TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

UNIVERSIDAD NACIONAL _J
AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE INGENIERIA

KIOSCOS DE INFORMACION

TESTITIS

QUE PARA OBTENER EL TiTULO DE

INGENIERO EN COMPUTACION

P RESENTA N:

SANCHEZ\\ LARIOS CARLOS
\

N

TEAPILA CUATECO RICARDO

VALERIANO DE JESUS MARIA DEL PILAR

Director de Tesis: Ing. Domingo Palao Muiioz

México, D.F. Agosto, 1995

SELUA DE ORIBEN



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Con eterno agradecimiento ...

A nuestra mdxima casa de estudios, la Universidad Nacional Auténoma de México,
por habernos albergado, por dejarnos ser parte de ella y por formarnos integramente
como profesionales y personas.

A la Facultad de Ingenieria y todos sus profesores que nos dieron las bases y supieron
motivarnos a seguir adelante.

A la Direccion de Computo para la Administracion Académica por darnos la
oportunidad de dejarnos plasmarle algo de nosotros, por todas las facilidades, por
dejarnos tener acceso a los recursos de nuestra universidad, por confiar en nosotros y
por otorgarnos la experiencia que es tan valiosa para nuestro futuro profesional.

Agradecimientos especiales a nuestro director de tesis :
Ing. Domigo Palao Miuiio:

por sit ayuda y orientaciones

asi como a :

Act. Ma. Teresa Molina Charpenel

Ing. Fernando Baz Garciu

Sr. Octavio Lopez Chivez

Lic. Lorea San Martin Tejedo

Ing. Ana Cecilia Padilla Chivez

Ing. Edgar Valencia Figueroa

Sr. Victor Juvier Arrieta Rosas

Ing. Gustavo de la Cruz Tovar

Al equipo de Multimedia de la Coordinacidn Técnica

y en general a todas aquellas personas que no bemos listado pero que han influido para
culminar esta etapa que es tan importante para nosotros.
Atte.

Pilar, Ricardo y Cuarlos



pron g

W“WMWWWWM
WWWWW’WW/MWC&

A ldhs, mis comparivios db o JUH..
ﬁm/afw londas cosas...

,d/adéaéd«, M/amwﬂwwwmm@aﬁaﬂ/mm/méa

M’Waﬁm%ma@%ww”méﬂ/m.
hacis. yon. oo buindlds, b qporlinidid &b by o

W,MWMWWO%&@WW&WW

St



,Jm/aaaéw

i, b il consdilye b Aonnci mis vallsa gus pucdiss s, Hhacis oo
WW,&WMWM&W@WWWW%
WW%&@WW&MWWWW

Jols, Jiche, Dlls 4 s sobindb. i, o s g sfonpo b
WWWWW%W&/WMM

A s conarvnss, db lo J!

o by b bacanios con. gutirss fo convivits, momns b agnadll,
nks on of dallyis como. flora db il
A mis, grandls amiges.
me/aa/zéaéwééa
WM&&%&, amwaﬁm&éd«»

Fllr 4 Conlin. i, pon confon o 7y fbinma spondsch doch.
damps.
Brands



alyonds, fa pads wno db s momentss, mds sypesadss db mi widh... o db
bl sy cbrinan, sadificliiuments, s s posflsnats, P o ustomonts
M&MW@MWWW O%OW/OMMMWM
concidlinon b goordinitad do absime tas pures of Unisenss ol consaimints,
Wam%e/w/y&@aﬁé&w&w@%&md&fm
srppspandh porgus Lonbin s dinors b qoordinilod b eiclin inglls, v of
o Kbina podlih, badlais y comprnds, muchos aspucths, b s i pogflsnad
meww@wwémmmaémmaé
liogs &b by i,
%éWWWW@MJ&W%/%ﬁ
Ma/é&waé», W@WW@WWMWMW“
s aviadhs: iy y gl 0 s cwalls guine y uspils ks, Spualhnds
MMWW/MW,WQ%W, W/W
sollins foviis, G
MMM@/@WWWWWWWW,@
sirps @ agadinbis, G apmaid @ mis bis Eillin, Sundls, Zipis, Hoomind,
s, G, topars, Sosa, s y G, Y mis dss Dongals, Bomin
Midino, Bagalls, Lo, Jooo Lus, Sl Othuns y Bbbints
Miani, Joonns, Niolls, Bands. (s y bormine s sels) 4 rschos, e,



MMMW/W‘;WW WWWW

aliind s gus puding ligan basds wls moments. b vrpondands pia i

W@.' WWWWWWW/ /wm, feaaxz, WM@
afﬁmmaa ymm/fa@a/aé@é&myww/wma/wwaém
s o b on’ Ll iy e, G, Sal, By i < JW

WW%WMM%WMMW W/W
WJWWWWM . dngo, andigpadamend s0 b guino
%WWMMMW@%,& %&W/MWW
%WWWWWW W aéa/caam/méya«w
sl podin Byon @ o0 i s b iines s db o
//ama%wa,mwaﬂw&aém &MWWWM
ot s salificloniomons o babiyi, Egpgarc, por M, of cuad
s ins mssha db profoinalims, onbigo, Culilid 'y amisl, Hrasis o
mém/md&mémfmmmememﬁm
/WWW/MWWWWMW@aéW
/w/@wmm@wé/ow%a@mﬁw‘ymw&

Mowaé@ Wwéww’ée//omw.

Mlndomonts:___ Gl Binchip Lo,

dposls o 1995



Indice

INDICE
Capitulo 1. Introduccion

Capitulo 2. Antecedentes

2.1 Las GUI’s (Graphical User Interface)
2.1.1 El sistema de ventanas X-Window

2.2 Arquitectura cliente/servidor
2.2.1 Caracteristicas del cliente
2.2.2 Caracteristicas del servidor
2.2.3 Ventajas y desventajas sobre otros modelos
2.2.4 Ejemplos

2.3 Multimedia
2.3.1 Definicion de Multimedia
2.3.2 Anatomia
2.3.3 Aplicaciones en Kioscos de Informacion

2.4 Sistemas Distribuidos
2.4.1 Sistemas Abiertos
2.4.2 Arquitectura de los Sistemas Distribuidos

Capitulo 3. Recursos Disponibles

3.1 La Direccion de Computo para la Administracion Académica
3.1.1 Proyectos desarrollados
3.1.2 Equipo disponible

3.2 Tecnologfas de Redes locales
3.2.1 Redes tipo Ethernet
3.2.2 Token Ring
3.2.3 FDDI

18

29

44

04

L



Indice

3.3 RedUnam

3.4 La Red Internet
3.4.1;Cémo trabaja Internet?
3.4.2 Servicios disponibles

Capitulo 4. Mosaic para sistema X-Window

4.1 Descripcion
4.2 Requerimientos
4.3 Cliente
4.4 Servidor
4.4.1 El protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol)

4.5 Los URL’s (Uniform Resource Locator)
4.5.1 Tipos de URL’s

4.6 El Lenguaje HTML (HyperText Markup Language)
4.6.1 Formas
4.6.2 Los CGI’s (Common Gateway Interface)

4.7 Especificacion de Recursos

Capitulo 5. Propuesta del Proyecto

5.1 Sistema de Informacidn integrado en un Kiosco

5.2 Caracteristicas del equipo

5.3 Desarrollo
5.3.1 Instalacidn y Configuracion del cliente Mosaic
5.3.2 Instalacion y configuracién del servidor http
5.3.3 Generacion de documentos Hipertexto

5.4 Integracidn del Kiosco
5.5 Pruebas realizadas

79

105

106
110
112
113

115

121

140

147

147
149
179

218
224



Indice

Capitulo 6. Caso de Aplicacion: Sistema de Inscripciones a
cursos de la DCAA 231

6.1 Introduccién 232
6.1.1 Importancia de las Bases de Datos
6.1.2 Planteamiento del problema

6.2 Conceptos Generales de Bases de Datos 237
6.2.1 SYBASE como manejador de bases de datos
6.2.2 Clientes en SYBASE

6.3 Sistema de inscripciones a cursos implantado en Kioscos
de Informacién 276
6.3.1 Descripcion del proceso
6.3.2 Diseiio del sistema

6.4 Desarrollo 286
6.4.1 Creacion de las tablas en SYBASE
6.4.2 Generacion de formas en HTML
6.4.3 Programacion de las interfaces entre Mosaic y clientes en
SYBASE a través de CGI’s
6.4.4 Implantacion del sistema de inscripciones

6.4.5 Pruebas finales
Capitulo 7. Perspectivas de desarrollo 347
Capitulo 8. Conclusiones 353
Apéndice A 357
Apéndice B 361
Apéndice C 365

Apéndice D 383



Indice

Apéndice E

Apéndice F. Manual de Usuario

Glosario

Bibliografia

387

389

403

415



Capitulo 1 Introduccion

Capitulo 1 -

Introduccion

La Universidad Nacional Auténoma de México es la institucion educativa
més importante del pais, se ha caracterizado por estar a la vanguardia en equipo y
tecnologia, adem4s de ser la portadora mis importante en la difusion de la cultura
informética en todas las dreas del conocimiento. Para lograr este objetivo, cuenta
con dependencias como la Direcciéon General de Servicios de Computo Académico
(DGSCA) y la Direccién de Cémputo para la Administracién Académica (DCAA)
por mencionar algunas, donde se han desarrollado proyectos basados en modernas
tecnologias para el manejo y distribucion de la informacion.

Kioscos de Informacién es un nuevo concepto que involucra aplicaciones
desarrolladas en multimedia, redes de computadoras, arquitectura cliente/servidor,
bases de datos, GUI’s (Graphical User Interface) y otros elementos importantes en
materia de computo que hacen posible la integracion de los conceptos antes
mencionados en una aplicacién como la que desarrollamos en el presente trabajo.

Siempre hemos tenido la necesidad de buscar nuevos medios de
comunicacién para difundir informacion, entre los cuales podemos destacar: la
radio, la television, etc. El avance vertiginoso de la tecnologia digital ha ayudado a
crear novedosas aplicaciones en todos los campos de la informética y son reflejados
actualmente, por ejemplo; en los modernos equipos de digitalizacién de imigenes y
sonido, ambientes grificos, etc., donde el ser humano enfrenta y conoce nuevas

técnicas para el manejo de informacién.
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En los dltimos aiios ha crecido la importancia de presentar aplicaciones de
cémputo, en un ambiente amigable y agradable para el usuario, tal es el caso del
ambiente grifico, mediante el cual con ayuda del ratdén e iconos, el usuario
especifica una orden y la miquina genera un resultado. Desde sus inicios, este tipo
de aplicaciones han requerido de una gran cantidad de recursos de computadora
tanto de hardware como de software (memoria, almacenamiento masivo, dispositivos
periféricos e inclusive programacién robusta), lo cual significa una limitante para
tales aplicaciones en cuanto a su implantacion.

Por otra parte, la evolucion que han tenido los procesadores en los dltimos
aios, hacen posible tener aplicaciones mds rdpidas y por lo tanto, podemos ahora
incluir elementos de multimedia para mejorar presentaciones hacia €l usuario.
Tenemos el caso de las Estaciones de Trabajo, las cuales son veloces y tienen la
facilidad de procesar grandes volimenes de informacion en forma rdpida, por tal
motivo algunas de las aplicaciones actuales desarrolladas para este tipo de
arquitecturas incluyen ya un ambiente gréfico.

Desde que las computadoras de la UNAM estin conectadas a la Red Internet
(la red de computadoras més grande del mundo), es posible utilizar de manera
efectiva uno de los instrumentos més poderosos que la tecnologia de comunicaciones
ha puesto al servicio de la comunidad cientifica en las universidades y centros de
investigacion del mundo entero. Al emplear las redes de transferencia de datos, es
posible intercambiar no inicamente mensajes, notas o cartas (lo que se conoce como
correo electronico) sino grandes cantidades de informacién en diferentes formatos a
una velocidad nunca antes vista. Como un ejemplo tenemos a la RedUnam, donde se
ticne una infraestructura de comunicacion que involucra desde computadoras
personales hasta 1a supercomputadora Cray conectadas a través de un anillo de fibra

optica del cual hablaremos mds adelante.
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Otro aspecto también importante digno de mencionar, es la importancia que
tiene la Red Internet en todas las dreas del conocimiento, debido a que en esta red se
puede encontrar software e informacién sin costo alguno, asi como contactar con los
autores de los mismos para intercambiar ideas, fomentando una mayor difusion de la
cultura informitica entre todas las entidades gubernamentales, educativas y
comerciales que se encuentran en diferentes partes del planeta.

Lo anterior nos lleva a pensar en el desarrollo de una aplicacion que incluya
los conceptos mencionados anteriormente aprovechando que cada una de las partes
que la integrarin ya existen individualmente.

La inquietud surge a raiz de actividades desarrolladas dentro de la
Coordinacién Técnica de Redes e Interoperabilidad de la Direccién de Cémputo
para la Administracion Académica (DCAA), las cuales en los iltimos meses han
involucrado el uso de nuevas tecnologias tanto en hardware como en software, asf
que podemos aprovechar los recursos con los que actualmente cuenta la Universidad
en materia de computo y sistemas desarrollados por algunas Universidades de otros
paises. En su conjunto tenemos disponibles herramientas que podemos aplicar a un
sistema especifico como es el caso del servicio de informacion que estard a
disposicion de la comunidad universitaria.

