos. Los
protocolos de la capa de recursos
son utilizados para el control de
los recursos individuales y por

lo tanto, ignoran las cuestiones
globales y las acciones atomicas en
las colecciones distribuidas.

La capa de recursos tiene
principalmente dos calases de
protocolos:

1. Protocolos de informacién:
utilizados para obtener
informacion sobre |a estructura

y el estado de los recursos, por
ejemplo, su configuracion, la carga
actual y la politica de uso.

2. Administracion de protocolos:
utilizado, especificamente, para
negociar el acceso a los recursos
compartidos, por ejemplo:

el requerimiento de recursos
(incluyendo reservas avanzadas
y QoS) y las operaciones para
llevar a cabo tareas tales como
la creacion de procesos o acceso
a datos. También es responsable
de crear las instancias para

el intercambio de relaciones.
Adicionalmente, pueden apoyar
el control del estado de una
operacién y el control de la
operacion.
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LA caPA Co LLECTIVE

(Co 0 RDINACIO N DEM ULTIPLES RECURSO S)

Mientras la capa de recursos se
centra en la interaccidn con un
solo recurso, la cada Collective
contiene protocolos y servicios
gue no estdn asociadas a un
recurso especifico sino que se
concentran enlo globalyen la
captura de |as interacciones a

traves de colecciones de recursos.

Los componentes de esta capa
construyen una estrecha relacion
entre la capa de recursos y la

de conectividad, ellos pueden
implementar una amplia
variedad de comportamientos

para compartir recursos sin
imponer nuevos requisitos, por
ejemplo: servicio de directorios,
programacion de coasignacion,
monitoreo y diagndstico de
servicios, servicio de replicacion
de datos, sistemas de gestion
de cargas de trabajo y marcos
de colaboracion, Servicios

de localizacion de software,
autorizacion a la comunidad de
servidores, contabilizacion y pago
de servicios de la comunidad y
servicios colaborativos.

LA CAPA DE APLICACIO NES

Esta capa cuenta con las aplicaciones de usuario que operan dentro del
ambiente de la organizacion virtual. Las aplicaciones son construidas

en términos de, y haciendo un llamamiento a los servicios definidos en
cualguier capa, cada una de estas, cuenta con protocolos que permitan
acceder a algun servicio: recursos de gestion, acceso a datos, localizacién

de recursos, etc.

APLICACIO NES DE LA G RID PARA HACER
FRENTEALOS RETOS PLANTEADO S PO R
LAS NUEVAS G ENERACIO NES

Actualmente el Ministerio

de Educacion Nacional, en
conjunto con la Universidad de
los Andes, viene liderando el
proyecto PlanEsTIC que busca
la incorporacion de las TICs

en la educacion colombiana,
entendida como innovacién
educativa, que permita a las
entidades de educacién superior
ponerse al dia con los retos
planteados con la aparicién

de las nuevas herramientas

[11]. Adicionalmente, se

estdn apoyando una serie

de investiga—ciones en torno

al desarrollo de objetos de
aprendizaje y otra serie de medios
digitales que puedan servir para
gue la educacién en Colombia dé
el gran salto.

La mayoria de éstas y otras
propuestas y proyectos utilizan a
RENATA como medio de acceso
a la comunicacién, pero no se ha
visto la generacion de proyectos
de educacion que utilice el gran
potencial que dicha red nos
brinda. Es por esto que desde
éste articulo planteo la formacién
de un gran grupo nacional de
instituciones manejadoras de
medios para que mediante la
colaboracion interdisciplinaria

abordemos la verdadera creacion
de medios digitales, que permitan
el logro de metas ya planteadas.

En la actualidad existen
propuestas pedagogicas en la
universidad Santo Tomas, en
torno a Objetos virtuales de
aprendizaje con herramientas de
Internet2 — OVAs-2, requerimos
de grupos con acceso a recursos
para la generacion de relatos
digitales y otros medios que
permita a los jévenes la captura
del conocimiento desde su
perspectiva. Cuando vemos la
coleccidn de OVAs que existen
en los bancos de aprendizaje

en Colombia, vemos que dichos
objetos distan de los objetos
que los jovenes estudiantes
desearian tener. En los objetos
ya desarrollados, el grado de
inmersion es minimo, la utilizacion
de iconografia es casi nula y no
se tienen en cuentas las normas
basicas de la estética digital.

Los que han trabajados estos
temas saben que para la
generacion de objetos que
cumplan con las normas,
requerimos, ademas, de un equipo
interdisciplinario, muchos recursos
de computo, presupuesto para
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la generacion del entorno grafico necesaria para generar los grados

de inmersién necesarias para capturar al usuario. Esto y otras cosas
requieren de un gran presupuesto, con el cual no cuenta una sola
institucion, pero si las instituciones universitarias que estan asociadas a
RENATA, desarrollaran un proyecto conjunto, podriamos generar objetos
de aprendizaje que le quitaran publico a los videojuegos de guerra que
acaparan el mercado.

Estoy convencido gque RENATA, su ideologia e infraestructura y un bien
proyecto, son la respuesta inicial a los retos planteados por las nuevas
generaciones interconectadas.
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