El proyecto que presentamos como tema de tesis, es el resultado de largos
meses de investigacion, durante los cuales tuvimos la oportunidad de conocer a
través de novedosas fuentes de informacidn (correo electrénico, archies, gophers,
servidores de noticias y otros), la existencia de herramientas de software que forman
parte del dominio piiblico' en la Red Internet, tal es el caso de Mosaic que por
clasificarse dentro de este tipo de software, no tiene costo alguno.

El sistema que proponemos tiene como objetivo fundamental, proporcionar

informacion a la comunidad universitaria y piblico en general. Consiste en la

1 L . . ,
Software de dominio publico, es aquel que se encuentra disponible en la Red Internet y que se puede usar,
pero no se puede vender. Regularmente se encuentra en servidores FTP anénimos.

LI
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instalacion de estaciones de trabajo (Workstations) en lugares estratégicos dentro del
campus universitario, de tal forma que utilizando un ambiente grifico en una
pantalla touchscreen, el usuario pueda interactuar con el mismo, observando
imigenes, videos e incluso escuchar sonidos.

El proyecto se divide en dos fases, la primera es la realizacion del Kiosco en
si y en la segunda presentamos un caso en el cual se puede aplicar el proyecto que
proponemos. No nos limitamos dnicamente a presentar informacion, sino que
resaltamos también la forma en como podemos aprovechar otras herramientas e
integrarlas en nuestro sistema, por ejemplo, los manejadores de Bases de Datos.
Veremos como es posible aprovechar toda una infraestructura de red (por ejemplo
RedUnam) para compartir diferentes recursos de computo y ofrecer servicios a la
comunidad, los cuales podrian solucionar diversos problemas no sélo dentro de la
Universidad, sino que podemos considerar a la iniciativa privada y entidades

gubernamentales.

La presente tesis esti organizada en 8 capitulos los cuales describiremos

brevemente a continuacion.

Capitulo 1 Introduccion. Estd dedicado a definir el objetivo de la realizacién

del proyecto.

Capitulo 2 Antecedentes. Incluye conceptos tedricos béisicos para el
desarrollo de esta tesis, conceptos simples pero que tienen un gran significado. Para
algunos son, palabras nuevas pero que incluyen afios de dedicacién y desarrollo por

parte de sus creadores. Incluimos los conceptos mds importantes del proyecto tales

-
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como: Interfaz grifica del usuario (GUI), arquitectura cliente/servidor, Multimedia y

Computo Distribuido.

Capitulo 3 Recursos Disponibles. En esta parte, destacamos algunas de las
tecnologias de cémputo disponibles en la Direccién de Computo para la
Administracién Académica las cuales utilizamos en la realizacién del proyecto. Nos
referimos a los aspectos més importantes tales como la infraestructura de red con la
que cuenta la Universidad Nacional Auténoma de México (RedUnam), asi como a la
red méds grande del mundo (Red Internet), detallando de esta 1ltima, los servicios

que proporciona, la informacién que podemos encontrar, su importancia, etc.

Capitulo 4 Mosaic para sistema X-Window. Este capitulo lo dedicamos a
presentar detalles de Mosaic, el software que utilizamos para desarrollar la
aplicacién y cémo es posible interactuar con otras herramientas que forman parte del
dominio publico, asi como la interaccibn con otras mdquinas. También
consideramos el disefio de una interfaz entre Mosaic y Bases de Datos bajo el

concepto cliente/servidor.

Capitulo S5 Propuesta del Proyecto. Este apartado incluye la propuesta del
proyecto como tal, detallamos en que consiste, que se necesita para ponerlo en
marcha y como se desarrollaron las pruebas que aplicamos, etc. A partir de aqui,
analizamos la propuesta de un caso de aplicacion del proyecto que presentamos, la

cual serd descrita en ¢l capitulo 6.

Capitulo 6 Caso de Aplicacion: Sistema de Inscripciones a cursos de la
DCAA (Direccion de Coémputo para la Administracion Académica). Lo

dedicamos a analizar un caso de aplicacion de un Kiosco de Informacion. Este

(85}
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capitulo marca la segunda fase del trabajo, es importante mencionar que nuestro
proyecto es aplicable a resolver un gran nimero de problemas, y eso es precisamente
lo que hacemos; resolver uno de ellos. Tomamos como base un sistema de
inscripciones para los cursos de la Direcciéon de Computo para la Administracién

Académica.

Capitulo 7 Perspectivas de Desarrollo. Este capitulo lo dedicamos
exclusivamente para las perspectivas de desarrollo que tiene este proyecto,
destacamos la importancia y utilidad no sélo dentro de la Universidad como un

medio informativo, sino como un producto comercial para la iniciativa privada.

Capitulo 8 Conclusiones. Por iltimo, tenemos las conclusiones al trabajo y

proyecto desarrollado como tema de tesis.
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Capitulo 2

Antecedentes ’

Antes de comenzar con el desarrollo de nuestro proyecto, vamos a explicar
algunos conceptos importantes relacionados con el mismo. Es necesario tenerlos en
cuenta debido a que los usamos en capitulos posteriores.

La historia de 1a evolucidn de las computadoras es realmente interesante, ha
abarcado todas las areas del conocimiento. Actualmente, tenemos una mayor
cantidad de usuarios que cada dia crece con el uso de las nuevas tecnologias, y a su
vez demandan nuevos servicios y aplicaciones. Con el surgimiento de los ambientes
grificos, los sistemas de computo se hacen més ficiles de manejar; es sorprendente
saber que con un simple click del ratdn, se ejecutan una gran cantidad de
instrucciones que el usuario ya no necesita teclear.

Otro concepto interesante que tomamos en cuenta en este capitulo es la
arquitectura cliente/servidor; mencionamos sus caracteristicas principales e
incluimos algunos ejemplos. El lector se dard cuenta que el concepto es muy sencillo
pero, hay que comprender como funciona en sistemas pricticos basados en él.

Multimedia es otro de los elementos que se utilizard en el proyecto pero en
este caso en un ambiente de red.

Por iltimo, las redes de computadoras nos permiten actualmente compartir
recursos entre maquinas. Esto nos lleva a definir términos que nos permitan explicar
como se realizan este tipo de operaciones. Particularmente, hablamos de los sistemas
distribuidos, la tendencia que tiemen y sus caracteristicas. En nuestro caso, el

proyecto se basa precisamente en este concepto, mis adelante veremos como es

L
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posible acceder a recursos de otras mdquinas utilizando Mosaic y aprovecharlos en

el desarrollo de aplicaciones que cada dia se vuelven mds importantes.

2.1 Las GUI’s (Graphical User Interface)

El hombre siempre ha buscado la forma de comunicarse con el mundo que lo
rodea. Es para todos importante que los demds nos entiendan, por ello no es
necesario usar palabras tan rebuscadas o medios muy complicados para lograrlo.
Esto se refleja mucho en el mundo de la computacion, a medida que evoluciona, los
programadores y creadores de sistemas buscan que sus trabajos sean comprendidos
por los demds. Ya no es tan funcional que se logren crear funciones poderosas para
ejecutar algo, sino que ahora es necesario que éstas estén disponibles para cualquier
tipo de usuario, y no sélo para los que lograban ser expertos. No se quiere decir con
esto que todo puede estar visible para nosotros y que ahora todos seamos expertos,
ya que la experiencia y dedicacion nos conducirdn a lograrlo. Pero al punto donde se
quiere llegar es: si logramos que este camino sea mds ficil, todos estaremos aptos
para lograr cualquier cosa.

La computacidn puede resultar un poco complicada para algunas personas,
pero tal vez el problema es que no han interactuado con un sistema amigable que les
permita realizar sus funciones.

Actualmente los nuevos sistemas y la mayoria de ellos incluyen interfaces
graficas donde se pretende que sea mds ficil para el usuario captar ese mundo que
en ocasiones le puede resultar complicado. Ya no es necesario que tecleé toda una
linea para ejecutar un comando, sino que ahora se le presenta un dibujo que
representa la ejecucion de una tarea que €l quiere se realice. Es por eso que surgen

conceptos y herramientas que ayuden al usuario, tales como las GUI’s. Una GUI
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(Graphical User Interface por sus siglas en inglés) es en forma bésica un mend,
como su nombre lo indica es una Interfaz de Usuario Grdfica, ya se habia
comentado la importancia de los grificos en los sistemas. Pero, ;qué es una interfaz
de usuario? Es la parte del sistema informético que define la forma como el usuario
interactia con el sistema, de como se introducen los mandatos y de como se
despliega la informacion.

La GUI permite al usuario seleccionar un programa usando el apuntador del
ratén. Estos programas son desplegados generalmente en forma de iconos. Un icono
es un pequefio simbolo o dibujo sobre la pantalla que representa un programa
especifico. Por ejemplo, un icono con un dibujo de un pincel puede representar un
paquete para dibujar. Para cargar el programa, el usuario apunta sobre el pincel
usando el ratdn y hace un click (o doble click) sobre el botén del raton. De este
modo el programa podra ser ejecutado.

El mundo de las GUD’s aparecid formalmente y de manera atractiva cuando
Apple introdujo al mercado la Macintosh, pero en realidad sus comienzos se
encuentran en Xerox, cuando el centro de investigaciones de Palo Alto de la misma
compaiiia comenzd con un proyecto llamado Xerox Star.

El ambiente de Windows vendria a ser precisamente el primo de la Mac y asi
como estos dos ambientes, existen muchos otros como X Window, NextStep, etc.
Con Macintosh nos enfrentamos a la definicion més clara de una GUI, la Mac define

las partes que estdn relacionadas con una GUI como las siguientes:

¢ un dispositivo apuntador, generalmente un ratén.

e menis sobre pantalla que pueden aparecer o desaparecer bajo el control de algin

dispositivo apuntador.

o ventanas que graficamente despliegan los procesos que realiza la computadora

para ejecutar alguna tarea.

LI
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e iconos que representan archivos, directorios y cajas de didlogo, botones, bordes,

cajas de verificacion, etc.

=l [~]=

Archivo Opciones Ventana Ayuda

Principal

4

Mwav MWAVTSR - e ||
Admiristrador de Panel de control
archivos
= :
] = o

&F —— -
Windows SETUP

Microsoft Office v ] Accesorios -
774 24 . '
{_f_; Wiite Paintbiush
Instalacion de Microsolt Word
Office

= = - & Teiminal Bloc de notas +
Y| ae: fee s faes oY)
ave A¢g [azel a¢e A¥Q
Netscape Win32 Applcations  Visual Basic 3.0 Juegos Inicio

Figura 2.1 Ejemplo del ambiente grifico Windows como una GUI

Es seguro que las GUI’s de hoy tienen muchas variantes, algunas por
ejemplo, no usan iconos, en otras son opcionales o pueden aparecer solo algunas
veces. Otras GUI’s requieren un ratén mientras otras permiten trabajar y manipular
todo desde el teclado. Pero en general, todas son iguales superficialmente, aunque
existen algunas “hibridas”; la mayoria consisten de tres componentes principales: un

sistema de ventanas, un modelo de imagen y una interfaz de programas de

10
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aplicacion (API). Un sistema de ventanas es un grupo de herramientas de
programacion y comandos que construyen las ventanas, menis y cajas de didlogo
que aparecen sobre la pantalla. Con todo esto se controla la creacion de ventanas, su
tamaiio y el movimiento de una a otra donde el usuario realiza otras funciones. Un
ejemplo de un sistema de ventanas es X-Window.

El modelo de imagen define como las letras (fonts) y graficos son creados
sobre la pantalla. Por ejemplo, la presentacion y tamaifio de un texto en un
procesador de palabra o un programa de publicidad especificado a través de
un modelo de imagen, asi como las lineas o curvas del programa de CAD. El
PostScript es el modelo de imagen mejor conocido, familiar de las impresoras laser,
el Display PostScript es una version de pantalla del modelo de imagen del
PostScript. El modelo de imagen de la Macintosh es el QuickDraw, y el PM de
Microsoft para OS/2 usa un modelo de imagen llamado GPI (Interfaz de
Programacion Gréfica).

Una API es un conjunto de llamadas a funciones de un lenguaje de
programacion, son programas especificos que se encargan de las ventanas, menis,
barras de desplazamiento e fconos que aparecen sobre la pantalla. Windows tiene su
propia API. Las ventanas de DEC usan una API llamada XUI (X User Interface), la
cual incluye llamadas a funciones para el sistema X Window. Open Look es una
nueva API para sistemas operativos de Sun. NextStep usa su propia API (definido
por bibliotecas y objetos llamados kits) y su propio sistema de ventanas llamado
windows server.

Algunas GUI’s proveen el acceso a interfaces de comandos en linea
convencionales para el usuario. Por ejemplo, el paso de argumentos para
aplicaciones o ver el texto de un archivo sin usar el ratén, menis e iconos. Con

todas estas variantes es fdcil desglosar las diferentes familias de GUD’s.
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Cerca de los afios 80°s fue muy comiin que muchas aplicaciones tuvieran su
propia y tnica interfaz de usuario, definiendo los comandos basicos y dejindolos
visibles mientras se usaba una aplicacién en particular. Pero todo esto podria ser
totalmente transparente para el usuario. Es decir, si por ejemplo, se queria mover un
conjunto de archivos de un lugar a otro utilizando un icono, no era tan necesario
mostrarle como lo estaba haciendo el sistema. Pero fue un buen intento para lograr
utilizar graficos.

Las GUI’s se conocen aproximadamente desde 1982 cuando las primeras
computadoras personales Macintosh fueron lanzadas al mercado, ya que fueron las
primeras en usar iconos. Macintosh introdujo el concepto de interfaz comiin de
usuario® , con la que logré una gran audiencia. La interfaz comiin del usuario que
define la GUI usa menis desplegables y cajas de didlogo, cumple con sistemas de
ayuda, habilita al usuario a explorar la aplicacién y literalmente €l descubre
comandos que le ofrecen nuevas y mis complicadas funciones con sélo leer alguna
documentacion en un meni. Ademds, todas las aplicaciones tienen el mismo cuerpo
o estructura; después de aprender a usarlo la primera vez, el usuario estard apto para
ejecutar después cualquier aplicacion.

Con todas estas ventajas que pueden ofrecernos las GUI’s nos enfrentamos
ahora a un nuevo reto; los sistemas no deben cumplir solamente con una muy buena
y atractiva presentacion para el usuario, sino que la pregunta es: ;cudntas de estas
aplicaciones se pueden ejecutar al mismo tiempo?. Todo esto llega a ser
particularmente crucial cuando las aplicaciones en algunas ocasiones son tardadas y
es necesario que se ejecuten otras. Es por lo tanto muy importante que el sistema

permita manejar la multitarea donde se permite correr la misma aplicacién en

Una interfaz es el medio que permite la comunicacion entre dos entidades. El concepto de interfaz comun
de usuario es un estandar que han adoptado varios fabricantes en su software, al tratar de tener el mismo
principio para la creacion de interfaces con el usuario.
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diferentes ventanas y al mismo tiempo, o ejecutar dos aplicaciones diferentes en
ventanas diferentes.

Se puede ver a continuacién como en los dltimos afios, han ocurrido dos
principales cambios en la evolucién de la comunicacién con las computadoras y de

lo que ellas pueden hacer:

e las interfaces grificas de usuario estindar han proporcionado mejores ambientes,
en los cuales se han descubierto nuevos caminos para la interaccién con el
hardware, y

¢ los programadores quienes construyen aplicaciones han desarrollado y entendido
de como los elementos de las GUP’s pueden ser usados para desarrollar nuevo

software que interactie con el usuario en caminos diferentes.

La mayoria de los programadores piensan que el término GUI es un pequeio
conjunto de elementos integrados para realizar el reconocimiento de algiin comando.
El raton, menis desplegables, ventanas y cajas de didlogo forman una GUIL
Agregando color y figuras, el ambiente se hace mds atractivo para el usuario. Una

interfaz grifica de usuario estd basada en los siguientes cuatro puntos:

1. Una interfaz comiin para el usuario.

2. Alta resolucion y despliegue de color.

3. Lo que tu ves es lo que tu obtienes (What You See Is What You Get,
WYSIWYG), este punto es muy importante ya que el usuario espera que se
ejecute lo que él estd viendo.

4. Manipulacion directa.

Para manipular o navegar en el mundo de una GUI se requieren de tres cosas:
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1. El hardware que hace posible la realizacion de los cuatro puntos anteriores.
2. Un sistema de software que haga fcil el desarrollo de aplicaciones para asi
también construir aplicaciones grificas.

3. La alta disponibilidad de aplicaciones escritas para esto.

Hoy en dia, las GUI’s son aceptadas como estindar en los tres ambientes més
populares del mercado: las PC’s con Windows y OS/2, las MAC con su propio

sisterna operativo, y UNIX con su propio sistema en las estaciones de trabajo.

Algunos Pro’s de las GUI’s son:

o Proveen de una interfaz estindar para los usuarios. Cada programa usa el mismo
método de seleccién de opciones (apuntar y hacer click).

o Los programas trabajan unos con otros. Esto es ficil para mover una figura que,
por ejemplo, representa un paquete de dibujo a una ventana de un procesador de
palabra; deben por eso estar en contacto para saber de donde se parte y a donde se
llega, la liga entre las funciones es muy importante.

o Solamente las GUI’s necesitan tener un dispositivo instalado. Por ejemplo, una
impresora, pantalla de video y un driver de ratén son necesarios para manipular la
GUI, todos los programas pueden acceder a estos dispositivos.

o Las GUI’s permiten utilizar el servicio de multitarea.

Algunos Contras de las GUI’s son:

o Requiere de hardware relativamente ripido para manejar despliegues y

actualizacién de gréificos.
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e Grandes dispositivos de almacenamiento, ya que la cantidad de informacion que
se maneja es muy grande.

o Monitores de alta resolucion (preferentemente a color) para el despliegue de

iconos.

2.1.1 El sistema de ventanas X-Window

Hasta hace muy poco tiempo, todo usuario de una computadora necesitaba
aprender un sinfin de mandatos en linea para comunicarse con ella. Sin embargo,
ahora estamos frente a un cambio en el mundo de la comunicacion usuario-
computadora: en el campo del software tenemos el surgimiento de interfaces gréficas
entre el usuario y la computadora y, en el campo del hardware, tenemos el
surgimiento de las estaciones de trabajo y de las terminales gréficas, llamadas
también terminales X.

Otra gran tendencia, en el aspecto del software y hardware, es hacia la
conectividad de equipos, es decir, hacia la integracion de redes de computadoras.

En un ambiente de redes de computadoras tenemos a los usuarios finales
ubicados en alguna parte de la red, equipados con estaciones de trabajo, y en otra
parte estdn los equipos principales o mainframes, impresoras ldser, lectores de
documentos (scanners) y todos los periféricos a compartir entre todos los usuarios.
En cada una de las estaciones de trabajo se tiene la posibilidad de contar con una
Interfaz de Usuario Grifica (GUI) como medio de comunicacion entre la miquina y
el usuario.

En este contexto, el usuario final puede trabajar en su estacion de trabajo con
diversas ventanas a la vez, las cuales, inclusive, pueden estar controladas por
diversas maquinas de la red e intercambiar informacion proveniente de una méiquina

remota con otra miquina también remota.
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Por ejemplo, en una ventana puede tenerse el despliegue del resultado de
cilculo realizado por una aplicacién corriendo en una miquina VMS; en otra
ventana, el resultado de una aplicacion corriendo en IBM RS/6000 y, en otra, el
resultado de los célculos locales en una SUN. Es decir, podemos tener una
conectividad de aplicaciones.

Actualmente, esta configuracién es posible con ¢l concepto llamado: Sistemas
Abiertos, tendencia que trata de realizar un ambiente de trabajo donde los diferentes
componentes de software de un sistema informdtico puedan proporcionarse por
diferentes proveedores, y funcionen en diferentes plataformas.

En el componente de los sistemas operativos se esti proponiendo el UNIX y
en sistemas de ventanas, el sistema X-Window con sus principales tipos de GUI,
MOTIF y OPEN LOOK.

Un poco de Historia

Desde la aparicion en los revolucionarios estudios en la XEROX, que dieron
las bases de la interfaz Macintosh, hasta la época actual de las terminales grificas, la
comunicacion con ¢l sistema operativo se ha simplificado enormemente. Ahora la
comunicacion con ¢l equipo se realiza por medio de acciones con el ratén, con sus
botones y su movimiento. Una accion se realiza seleccionando primero un objeto en
la pantalla, el cual estd representado por un icono.

La seleccidn se realiza moviendo ¢l ratdon y ubicando el icono del ratén,
generalmente una flecha, sobre el objeto a seleccionar. Después, 1a accién se ejecuta
cuando oprimimos un botdn del ratén un cierto nimero de veces. Esta comunicacién

gréfica estd evolucionando al mundo del software.
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Figura 2.2 El sistema de ventanas X-Window
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En el mundo de lo sistemas operativos mds utilizados actualmente (MS-DOS
para las computadoras personales y UNIX para casi todo tipo de computadora),
ahora se cuenta con interfaces gréificas: el programa Windows de Microsoft (para
MS-DOS) y X-Window en UNIX. Estos programas estin cambiando la forma de

trabajar con la computadora.

En el mundo UNIX, al sistema de ventanas también se le conoce como
sistema X. X-Window (ver Figura 2.2) es un sistema de comunicacién con la
mdéquina que consiste de un sistema de ventanas en red que permite la construccion
de redes en sistemas heterogéneos. El sistema X debe pensarse con un servicio de
red que utiliza la tecnologia cliente-servidor. Este servicio es parte de una interfaz de

usuario.

2.2 Arquitectura cliente/servidor

En un sistema cliente/servidor, uno o més clientes y uno o mds servidores,
junto con el sistema operativo y los protocolos de comunicacién, conforman el
ambiente que permite y facilita el computo distribuido.

En una aplicacién basada en esta arquitectura existen dos procesos
independientes, en lugar de uno solo. De esta forma se puede repartir el trabajo a
través de varias computadoras en una red. Estos dos procesos, cliente y servidor, se
comunican mediante un protocolo bien definido. Esta técnica permite la
comunicacién entre distintas computadoras (servidores de archivos, estaciones de
trabajo con alta calidad de graficacion, etc.), para que cada una de ellas se dedique a
realizar el trabajo que hace mejor.

De manera introductoria, se puede decir que un servidor es un sistema o un

programa que provee de algin servicio a otros sistemas a través de una red. Un
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ejemplo tipico es un servidor de archivos, que permite el acceso a informacion
remota a cualquier usuario a través de la red. Un cliente es un sistema que requiere y

recibe alguna accién de un servidor.

Definicion de arquitectura cliente/servidor

La arquitectura cliente/servidor es una forma de cémputo en red en el que
ciertas funciones solicitadas por clientes son servidas por los procesos adecuados.

Un servidor es un administrador de recursos. Un recurso puede ser
identificado como algo fisico (por ejemplo, una impresora) o abstracto, para el caso
de una base de datos. Un cliente es un usuario de los recursos que administra el
servidor.

Bajo este esquema, se reparte el proceso de una aplicacion entre un front end
(el cliente, que puede ser una PC o una estacion de trabajo) y un back end (servidor).
En el estdndar de la ciencia de la computacion, un proceso ¢s un programa corriendo
en un procesador.

De manera general, para que se inicie la comunicacién entre un cliente y
servidor es necesario establecer una sesion. Por lo tanto, el servidor debe estar
esperando (escuchando) que algin cliente trate de establecer una sesién. Esto quiere
decir que un cliente puede “hablar” pero si no es “escuchado”, la comunicacién va a
fracasar. Es muy posible que, por algin momento el servidor también “hable” y que
el cliente “escuche”, pero esto sélo se hard cuando el servidor asi se lo indique al
cliente,

Un servidor también se reserva el derecho de establecer comunicacién con
uno o mds clientes. Asi, el servidor se encargard de atender a cada cliente y

establecer los mecanismos que seguird para la distribucién de sus servicios. Un
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servidor define operaciones que son exportadas a los clientes. Los clientes invocan
estas operaciones para que el servidor controle el manejo de datos.

Tipicamente, una aplicacién (cliente) comenzard una transaccion (mediante
una sesién), ejecutard una o varias operaciones en el servidor y terminari la
transaccion (terminando la sesion). Logicamente, los servidores estdn estructurados
como un ciclo infinito. El servidor simplemente recibe los requerimientos de los
clientes para invocar operaciones en favor de esas transacciones. Para implantar las
operaciones que exporta, el servidor puede requerir de otro servidor o puede

manipular sus propios datos.

2.2.1 Caracteristicas del cliente

En un sistema cliente/servidor, un cliente es un proceso que interactia con el

usuario, observando las siguientes caracteristicas:

a) Presenta la interfaz al usuario (Ul).
Esta interfaz permite al usuario introducir sus consultas para
recuperacion y andlisis de datos, asi como recibir los resultados de dichas

consultas, tipicamente en un ambiente grifico (GUI).

b) Forma consultas o comandos en un lenguaje predefinido, para su
presentacion al servidor.
El cliente y el servidor pueden usar un lenguaje estindar, como el SQL

(Structured Query Language), ¢ un lenguaje propietario predefinido.

20



Capitulo 2 Antecedentes

¢) Se comunica con el servidor por medio de una metodologia de
comunicacion de procesos determinada y transmite consultas o comandos al
servidor.

Un cliente ideal hace que esta comunicacién con el servidor sea

transparente al usuario.

d) Realiza andlisis de datos sobre los resultados de la consulta o comando
que regresan del servidor y lo presenta al usuario.
La naturaleza y el grado de andlisis que se ejecuta en el cliente puede

variar de un sistema a otro.

Las caracteristicas (b) y (d) marcan la diferencia entre cliente y las terminales
tontas que se encuentran conectadas a un host, dado que los clientes, como ya
vimos, deben poseer capacidades de procesamiento.

Por otra parte, la dltima caracteristica no debe ser confundida con el tipo de
procesamiento que se da en una red local, donde se toman del servidor de archivos
todos los elementos necesarios para ser procesados localmente y responder al

requerimiento del usuario.

Existen ademds elementos clave que deben ser considerados en relacion al

cliente:

o Sistema Operativo de la estacién de trabajo.
Se deben disedar sistemas cliente/servidor que soporten diversos

sistemas operativos en las estaciones de trabajo, como lo es Unix.
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e Consideraciones respecto al hardware.
El cliente debe ser tan pequefio como sea posible para que pueda ser

soportado por estaciones de trabajo.

o Consideraciones respecto a la conectividad,
Estas consideraciones influyen también en el disefio del software del
cliente. Un disefio modular asegurard que las aplicaciones en los clientes sean

portables a diversas plataformas tanto de software como de hardware.

o GUI.
La interfaz al usuario es definida, principalmente, por el objetivo del
sistema cliente/servidor y por el sistema operativo de la estacion de trabajo.
En general, una interfaz al usuario debe ser lo mds modular posible para que

el cliente pueda pasar de un sistema operativo a otro.

2.2.2 Caracteristicas del Servidor

En un sistema cliente/servidor, un servidor es un proceso o conjunto de

procesos que deben existir en un equipo que da servicio a uno o mis clientes.

Tiene las siguientes caracteristicas:

1. Un servidor da servicio al cliente.

La naturaleza y el grado de este servicio es definido por el objetivo del
sistema cliente/servidor.

Asimismo, un servicio puede requerir un minimo de computacion en el

servidor, como es el caso de los servidores de archivos o de los servidores de
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impresion, o necesitar de procesamiento intensivo, como se da en los

servidores de bases de datos.

2. Un servidor solamente responde a las consultas o comandos de los
clientes.

Esto es, ningiin servidor inicia la conversacién con un cliente, tampoco
atiende directamente interfaces con el usuario final. Simplemente actida como
repositorio de datos (servidor de archivos), o de conocimiento (servidores de
bases de datos) o como prestador de servicios de impresion.

Sin embargo, un servidor si puede iniciar la conversacién con otro
servidor, solicitindole un servicio que a su vez le permitird atender el
requerimiento de un cliente. Esto, por supuesto, debe ser transparente al

usuario.

3. Un servidor ideal hace transparente todo el esquema cliente/servidor al
cliente y al usuario.

Un cliente que se comunica con un servidor no tiene porque estar
enterado de la plataforma de hardware y software que intenta acceder, asi
como de la tecnologia de comunicacién (hardware y software) que hace
posible ese enlace.

Para ello, es deseable y recomendable que en un ambiente de
servidores miltiples, los servidores se comunican entre si para proporcionar
un servicio al cliente sin que éste conozca de esta maltiple existencia, ni de la

comunicacion entre servidores.

Asi, una arquitectura clienie/servidor divide a la aplicacién en procesos

separados que corren en distintas mdquinas enlazadas por una red. Es por ello que el
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disenador de aplicaciones divide las tareas en subtareas a ser llevadas a cabo ya sea
por ¢l cliente o por los servidores, teniendo como tnicas limitantes las facilidades
que le ofrezca el sistema operativo de red, asf como las reglas de la organizacién.
Entre mds avanzado sea un sistema operativo de red, las aplicaciones serdn
més pequeiias y ficiles de desarrollar en menos tiempo. Ademés, el hecho de que en
el servidor resida la informacién de la organizacién permite incrementar la
seguridad, pues se establecen mejores controles de acceso a la misma. Existen

ademads elementos clave que deben ser considerados en relacion con el servidor:

e Escalabilidad.
Un servidor debe ser escalable, es decir, debe soportar nimeros crecientes de
clientes. Por ejemplo, en ¢l caso de los servidores de bases de datos, el
diseiio debe permitir el crecimiento a un sistema de bases de datos

distribuidas.

o Interfaz con el servidor.
Es importante que las caracteristicas del servidor (tanto en software
como en hardware), sean transparentes a los clientes, excepto en lo que se
refiere a la interfaz estindar de acceso a sus servicios, como puede ser SQL,

lo que ademds protege a los clientes de cambios en la tecnologia.

2.2.3 Ventajas y desventajas sobre otros modelos

Un sistema cliente/servidor ofrece soluciones a las desventajas de los clientes
centralizados tanto en mainframes como en servidores locales, descritos

anteriormente, al tener las siguientes caracteristicas:
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o Es inteligente a nivel de equipo de escritorio, ya que el cliente es el responsable
de la interfaz con el usuario.

El cliente transforma las consultas o comandos del usuario a un lenguaje

predefinido que es comprendido por el servidor y presenta los resultados que

el servidor le envia como respuesta, con lo que se obtiene mayor capacidad de

proceso a un menor costo.

o Permite compartir los recursos del servidor de manera optima.
Estos recursos pueden ser tanto el procesador, como almacenamiento
secundario y periféricos. Un cliente puede pedir al servidor que realice
procesos grandes, o puede pedirle que corra grandes aplicaciones (servidores
de bases de datos), y como fruto obtener solamente los resultados de ese

proceso.

o Utilizacion dptima de la red.
Dado que los clientes se comunican con el servidor a través de un lenguaje
predefinido, como puede ser SQL, y el servidor sélo remite al cliente los
resultados de la consulta o comando, reduciendo el trafico en la red de los

sistemas centralizados que transfieren los archivos de datos en su totalidad.

o Permite cierta independencia sobre el sistema operativo y los protocolos de
comunicacion.

Esto facilita el mantenimiento de las aplicaciones y asegura su portabilidad.
o Permite desarrollos mds flexibles a un menor costo.

Hoy, la mayoria de los componentes de un sistema cliente/servidor, estin

disponibles comercialmente, provenientes de diversos proveedores, lo que da
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a las organizaciones libertad de eleccion, sin por ello exentarlas de los

desarrollos internos.

Con el crecimiento de sistemas cliente/servidor, los proveedores se dirigen
por el camino de los sistemas abiertos, que son ficiles de integrar y que requieren de
menor trabajo para ser incluidos al sistema de la organizacion.

Entre los puntos débiles de una arquitectura cliente/servidor, tenemos que
existe poca experiencia con ella, parte del software disponible se encuentra en su
versién beta y el ya liberado tiene algunos errores (bugs); ademds, las facilidades
para la administracién de los datos y herramientas para la seguridad de los mismos

deben ser mejoradas con el fin de ofrecer sistemas confiables.

Sistemas cliente/servidor vs. sistemas de tiempo compartido

El procesamiento en tiempo compartido utilizando los grandes sistemas de
computo (mainframe por ejemplo), no es siempre la mejor solucién para todas las
aplicaciones. Un buen ejemplo, se presenta con el advenimiento de los sistemas con
interfaces gréaficas, que demandan una respuesta instantinea del subsistema gréfico,
requiriendo un procesador dedicado y muy posiblemente personal.

El poder de las nuevas estaciones de trabajo, que cominmente cuentan con un
monitor a color de alta resolucién y que opcionalmente cuentan con capacidades de
multimedia, hacen que los conceptos y las tendencias del cémputo se modifiquen.

Un sistema de tiempo compartido, provee a los usuarios un ambiente en el
que se comparten los recursos, tales como el espacio en disco, las impresoras, los
programas y datos. Para que se compartan estos recursos en distintas estaciones de
trabajo, éstas tienen que estar unidas a través de una red de cémputo. Por ejemplo,

en la UNAM se tiene una red con un gran nimero de estaciones de trabajo, en la que
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los usuarios tienen que aprender a diferenciar entre lo local y remoto, saber en que
méquina se tienen tales y cuales recursos y programas disponibles. Esto nos lleva a
encontrarnos con una serie de problemas.

El problema de administracién de la red y de equipos conectados a ella, se
convierte en un problema enorme. En el ambiente de estaciones de trabajo, cada
usuario debe ser operador, administrador y programador de sistemas. Esto debido
obviamente, a que ni los administradores de sistemas, ni los operadores pueden
hacerse cargo de 100 maquinas al mismo tiempo. En un sistema de tiempo
compartido (mainframe por ejemplo) se ha llegado a un grado de madurez en estos
aspectos: un equipo de trabajo se dedica a la operacién del sistema, otro a la
administracion y en otro equipo se desarrollan los programas de aplicacion
necesarios para las labores de los usuarios finales.

Se han implantado a la fecha algunas soluciones a estos problemas, pero no
existe una solucién tan adecuada como a la que se llegdé en un tiempo con los
sistemas de tiempo compartido. Se tienen ya comandos para copias de archivos en
una red, y ain mejor, existen posibilidades de manejar archivos remotos.
Desafortunadamente en la mayoria de los casos, el usuario debe estar consciente de
la diferencia entre un sistema local y uno remoto. El problema radica en que los

sistemas operativos de hoy no se disefiaron para ser sistemas operativos distribuidos.

2.2.4 Ejemplos

Servicio de datos estructurado
Uno de los mejores ejemplos de la arquitectura cliente/servidor, estd dada en

un ambiente de base de datos, en donde ¢l cliente es responsable de la interaccién

humana y formulacién de consultas y actualizaciones a la base de datos. SQL
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(lenguaje de consulta estructurado) serd el lenguaje que interactuard entre esas

consultas y actualizaciones con el servidor.

X Window. Sistema de clientes y servidores

Como se discuti6 en la seccién 2.1.1, el papel del sistema X Window es el
administrar los recursos fisicos en la mdquina del usuario, por ejemplo los
subsistemas graficos y los dispositivos de entrada. El sistema corriendo el servidor
X, recibe como entrada estindar el teclado, ratén o cualquier otro dispositivo, la
cual es producida en las formas especificadas por el protocolo X y pasadas al
proceso del cliente apropiado. El cliente puede tener un papel general, por ejemplo,
como administrador de ventanas que pueda controlar el tamaio, localizacién y
visibilidad de las mismas, o una funcidn muy especifica, como la copia de un

archivo de un disco a un servidor X..

Servicios del Deamon Internet (inetd)

Dentro de la familia de protocolos de Internet, existen cientos de ellos que
ofrecen servicios, partiendo de los mds fundamentales hasta los generalmente
utilizados como el protocolo de transferencia de archivos FTP.

Sin inetd, un sistema podria pricticamente soportar solo un pequeiio
subconjunto de estos servicios (esto es cierto porque la mayoria de ellos necesitan
estar corriendo para responder las peticiones de los clientes). Con inetd, existe un
archivo de configuracion, /etc/services, que es una lista de todos los servicios
soportados por ¢l sistema, los nimeros de puertos de TCP para establecer la

comunicacion cliente/servidor, y el programa asociado a este servicio.
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2.3 Multimedia

En el mundo dindmico de nuestros dias, el volumen y la complejidad de la
informacion que se necesita transportar, comprender y utilizar estd en una etapa muy
importante de crecimiento. Los recursos y medios tradicionales tales como
transparencias, videos y peliculas, no son ya suficientes para transmitir informacion
e ideas completamente.

Con la llegada de las computadoras personales y tecnologias de multimedia,
tenemos disponibles nuevos métodos para transmitir ideas. Esas soluciones integran
texto, grificas, animacion, audio y video para transmitir y proveer informacion.

Desde la década pasada, hemos sido testigos de los grandes cambios
tecnoldgicos en las siguientes dreas de la tecnologia de informacion: computacion y
comunicaciones. Presenciamos la llegada de las computadoras personales, el mundo
de las redes, medios de almacenamiento masivo, tecnologias de video interactivas,
tecnologias de imdgenes y grficas, asi como de digitalizacion de voz y video y el
incremento masivo de bases de datos tanto piblicas como privadas. Las actuales
tecnologias de informacién tienen capacidad para proveer a investigadores,
estudiantes y piblico en general, un sistema dindmico para el acceso inmediato a la
informacion.

Gracias a las presentaciones de multimedia, los expositores interactiian con su
auditorio en formas que eran hasta hace poco tiempo inimaginables. Por ejemplo, si
el piblico estd interesado en un tema que sale de la estructura de la presentacidn, el
expositor oprime un boton y automaticamente pasa a otro segmento de la misma. Si
un cliente pregunta sobre un tema que abordd antes, el expositor puede regresar casi
instantineamente al punto de interés sin tener que revisar meticulosamente 30

diapositivas diferentes antes de encontrar la adecuada.

29



Capitulo 2 Antecedentes

Las presentaciones en multimedia no sélo sirven para que el expositor dé
respuestas claras a las preguntas que plantea el auditorio, sino que gracias al audio,
el video y animaciones, el piblico se compenetra més en el tema de la presentacion.

Es un hecho que en los dltimos afios, el uso de las computadoras personales
ha gravitado hacia el 4rea de la comunicacidn. Por su parte, la industria informatica
ha vuelto los ojos hacia la conectividad y nuevas formas de comunicacion entre la
gente, tanto en el trabajo como en ¢l hogar.

Si hace un aiio cualquier usuario deseaba saltar a la plataforma de multimedia
(donde se usa video, audio y computacion), la inversion minima para lograrlo
sumaba varios miles de ddlares, lo cual traducido a equipo significaba incorporar a
una PC avanzada, tarjetas de video, audio y fax-modem, bocinas y finalmente
esperar a que el conjunto de todos estos elementos fueran compatibles entre si y con
la PC.

2.3.1 Definicion de Multimedia

Algunos etimologistas querrdn llegar siempre hasta la raiz de lo que significa
la palabra mutimedia, la cual se deriva de multi (muchos) y media (medios), sus
primeros usos como concepto surgieron en la industria de la computacion cuando se
comenzd a describir una integracion de sonido y animacidn en las Macintosh y PCs.
Hoy en dfa la palabra multimedia ha pasado a formar parte de nuestro vocabulario
habitual.

Cuando se habla de la palabra multimedia, el primer concepto que viene a la
mente de las personas es el de software. Sin embargo, de poco sirve un buen paquete
de multimedia si no contamos con el hardware adecuado.

En esencia, multimedia es la tendencia de mezclar diferentes tecnologias para

difundir informacidn, el recurrir a varios sentidos a la vez para lograr un efecto
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mayor en la comprensién del mensaje. Bajo esta definicion, la television es un
dispositivo de multimedia porque incluye video, audio, texto y animaciones en un
sélo sistema de presentacidn. Pero al trasladar este concepto al mundo de la
informdtica, la palabra multimedia significa la transmisién de mensajes a través de
una computadora. Para que esta dltima o una aplicacion (programa) sean
consideradas multimedia, deberdn integrar por lo menos tres de los siguientes cinco
tipos de datos: texto, grificas, imagen fija, imagen en movimiento y audio.

El principal punto de interés de este concepto se centra en las
especificaciones técnicas de la computadora, refiriéndonos al hardware y al
software, actualmente integran elementos de texto, grificas, animacion y sonidos
desarrollados independientemente por varias fuentes en una sola interfaz para el
usuario.

Es posible clasificar dos tipos de sistemas en multimedia: lineales e
interactivos.

Los lineales -algunas veces conocidos como pasivos- son las presentaciones
de multimedia en donde el usuario simplemente recibe informacion, instrucciones o
se trata de algin programa de entretenimiento, sin que éste tenga control alguno
sobre el contenido de la presentacién. El ejemplo mds claro de este tipo de sistemas
es la television,

Los sistemas de multimedia interactivos, son aquellos que permiten al usuario
participar activamente en la aplicacidn, regularmente este tipo de sistemas se
desarrollan con ayuda de una GUI (Graphical User Interface).

No debemos olvidar que con toda esta tecnologia de la cual hablaremos mas
adelante, se podrd obtener informacidon asf como establecer nuevos medios de

comunicacion en formas nunca antes logradas.
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2.3.2 Tecnologias

El primer paso para integrar una plataforma multimedia es la necesidad de
integrar componentes de hardware compatibles que producirin los resultados
deseados en una computadora.

La plataforma bisica de multimedia debe ser capaz de manejar texto,
animacion gréfica, imdgenes, video y sonido. Esos elementos pueden ser integrados
y manipulados en varias condiciones sobre pantallas individuales.

Algunas computadoras pueden manejar los elementos antes mencionados por
medio de un software especializado. Sin embargo, las fotografias, video y audio
deben ser digitalizadas antes de que estos clementos puedan ser procesados y
manipulados en un proceso de computo. Esto plantea dos problemas bédsicos de

integracion :

1) El video y audio existen electrnicamente en forma de seiiales analégicas o

digitales que difieren de los estindares fijados por la industria de computadoras; y

2) Las imdgenes en movimiento requieren de medios de almacenamiento masivo y
deben ser procesados a grandes velocidades para generar efectos comparables a los
de la television.

Estos probleinas son resueltos por varios dispositivos que:

1) Digitalizan elementos de multimedia para hacerlos compatibles con los estdndares

fijados por las computadoras.

32

LI



Capitulo 2 Antecedentes

2) Utilizan técnicas de compresion y descompresion acorde a los requerimientos de
velocidad. Esta solucién incluye microchips especializados que pueden encargarse

de esta tarea.

Acerca de la compresion de video

La compresion en el video reduce la cantidad de datos requeridos para
reproducir las imdgenes. Minimiza el espacio en disco, incrementa la velocidad de
acceso, y permite guardar una imagen digital en movimiento con una calidad
aceptable. Todas las técnicas de compresién explotan la redundancia digital de un
video, donde la misma informacidén de la imagen es transmitida repetidamente. Por
ejemplo, puede haber redundancia entre pixeles sobre una pantalla donde los pixeles
adyacentes tienen el mismo color los cuales pueden ser registrados vertical y
horizontalmente, hay redundancia entre lineas adyacentes, cuando el movimiento
sdlo ocurre en una pequefia porcion de la pantalla, hay también redundancia
considerable entre esos movinmientos sobre el tiempo.

La investigacion sobre la tecnologia de compresién en video ha estado bajo
estudio desde hace 25 afios aproximadamente, y muchas técnicas se han llevado a la
prictica. Estas técnicas de compresion son medidas por cuatro criterios bésicos:
radio de compresion, calidad de la imagen, velocidad de compresion y
descompresion, asi como los recursos de hardware y software requeridos para
llevarse a cabo.

El procesamiento de una sola imagen en un segundo o menos es generalmente
aceptable, mientras que el video requiere por lo menos 15 marcos por segundo para

producir el efecto de movimiento.
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Acerca del audio digital

En este caso, el audio primero debe ser convertido de forma analdgica a
digital usando algin convertidor A/D. El proceso de digitalizacion, similar a las
sefiales de video analdgicas, involucra muestreo y cuantizacion en intervalos de
tiempos especificos. Varias técnicas de compresién han sido desarrolladas para
reducir este tamaifio. Sin embargo, es un poco dificil debido a que este tipo de
seflales no tienen una estructura (seiales aleatorias), y no se tieme la misma

oportunidad de usar el concepto de redundancia para llevar al cabo la compresidn.

Integrando todos los recursos

El hardware que se utiliza en las presentaciones multimedia se agrupa en dos
categorias: desarrollo y reproduccién. Al elaborar presentaciones de multimedia, €l
equipo que se necesita depende del tipo de plataforma en que se va a trabajar. Para
las presentaciones multimedia se requiere de mucho espacio de almacenamiento. Por
ejemplo, unos cuantos minutos de video absorben algunos megabytes de espacio en
disco.

El hardware necesario para reproducir la presentacion en multimedia depende
del lugar en que ¢l usuario vaya a hacer dicha presentacion.

Aunque el objetivo es proveer aplicaciones para usuarios finales con una
plataforma interactiva de multimedia, o el de manejar un equipo para desarrollar
tales aplicaciones, es recomendable establecer una estrategia de multimedia
adecuada, porque los diferentes dispositivos tanto de entrada como de salida deben
ser integrados, probados e implantados para trabajar simultineamente. De otra

manera serd dificil obtener el maximo funcionamiento de estas tecnologias, es
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recomendable tener en cuenta dicha estrategia para ser implantada en el proyecto
adecuado.

Una estrategia de multimedia ya establecida, también atrae a otros grupos
corporativos cuyas actividades pueden ser cruciales en la difusion de informacién.
Esos grupos pueden estar involucrados en el desarrollo de presentaciones de
mercado, entrenamiento corporativo, videos para anuncios comerciales y
promocionales, procesamiento de imagenes, sistemas expertos ¢ inclusive desarrollo
de peliculas. Todas estas entidades pertenecen a los diferentes medios que podrian
ser apropiados en las aplicaciones de multimedia.

Ensamblar una aplicacién en multimedia, requiere de una evaluacion tanto de
hardware como de software enfocada a las necesidades del sistema. Dicha
evaluacion involucra criterios de seleccién del equipo a utilizar dependiendo de la

aplicacion, por ejemplo si se trata de un kiosco de informacidn.

Hardware de entrada

Este tipo de hardware incluye dispositivos fisicos tales como: teclado, ratén
(mouse), pantallas sensibles al tacto (touchscreen), lapiz Gptico, por mencionar
algunos. Los scanners grificos son utilizados para capturar y digitalizar imigenes
convertidas en archivos aplicables a multimedia. Las cAmaras digitales son ftiles en
la creacién de imdgenes personalizadas de documentos, equipos, personas, etc., que
pueden también estar almacenadas en archivos para su uso posterior.

El microfono, audio cassettes o teclados acisticos son usados en la creacion
de misica y sonidos que serdn utilizados directa o indirectamente en grabaciones de
audio para su integracion en las aplicaciones.

El video en movimiento con o sin sonido asociado es capturado via

videocintas (videotape) por ejemplo. Sin embargo, tales videos podrian ya existir en
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CD-ROMs, videodiscos, o posiblemente estar capturados en tiempo real via
receptores de television o emision satélite.
No debemos olvidar que la calidad de la salida final generalmente depende de

la calidad de los dispositivos de entrada.

Hardware de salida

El mds popular dispositivo de salida en el desarrollo de aplicaciones
multimedia es un monitor VGA. Existen varias alternativas de resolucion para este
tipo de monitor, este dispositivo es considerado como un elemento muy importante
cuando se trabaja con imdgenes, grificas y video.

Dependiendo de la naturaleza de la aplicacion, los desarrolladores de
multimedia deben estar enfocados hacia el tipo de usuario final, tales como
monousuarios, grupos, simposiums o conferencias. Los dispositivos de entrada y

salida mis comunes se encuentran en la tabla 1.

Hipertexto

Cuarenta y tres afos después de que el concepto de hipertexto fuera
concebido por Vannevar Bush, las aplicaciones de este concepto cada vez han
pasado mis de los laboratorios de investigacién al mercado. El hipertexto semeja a
la habilidad del cerebro humano para acceder a informacién rdpidamente y de
manera intuitiva a través de una referencia. El hipertexto es un método para
presentar informacién donde las palabras seleccionadas en el texto pueden ser
“expandidas” en cualquier momento para proporcionar otra informacion sobre la

palabra.
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“Dlsporitivos de Fuirads .
- Teclado — o ""Monitores
Raton
~ Touchscreen | Pantallas Gigantes
Lapiz Optico o
7 Scammer |
~ Cémaras Digitales Proyectores ]
Videodiscos
o CD-ROM N
" Mictéfono  Bocinas
" Audiocassettess Sistemas Stereo

Tabla 1

Esto significa que las palabras forman “vinculos” con otros documentos, que
pueden ser texto, imigenes o cualquier otra cosa. Para un sistema de informacion
electrénico en hipertexto, uno ¢s capaz de acceder a informacion de una manera no
secuencial en los archivos ficilmente. En un buen sistema de hipertexto, se tendré la
capacidad de hojear ripidamente una serie de documentos, asi como la facilidad de
poder moverse de la misma forma entre ellos. Aunque muchos sistemas de
hipermedia son muy similares en cuanto a su arquitectura bédsica, estos varian mucho
en cuanto a la manera que adoptan para realizar bisquedas de informacion, en
cuanto a la cantidad de usuarios que lo van a estar utilizando y a los tipos de tareas a
las cuales estdn dirigidas. Por ejemplo, cuando son clasificados por la cantidad de

usuarios existen por lo menos las siguientes cuatro clasificaciones:
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¢ Sistema monousuario

o Sistema multiusuario

Sistema corporativo

Sistema mundial

A partir del crecimiento de los sistemas de hipertexto, las limitaciones de
compatibilidad se han venido incrementando actualmente, pero con la debida
globalizacidn de criterios de desarrollo de hipertexto esas limitaciones en el futuro
podrin ir llegando a menos e integrar un sistema de hipertexto completamente

compatible y amigable.

Hipermedia

Las aplicaciones de hipertexto han sido limitadas nicamente a los enlaces
entre texto e informacién numérica, ocasionalmente un pequefio nimero de
imdgenes digitales. Sin embargo, dada la tecnologfa de computo que hoy en dia
existe, se ha llegado a la necesidad de contemplar enlaces hacia todo tipo de
informacion. En lugar de limitarse al simple uso de texto, los usuarios tienen la
facultad de enlazar datos, graficas, videos, animacién y voz. Es por eso que
hipermedia extiende el concepto de hipertexto al poder ligar todo tipo de material
que pueda ser digitalizado para el almacenamiento del mismo en cualquier sistema
de computo, y a su vez ser recuperados mediante el uso de sistemas de manejo de
iméigenes, sonido, grificas y animacidn.

En la Figura 2.3 se muestra una configuracién tipica de hipermedia en
términos de hardware y software, sistemas de comunicaciones y sistemas de

informacién. Los componentes de éste ditimo, también muestran como varios tipos y
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formatos para almacenar imédgenes, grificas y audio para aplicaciones en multimedia

de informacidn estdn almacenados asi como los medios dpticos que son usados.
Definiremos a un sistema de hipermedia como aquel que utiliza tecnologia

disponible para facilitar aquellas actividades significativas encaminadas al

incremento en la eficiencia de la interaccién entre gente y material relacionado al

conocimiento.

Diversidad.- Integrar un rango de me-
dia y representaciones.
Extensa.- Permitir a los usuarios agre-
gar huevos datos y nuevas perspec-
tivas.

Utiliza avanzada techologia para Sociabilidad.- Permitir a miltiples usua-

facilitar la interaccion entre la rios el acceso, actualizacion y comuni-

gente y materiales relaciona- cacidn de datos.

dos con el conocimierb

Programabilidad.- Capacidad para fa-

Integracién.- Proveer materiales para cilitar la incorporacién de otros progra-
manejar compuertas y poder ligar ma- mas.

tariales. Orientabilidad.- Mostrar al usuario las
Libertad.- Permite a los usuatios hojear futas a través de la hiperbase.

a través de futas no determinadas. Atributibilidad.- Permitir a los usuarios

verificar las fuentes del material que

Flexibilidad.- Proveer miltiples perspect "
r IpIes pEIsp se estd empleando.

tivas sobre el mismo material a utilizar, 1

Figura 2.3 Configuracién tipica de Hipermedia

2.3.3 Aplicaciones en Kioscos de Informacion

Factores poderosos estdn impulsando sistemas de multimedia interactivos al
mercado. Cada factor representa el interés de grupos de industrias especificos que

perciben a la multimedia como un medio para promover y desarrollar nuevos
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producios y capturar nuevos mercados. Los factores que estdi manejando la

multimedia interactiva incluyen:

o Avance ripido en tecnologias de hardware

e Desarrollo de nuevo software

Un camino mas preciso para examinar los mercados de multimedia
interactivos es categorizindolos por plataformas de computadoras usadas para
desarrollar tales aplicaciones. Esos rangos abarcan hasta las mds poderosas
estaciones de trabajo operadas por desarrolladores de multimedia y kioscos en
mercadotecnia.

Los kioscos son mencionados para referir a informacion en casillas. Muchos
de ellos estin desarrollindose en aplicaciones utilizando touchscreen’ . Los kioscos
mds viejos casi siempre destacaban informacién en cintas de video o audiocassettes.
Un buen ejemplo de un kiosco en mercadotecnia, es una pantalla de informacion
interactiva la cual provee a los viajeros informacién de actividades regionales del
lugar a visitar, asi como la comida tipica del lugar ¢ informacion de restaurantes y
hoteles. Estas unidades integran sonido y touchscreen para manejar el sistema.

Algunos kioscos manejan la opcion de llamadas telefonicas para tener
servicio de cuarto tales como comidas, asi como realizar reservaciones de cuartos de
hotel conectindose directamente a una operadora.

A continuacion presentamos algunos ejemplos de multimedia aplicados a

kioscos de informacion.

3 . . ) .
Pantalla del monitor que responde al ser tocado directamente con el tacto sin necesidad de teclado u otro
instrumento.
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Mercadeo interactivo

También conocido como promocién electrénica de ventas al por menor, esta
aplicacién bisicamente consiste en un kiosco que incluye una pantalla touchscreen,
una computadora, un reproductor de video disco y una impresora para impresién de
instrucciones, confirmaciones de compra y consejos del producto. Estos kioscos son
presentados en atractivas cajas y en lugares comerciales de alta concurrencia de
gente para llamar la atencién del cliente, tales como farmacias, supermercados,
centros de informacion al cliente, simposios y conferencias.

Los kioscos son utilizados para demostrar productos, proveer informacion,
reproducir situaciones relacionadas con el producto o inclusive interactuar con
clientes para el disedio de productos y su posible comercializacion. Otros kioscos
también tienen la facultad de ofrecer vales de descuento, recibir informacién de
nombres de posibles clientes por correspondencia, aceptar 6rdenes de compra y
procesar transacciones de tarjetas de crédito.

La principal justificacién para el empleo de esta tecnologia consiste en la gran
reduccion de costos en cuanto a la inversion para poder detectar posibles prospectos
de clientes potenciales sin ser necesariamente compradores inmediatos, es decir, que
se puede inferir en quién podria llegar a comprar y quién no.

En muchos de los casos los kioscos ofrecen mejor y mis consistente
informacion que la que pudiera dar el personal de ventas; de hecho los kioscos
pueden mejorar las comunicaciones. Ellos cuentan con la ventaja de poder trabajar
las 24 horas del dia sin descanso y sin costo adicional, pueden ser ficilmente
modificados y reprogramables, y pueden ser disefiados para ser manejados inclusive
por gente no muy calificada, y por lo tanto ahorrar valioso tiempo para el personal

de la compaiia.
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Kioscos en tiendas departamentales

Excelentes ejemplos de kioscos de mercadeo se pueden observar en las 500
unidades distribuidas en las tiendas de zapatos de Florsheim, 95 de las cuales estin
localizadas en los concesionarios de Florsheim en las tiendas Sears. Los clientes
pueden utilizar los kioscos para realizar sus compras de zapatos escogiendo Ia talla,
el modelo y estilo mediante el simple contacto de la pantalla del kiosco y siguiendo
las instrucciones de la voz que estd previamente grabada en el mismo. El sistema
incluye un teclado que permite que los clientes tecleen su nombre, direccién y datos
de su tarjeta de crédito, para que de esta manera se puedan entregar en su mismo
domicilio. Las tiendas de Florsheim con kioscos han reportado un aumento en las
ventas de zapatos en hasta un 20%, no sélo a través del sistema automatizado, sino
también han permitido que los vendedores atiendan a los clientes mas rdpido y
versdtilmente.

Otro kiosco fue desarrollado por Weyerhouser para brindar asesoria a las
personas que requerfan un mejoramiento de sus hogares, estos kioscos fueron
instalados en alrededor de 100 tiendas de articulos para el hogar. En ellos, los
clientes pueden interactuar con el sistema para poder disenar ellos mismos lo que
descen construir y poderlo modelar previamente en el sistema, el cual también
proporciona el presupuesto del proyecto diseiiado por el cliente e imprime una lista
de los materiales que se necesitarian para el proyecto.

Durante el afio que llevan de operacion los kioscos, los centros comerciales
de este tipo han aumentado en forma considerable sus ventas. Algo similar ocurre en
los kioscos desarrollados por Servistar, los cuales aconsejan a los clientes en cuanto
a las alternativas y cantidades recomendadas para pintar algo, asi como técnicas de

pintura.
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La miquina automitica de fotcgrafiar es otro ejemplo de un kiosco
interactivo. En él, los clientes son filmados de tal manera que el cliente escoge el
momento preciso para ser fotografiado. Puede pagar en este sistema en efectivo o
con tarjeta de crédito. Los clientes también reciben cupones de descuento mientras
se realiza el proceso. El servicio de fotografias mediante filme estd disponible las 24
horas del dia, y los precios son més bajos que en cualquier centro fotogréfico.

Las cadenas deportivas de Herman, utilizan kioscos de multimedia para dar
informacion a sus clientes de lugares recomendables para vacacionar, asociando los

articulos deportivos mds recomendados para poder practicar algin deporte en ese

lugar.

Kioscos en el medio corporativo

En este medio los kioscos son vistos como elementos que tienen el principal
objetivo de ahorrar costos administrativos, tal es el caso del departamento de
Recursos Humanos, el cual tiene la tarea de proporcionar al personal la informacion
de como satisfacer necesidades tales como: seguro médico, oportunidades de
capacitaciéon ofrecidas por la compaiia, jubilacién, etc. Una clase separada de
kioscos de multimedia existen en las dreas en donde la seguridad es de mayor
prioridad, pero muchos de estos sistemas son manejados mejor por sistemas de
seguridad mds elaborados.

La compaiiia de seguros de Nueva York, desarrolld un sistema interactivo de
multimedia, para informar a los empleados prospecto acerca de la compaiia, su
historia, productos y oportunidades de desarrollo. El sistema utiliza tecnologia Intel,
y existen planes para poder expandir su uso hacia otras oficinas en Boston y
Massachusetts. Bajo situaciones similares, la cadena de hoteles Marriot ha instalado

una serie de kioscos en diversas universidades con ¢l fin de conseguir personal para
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la compaiifa. Estos sistemas incluyen texto, animacion, grificas, audio y video, y
ofrecen a los estudiantes el conocimiento de la historia de la cadena de hoteles
Marriot, oportunidades de empleo ¢ informacién relacionada con el mismo fin. Los
kioscos incluyen una computadora Macintosh, pantallas de video, discos ldser Sony
y las aplicaciones interactivas de multimedia que fueron desarrolladas utilizando el

mismo sistema.

Muiltimedia en servicios del gobierno

En cuanto a servicios para el gobiemno los kioscos se han ido desarrollando
ripidamente. El departamento de vehiculos del estado de California, desarrollé un
sistema interactivo para conductores que quisieran renovar su licencia. Este sistema
estd actualmente siendo probado en algunas ciudades de California como son: San
Mateo, Glendale, y Folsom.

Ademds en California se estd desarrollando un convenio entre el gobiero de
ese estado e IBM para poder distribuir una serie de kioscos por toda la ciudad de Los
Angeles para brindar informacion acerca de los servicios de asistencia social y de
salud entre otros. La revista Information Week reporté que el estado de California
quiere que los kioscos de informacién sean tan comunes como el teléfono, para
permitir a todos los ciudadanos el acceso de datos de cualquier tipo relacionado con

el gobierno y los servicios del estado.

2.4 Sistemas distribuidos

En los aios 70’s, las redes de computadoras comenzaron a ser un aspecto

importante en los sistemas de computo. Manejadas inicialmente en aerolineas e
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industria militar, los sistemas de computo fueron interconectados comenzando asf,
con las primeras operaciones remotas. Durante la década de los aiios 80’s, los
sistemas distribuidos comenzaron a ser un aspecto vital en muchos sistemas de
computo. La gente comenzaba a depender de los sistemas conectados en red para sus
transacciones financieras, registros y correo electrénico entre oficinas. Esta
dependencia fue incrementdndose rdpidamente y con ella, las limitantes del trabajo
en red. La década de los afios 90’s brincard completamente a un esquema de red
donde los sistemas distribuidos serdn muy importantes; la gente podrd acceder a
recursos de computo independientemente de su localizacion fisica.

En el proceso electronico de informacién, el concepto de red implica la
interconexion de computadoras. El tipo de conexion puede variar desde linea
telefonica hasta enlace satelital. Su tamafio también puede ser variable, el cual puede
ir desde un pequeiio departamento hasta un edificio, e incluso llegar a una compleja
red internacional con cientos de miles de usuarios usando sistemas diferentes.
Usaremos la frase cdmputo distribuido para enfatizar el concepto general de
sistemas de computo interconectados, esta definicién intenta incluir nociones del
procesamiento distribuido en un modelo cliente/servidor, llamadas a procedimientos
remotos, etc.

El concepto de red por lo tanto, es mds que la interconexion de sistemas de
cémputo. El valor de un sistema en red, depende de la capacidad de transferencia de
informacion entre computadoras y la habilidad de producirla combinando los
sistemas conectados. Referimos esta nocién como parte en la definicion de un
sistema distribuido, aunque este udltimo significa muchas cosas para la gente,
nosotros usaremos este concepto para referinos a la nocién general del acceso de
una computadora a los recursos de otra, por ejemplo; discos, impresoras, etc., el
usuario no distingue entre operaciones locales y remotas, los programas no

necesariamente se ejecutan en la computadora donde el comando fue especificado.
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Los sistemas distribuidos y redes de computadoras tienen sus origenes en la
comunicacién de datos. La tarea de transferencia de informacién hacia un equipo de
computo central demandaba una solucion electrénica en la década de los afios 50°s,
varios mecanismos fueron desarrollados, entre ellos las primeras terminales.
Posteriormente esos desarrollos permitieron a los sistemas, comunicarse con otros a
grandes velocidades de transmisién de datos, dando origen a las primeras redes de
computadoras con las topologias y protocolos de comunicacién que actualmente
conocemos. Los sistemas distribuidos, sin embargo, no aparecieron sino hasta la
década de los 80’s, donde emergieron nuevas tecnologias y el precio de las
computadoras fue mds econémico, aparecieron las primeras computadoras
personales y estaciones de trabajo, cada una de ellas contaba con su propio
microprocesador de tal forma que se podian conectar con casi cualquier sistema de
cémputo en la red, con la ventaja adicional que este tipo de sistemas no dependen de
una computadora maestra para que los controle, sino que pueden trabajar
independientemente, por lo tanto, fueron reemplazando a las terminales simples.
Por otra parte, 1a introduccién de las primeras GUI’s y el ratdn, dieron origen a un
nuevo conjunto de usuarios, quienes comenzaron a disfrutar de un tiempo de
respuesta consistente e independencia asociada en sus propias computadoras
personales, silenciosamente demandaban los recursos de los grandes sistemas. La
compatibilidad de recursos lleg6 a ser un objetivo de los diseiadores de sistemas, y
los avances ocurrieron en muchas dreas; mecanismos de transferencia de archivos,
e¢jecucion de comandos remotos, entre otros.

La demanda de acceso remoto a recursos no es tarea ficil, las ventajas
economicas asociadas con las estaciones de trabajo y computadoras personales no
han extendido por completo este ambiente, el software requerido para administrar la
distribucion 'y compatibilidad de recursos es complejo. La cantidad de

administradores de red, administradores de sistemas y desarrollo de software para
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aplicaciones distribuidas determinan el paso de las innovaciones en los sistemas
distribuidos.

Por otra parte, el desarrollo paralelo en comunicaciones y tecnologia de redes
han acelerado la conexidn de estaciones de trabajo y equipos de computo en general,
estos desarrollos estin cambiando la vida de las personas. Por ejemplo, actualmente
una persona puede obtener dinero desde un cajero automatico usando alguna de las
varias redes, independientemente de la localizacion fisica de la institucién bancaria.
Otro ejemplo, es cuando un agente de viajes tiene acceso a las principales bases de

datos de aerolineas, hoteles, etc., independientemente de su localizacion geogréfica.

2.4.1 Sistemas Abiertos

Uno de los conceptos que actualmente tiene mucho apogeo es sin duda alguna
el de Sistemas Abiertos. Este concepto es dificil de definir, pero de acuerdo a la
IEEE :

" Un Sistema Abierto es aquel que soporta un conjunto completo de
estdndares tecnoldgicos internacionales de informacion, acoplando

interoperabilidad y portabilidad de aplicaciones, datos y gente ",

En este contexto, el término estindar se refiere a una especificacién, un
conjunto de funciones, o una implantacion fisica que ha sido aceptada ampliamente
formal o informalmente como un método preferido o interfaz. No necesariamente
significa el mejor sino el mds deseable.

El concepto de Sistema Abierto por otro lado, es una filosoffa, una actitud, un
punto de diseilo y una caracteristica de los sistemas. El objetivo es compartir

informacion y tecnologia fomentando su intercambio, eliminando redundancia y
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minimizar la necesidad de que la gente aprenda diferentes caminos para hacer la
misma cosa.

Muchas organizaciones han instalado una variedad de plataformas, y en cada
una de ellas manejan informacién necesaria para la vida de la organizacién. El reto
de los sistemas Abiertos, y con ellos los estdndares, estd en hacer que esas diferentes
plataformas trabajen de maneja conjunta. Los estindares permiten mejorar la
compatibilidad, dejan mayor libertad al usuario para elegir lo que mas convenga a
sus necesidades (tanto en hardware como en software), permiten explotar nuevas
tecnologias y generan un ambiente de competencia tanto em precio como en
desempeifio dentro del mercado.

A pesar de que los estindares de programacién y de comunicaciones han
existido y evolucionado por décadas, UNIX de AT&T fue el primer sistema
operativo que funciond en diversas plataformas con éxito, permitiendo escalabilidad,
portabilidad e interoperabilidad, como principales ventajas.

Sin embargo, existen varias versiones de UNIX, que no som totalmente
compatibles entre si. Es por ello que ahora, Sistemas Abiertos no es precisamente
sinénimo de UNIX, sino de escalabilidad, portabilidad e interoperabilidad basada en
estdndares. Refiriéndonos especificamente a la familia de UNIX, este sistema

operativo tiene como atributos significativos, los siguientes:

o Una arquitectura abierta. UNIX fue diseilado para ser expansible tanto en

hardware como software.
o Disponibilidad de cddigo fuente. Este aspecto es especialmente interesante en

universidades y pequeiias compaiiias para poderlo modificar de acuerdo a sus

intereses.
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e Portabilidad del Sistema Operativo. El disefio e implantacion del sistema es tal

que el trabajo de adaptarlo a otra miquina es relativamente minimo.

e Portabilidad de aplicaciones. El sistema y las herramientas asociadas con el
ambiente de trabajo estdn escritas en lenguaje C. Este lenguaje estd disefiado
también para correr en miltiples arquitecturas. Por lo tanto, el software
correspondiente a un sistema UNIX, puede ser recompilado en otro sistema. Esta
portabilidad probablemente ha sido el factor mis importante en el crecimiento y

popularidad del sistema operativo UNIX.

2.4.2 Arquitectura de los Sistemas Distribuidos

Hay algunos conceptos basicos que forman parte del disefio de software en
los sistemas distribuidos, los cuales deben tomarse en cuenta como aspectos
principales de cualquier sistema de computo. En este contexto discutiremos los mas

importantes:

o Transparencia. La red deberia ser invisible para los usuarios, programas de

aplicacién y administradores. ;Cudles son la ventajas y limitantes?

o Integracion. ;Como pueden ser relacionadas las diferentes mdquinas actualmente

en un ambiente distribuido?

o Funcionamiento. Ultimamente, cualquier sistema de computo debe “ganarse” su

lugar dentro de la red, con un funcionamiento que justifique su permanencia.
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o Balanceando carga. Los sistemas distribuidos ofrecen el poder de esparcir la
demanda de servicios entre la coleccién de maquinas disponibles en el ambiente

de red corporativo.
Transparencia

La transparencia es un aspecto fundamental que forma parte del diseiio,
configuracidn, software y consideraciones operativas en un sistema distribuido. Por
un lado, las computadoras en una red operan como sistemas individuales, con
interacciones limitadas a hacer una conexion remota y transferencia de archivos por
ejemplo. En esos casos, ¢l usuario y administrador estdn explicitamente enterados de
la existencia de la red y deben manejar sus errores directamente. Por otro lado, se
contempla un sistema operativo de red, con el objetivo de permitir a usuarios,
programadores y administradores tratar a una coleccién grande de computadoras,
como si este conjunto fuera uno solo. Obviamente, este sistema esta compuesto de
miltiples componentes capaces de operar individualmente en forma eficiente.

Asi, por ejemplo, en el caso de UNIX, un sistema operativo corriendo en
algunas computadoras podria tener, jerdrquicamente un sélo sistema de archivos

identificados con una sola “raiz”.
Integracién

La forma, naturaleza de servicios disponibles y funcionamiento son
profundamente afectados al tratar de asociarlos con otras miquinas que componen al
sistema distribuido. El grado de integracion es afectado por un nimero de

consideraciones: madurez en la tecnologia de software, el grado de similitud entre
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los sistemas involucrados y el nivel de administracion presente, asi como aspectos
tecnolégicos tales como el ancho de banda de la red.

Hay numerosas formas mediante las cuales los servicios remotos se hacen
disponibles a una computadora determinada. La més simple y cominmente usada es
manejar el concepto de conectar una terminal de una computadora a otra utilizando
un software especializado. Este método, también conocido como emulacién de
terminal ha sido usado por casi una tercera parte de este siglo y se aplica
principalmente a la transferencia de archivos. En este caso, el usuario y programas
asociados actdan directamente con las maquinas involucradas.

Después, fue posible el acceso remoto a archivos manejindolos con las
mismas operaciones que uno usaria para un archivo local por ejemplo: abrir, cerrar,
leer y escribir. Asf, usuarios y programas no tienen que emplear diferentes medio§
para acceder a datos remotos.

Posteriormente, continda una etapa en la que se pueden ejecutar programas
remotamente entre mdaquinas compartiendo asi los primeros recursos entre las

mismas.

Funcionamiento

Cualquier sistema de computo debe proveer un nivel de funcionamiento lo

suficientemente alto para satistacer las necesidades del usuario.
Balanceando la carga
Es importante aprovechar los recursos conjuntamente de las estaciones de

trabajo que forman parte de nuestra red. Tal vez algunas puedan realizar una tarea

especifica y otras puedan desplegar los resultados, etc.
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Capitulo 3 —

Recursos Disponibles

Es importante considerar en la realizaciéon de todo proyecto, los recursos con
los que se cuenta para determinar los alcances y limitantes del mismo. En este
capitulo, describiremos algunos de los recursos con los que cuenta la UNAM en
materia de computo los cuales se utilizan para ofrecer el servicio que proponemos.
Es importante seiialar que podemos hacer uso de la gran infraestructura de
RedUnam, compartiendo informacién entre las diversas bases de datos que se
encuentran en las diferentes dependencias y no solo eso, sino que podemos
manipular esa informacion y realizar aplicaciones combinando los variados servicios
que ofrece la Red Internet, tal y como lo muestra el resultado del presente proyecto.

En este capitulo también describiremos los servicios mds importantes con los
que cuenta la Red Internet, ya que gracias a ellos, nos enteramos de lo que estd
sucediendo al otro lado del mundo, es impresionante saber que desde una simple PC
uno puede ver la informacién mds sobresaliente que acontece en diversas partes del
planeta accediendo a bases de datos que pudieran encontrarse en algin otro lugar de
la red, ya no es solo el correo electrénico el servicio que mantiene comunicado a las
personas, sino que ahora contamos con otros con capacidades mas poderosas y a su
vez, dia con dia se difunden en la red convirtiéndose en estindares para el manejo y

recuperacion de la informacidn.
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3.1 Direccion de Coémputo para la Administracion
Académica

La Direccién de Cémputo para la Administracién Académica (DCAA)
proporciona servicios de coémputo y desarrollo de sistemas de informacién para la
administracion académica de las dependencias de la Universidad Nacional
Auténoma de México, y de las instituciones externas con las que se establecen
convenios; a la vez que se supervisa el cumplimiento de las normas y
procedimientos relativos a los servicios que se prestan, a fin de lograr un uso
racional de los recursos con que se cuenta.

La Direcciéon de Cémputo para la Administracion Académica, siecndo una
dependencia fundamentalmente de servicio, la cual proporciona a través de tiempo
de mdiquina, aplicaciones en equipos especiales, desarrollo de sistemas de
informacion y asesorias, cuenta con un componente académico muy importante, ya
que gran parte de sus actividades estin dedicadas a la formacion de recursos

humanos y a la difusién de la cultura informaitica.

La DCAA realiza entre otras, las siguientes actividades:

o Operacion y administracion de Sistemas de Computo y periféricos.

e Operacién y Administracion de equipos especiales y auxiliares para la captura
dptica y digital, microfilmacién, corte, separacién y firma de formas continuas.

o Elaboracion de nuevas aplicaciones para lectura dptica y microfilmacidn,

o Transferencia y recepcion de archivos para micros PC y equipos grandes

(mainframes).
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o Coordinacién de los servicios de mantenimiento preventivo y correctivo a los
equipos.

o FElaboracion de sistemas de informaci6n para la administracion académica.

¢ Coordinacién de cursos para usuarios, becarios y prebecarios.

¢ Concertacién de contratos de compraventa y mantenimiento de los diferentes
equipos.

¢ Reuniones con los miembros del Comité de Usuarios de la Direccidn.

o Reuniones con la Direccion General.

o Reuniones con proveedores de bienes y servicios informéticos.

¢ Atencion a usuarios en los diferentes servicios.

o Control de partidas presupuestarias de mantenimiento y compras de equipo de

Cémputo de las diferentes dependencias de la UNAM.

Actualmente, la DCAA cuenta con algunas coordinaciones y subdirecciones,
entre ellas, destaca la Coordinacién Técnica de Redes e Interoperabilidad, donde se
desarrollan proyectos de innovacién ademds de dar servicio de soporte técnico a los
equipos con los que cuenta la DCAA, uno de los primeros proyectos fue
precisamente el que estamos presentando como tema de tesis: “Kioscos de

Informacion”.

3.1.1 Proyectos desarrollados

Dentro de la Direccién de Cémputo para la Administracién Académica
(DCAA) se han desarrollado proyectos muy importantes, entre los cuales destacan
los sistemas de inscripciones para diversas dependencias de la UNAM asi como
sistemas de informacion, utilizando una plataforma de hardware y software acorde a

las necesidades del usuario para manejar las cantidades de informacién que se
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requiere. Especificamente hablando, en el drea técnica no sélo tenemos el soporte a
equipos y periféricos de esta dependencia, sino que el desarrollo de proyectos en los
iltimos meses ha alcanzado una etapa en la que la innovacién, mantenimiento y
difusién de los mismos es muy importante.

Tomando en cuenta los recursos en materia de computo con los que contamos
no sélo dentro de la Universidad sino de todo el mundo (gracias a 1a Red Internet de
la cual hemos venido hablando), tenemos en nuestras manos herramientas con las
cuales podemos comenzar a disefiar sistemas para solucionar diversos problemas; tal
es el caso del Sistema de Informacién Académica (SINAC) el cual propone el
almacenamiento masivo de la informacién académica de los alumnos de la UNAM
en CD-ROM’s y su consulta via RedUnam. Este proyecto es el antecedente para la
realizaciéon del que presentamos en esta ocasién, SINAC incorpora variadas
herramientas del dominio piblico disponibles para el manejo de la informacion tales
como: Mosaic, gopher y Wais.

A partir de entonces, las perspectivas de desarrollo del proyecto descrito en el
parrafo anterior se incrementaron, ahora con los kioscos de Informacion y otros
sistemas involucrando los mismos conceptos pero aplicados a situaciones y
problemas diferentes. Ademds, cada vez se encuentran nuevas herramientas dentro
de la red y nuestro trabajo es tratar de incluirlas con las ya existentes en la solucion

de problemas reales.

3.1.2 Equipo disponible

La DCAA se caracteriza por contar con ¢l equipo y software adecuados para
ofrecer los servicios de computo a diversas dependencias de la UNAM, los cuales
incluyen: mainframes, estaciones de trabajo, computadoras personales, manejadores

de bases de datos y otros.
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Los siguientes, son los principales equipos de computo con los que cuenta la

Direccién de Computo para la Administracion Académica.

Equipo A-12 de Unisys

Este sistema pertenece a la serie A de Unisys (que reemplazé a la serie
B5000, B6000 y B7000 de Burroughs antes de que esta compaiiia se fusionara con
Univac) y cuenta con una amplia gama de terminales de propdsito general,
impresoras, procesadores de comunicaciones y dispositivos de almacenamiento de

datos. Entre las caracteristicas mas sobresalientes de la serie A cabe mencionar:

¢ Tienen una alta eficiencia en la ejecucidn de programas escritos en lenguajes de
alto nivel, comparable a la de ensambladores y lenguaje miquina de otros
equipos.

e Permiten un ficil incremento de productividad mediante ¢l uso de herramientas de
tercera y cuarta generacidn sin afectar el rendimiento.

e Requieren de un minimo esfuerzo para la implantacién de sofisticadas redes de
comunicacion.

e Su hardware es totalmente modular, lo que proporciona una gran facilidad de
expansion.

o El hardware y el software estdn acoplados para ajustar la operacion del sistema en

la forma més eficiente.

El principal uso de este equipo es el almacenar y procesar la mayor parte de

la informacién académica dentro de la UNAM e instituciones incorporadas; se
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generan historias académicas, comprobantes de inscripcién, actas de examen

ordinario y extraordinario, etc.
Lectura éptica

La introduccion de las computadoras electrénicas en las organizaciones, ha
significado la posibilidad de desarrollar sistemas de informacion automatizados, que
apoyan las actividades de planeacion, administracion y control de una institucion en
forma mas dgil.

La UNAM a través de la DCAA, tiene en sus instalaciones dos equipos de
lectura dptica de marcas. El sistema captura la informacién por medio de marcas
plasmadas en el documento fuente (hoja dptica), su velocidad de lectura es de 85

hojas por minuto y tiene una capacidad maxima de 7,076 caracteres por hoja.
Unidad de Microfilmacion

Otro de los recursos con los que cuenta la DCAA es la microfilmacion como
un medio de almacenamiento y consulta de grandes volimenes de informacién. Es
muy til en el caso de las historias académicas, la capacidad de almacenamiento de
esta unidad es 208 hojas tamaiio carta de informacion en una microficha a una

velocidad de 70 microfichas por hora.
Equipo SparcStation SUN

Este tipo de equipos han adquirido una enorme importancia en los dltimos 2

afios dentro de la DCAA, debido a la necesidad de tener un sistema abierto que
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permita en un momento dado la descentralizacion de ciertos procesos
administrativos,

El equipo SUN est4 basado en la arquitectura RISC (Reduced Instruction Set
Computer). La filosofia de esta arquitectura es buscar ¢l incremento de la velocidad
de procesamiento a partir de una simplificacién en el diseio del CPU (Unidad
Central de Proceso).

En 1987, SUN Microsystems lanz6 su primera computadora basada en una
nueva arquitectura de CPU denominada SPARC (Scalable Processor Arquitecture).
A diferencia de los microprocesadores existentes, este nuevo CPU tan solo constaba
de 20,000 compuertas. Ademds, se presentd con ¢l esquema de arquitectura abierta.

Desde entonces, SPARC llegé a ser una familia de estdndares, un conjunto de
circuitos integrados de al menos una docena de vendedores, un vehiculo para la
estandarizacion y una base en la cual docenas de fabricantes estin implantando sus
nuevas estaciones de trabajo.

La arquitectura SUN SPARC no estd relacionada especificamente a alguna de
hardware en especial, se han concedido licencias a diferentes fabricantes, por lo que
podemos encontrar en ¢l mercado diferentes microprocesadores, todos ellos bajo el
esquema SPARC. El concepto de escalamiento puede ser interpretado como el
nimero de CPU’s que pueden ser utilizados en varios productos, todos ellos con la

arquitectura SPARC" .
El sistema Operativo UNIX
En el punto anterior mencionamos algunas caracteristicas del hardware a

utilizar en el proyecto. Sin embargo, no podemos dejar de mencionar otra

caracteristica indispensable: el sistema operativo UNIX.

% Las caracteristicas a detalle de este tipo de equipo son discutidas en el capitulo 5.
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El origen de UNIX se remota a mediados de 1960 cuando las compaiias
American Telephone & Telegraph (AT&T), Honeywell, General Electric y el
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) trabajaron en un sistema de
informacién denominado MULTICS (Multiplexed Information and Computing
Service). El objetivo era tener un servicio de computo las 24 horas del dia y los 365
dias del aio, disefiado de manera modular para que fallas en alguna parte no
afectaran al resto del sistema.

Sin embargo, en 1969 el proyecto fue abandonado debido a que no se terminé
en el tiempo establecido dada su complejidad. A pesar de ello, en el mismo afio uno
de los desarrolladores de Multics decidié rescatar parte del proyecto y realizar un
disefio més sencillo en una PDP-7. Se le unieron en el desarrollo Ken Thompson y
Brian Kemighan, este iltimo fue quien sugirié el nombre de UNIX, un juego de
palabras entre Multics y el objetivo del nuevo proyecto; mientras Multics traté de
hacer muchas cosas, Unix sélo iba a correr programas.

La primera version en la PDP-7 fue hecha en lenguaje ensamblador en 1969.
Para 1971, Ken Thompson reescribié el cddigo fuente en lenguaje C. Esta nueva
caracteristica hizo al sistema portable, es decir, un sistema operativo capaz de
funcionar casi en cualquier plataforma con sélo realizar modificaciones en funciones
primitivas que estdn intimamente ligadas con el hardware de la maquina.

Muy pronto se hizo popular en varias compaiifas y universidades siendo una
de ellas, la Universidad de Berkeley, que hizo una serie de aportaciones importantes
al sistema.

Hoy en dia, una enorme cantidad de computadoras en todo el mundo utilizan
a UNIX como sistema operativo. Las diferentes versiones corren en casi todo tipo de

computadoras existentes, desde una PC hasta en una supercomputadora.
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Entre las caracteristicas del sistema operativo UNIX, estin las siguientes:

Es un sistema operativo multiusuario, con capacidad de simular
multiprocesamiento.

Estd escrito en lenguaje C.

Dispone de un lenguaje de control programable llamado Shell.

Ofrece facilidades para la creacién de programas y sistemas, y un ambiente muy
propio para las tareas de disefio de software.

Emplea manejo dindmico de memoria.

Tiene capacidad para interconectar 0 comunicar procesos.

Emplea un sistema jerirquico de archivos, con facilidades de proteccion de los
mismos.

Emplea un manejo consistente de archivos de diversos tipos.

Tiene facilidad para redireccionamiento de entradas/salidas.

Garantiza un alto grado de portabilidad.

El sistema se basa en un nicleo conocido como kernel el cual reside

permanentemente en memoria y atiende todas las llamadas del sistema, administra el

acceso a los archivos y el inicio de tareas de los usuarios, tiene las siguientes

funciones:

Creacion de procesos, asignacion de tiempos de atencion y sincronizacion.
Asignacion de la atencion del procesador a los procesos que lo requieran.
Administracion de espacio en el sistema de archivos, que incluye: acceso,

proteccion y administracion de usuarios.

Comunicacion entre procesos y entre usuarios.
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e Manipulacién de Entrada/Salida y administracion de periféricos.
e Supervision de la transmision de datos entre la memoria principal y los

periféricos.

Después del kemel, se encuentra el shell que sirve como interfaz entre el

usuario y el kernel, entre sus funciones se encuentran:

Presenta el prompt del sistema operativo al usuario.

Interpreta comandos.

Envia al kernel los comandos que el usuario especifica.

Devuelve al usuario Jos resultados de los comandos ejecutados.

Sirve como lenguaje de programacion.

Por iltimo, tenemos las aplicaciones que se componen bdsicamente de:

procesadores de texto, comandos, programas, manejadores de bases de datos, etc.

Sistema de impresién Xerox Print Manager (XPM)

La DCAA cuenta también, con un sistema de impresion electronica de alta
velocidad. Una impresora liser marca Xerox, modelo 4850 conectada a la
RedUnam, permite que estaciones de trabajo puedan imprimir via red. En este caso,
tenemos a los equipos SparcStation que actian como clientes, una impresora laser
con una velocidad de impresién de 5O pdginas por minuto a 2 colores (negro y azul)
por ambos lados, interpretando diferentes formatos de archivos: PostScript, PCL,
Interpress, texto, y otros.

Y por dltimo, un servidor de impresion (recibe los trabajos y se encarga de

enviarlos a la impresora) con un software llamado Xerox Print Manager instalado en
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una estacion de trabajo SparcStation S y sistema operativo Solaris 1.1.1 Revision B,
este sistema proporciona la habilidad de recibir archivos desde los clientes via
TCP/IP (o comandos de impresion de UNIX: lpr, Ip) y la salida a una impresora
Xerox 4850.

Entre los beneficios que se tienen al tener este sistema, se encuentran:

o Permitir la impresion de alta velocidad en ambiente de red.

¢ Restringe la impresion y otras actividades a usuarios autorizados.

o Permite definir grupos de usuarios y privilegios asociados.

¢ Requiere minima intervencion del operador.

o Sostenta una robusta manipulacion de colas de impresion.

e Proporciona soluciones de conectividad entre LAN y una amplia variedad de
impresoras ldser Xerox diplex con capacidad desde 35 hasta 135 péginas por
minuto.

o Ofrece una interfaz de usuario grafica muy amigable a través de ventanas.

XPM ofrece ademds, una capacidad de formateo de reportes. Al tiempo de
envio del trabajo, el usuario puede llamar un archivo de formato residente en XPM
que se encargard de asociarlos para que el listado tenga el formato deseado. Esto es
muy util por ejemplo, en la generacion de historias académicas o constancias, donde
se tiene un mismo formato para la hoja y lo dnico que resta es llenarla con la

informacion que proviene de una aplicacion.
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3.2 Tecnologias de Redes Locales

En menos de 20 afios las redes locales dejaron de ser experimentos de
laboratorio para convertirse en productos comerciales de enorme utilizacién en las
empresas.

La topologia de una red local se refiere a la forma en la que se conectan
fisicamente las computadoras (u otros dispositivos) a la red. En la Figura 3.1 se
muestran las tres topologias basicas de las redes locales: estrella, anillo y bus. Los
medios de transmision empleados con mayor frecuencia son el par trenzado, el cable

coaxial y la fibra éptica.

Estrella

Anillo

Bus

T 9 T
O o O

Figura 3.1 Topologias bdsicas de las redes locales
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En una topologia en estrella cada computadora se encuentra conectada por
una linea punto a punto a un nodo central, esta topologia presenta la desventaja de
depender completamente de un nodo en particular.

Las topologias en anillo y bus no tienen este inconveniente. En la topologia
en anillo las computadoras se conectan entre sf por lineas punto a punto formando
un circuito, mientras que en una topologia en bus todas las computadoras se
conectan a una linea multipunto. Las topologias en anillo y bus son las mds

empleadas en la actualidad.

3.2.1 Redes tipo Ethernet

Una red local estd formada por un conjunto de computadoras y otros
dispositivos interconectados dentro de un drea geogrifica limitada, con el fin de
intercambiar recursos e informacién. La mayoria de las redes locales se caracteriza

por:

¢ Radio de accidn pequeiio, hasta de unos cinco kilometros.

¢ Velocidad de transmision en el orden de millones de bits por segundo.

o Ambiente relativamente libre de errores de transmision.

o Medio de comunicacion compartido por todos los dispositivos conectados a la
red.

e Flexibilidad en la topologia, es decir, facilidad en la modificacion y

reconfiguracion de la distribucion fisica de los dispositivos conectados a la red.
Ethernet, ¢l tipo de red local mas difundido en la actualidad, cumple con

todas las caracteristicas anteriores. Su primera implantacién fue desarrollada en

Xerox por Robert M. Metcalfe a principios de los afios 70’s, para conectar hasta
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100 estaciones de trabajo en un drea de 1 km. transfiriendo informacién a 2.94
Mbps. Es concebida y recomendada en ambiente de oficina y para dreas de industria
ligera donde no se requieran tiempos de respuesta deterministicos. Ethernet toma su
nombre como recuerdo de aquella teoria del siglo XIX segiin 1a cual el universo
estaba suspendido en una especie de éter por el que las ondas electromagnéticas
podian propagarse.

En 1978 se publica la primera norma como un trabajo conjunto de las
empresas Xerox, Intel y DEC. Esta es la base del estindar ANSI/IEEE 802.3
publicado en 1983 por el IEEE. La norma internacional ISO 8802/3 de la
Organizacion Internacional de Estindares (ISO) también estd basada en la
especificacion de 1978. Nos referiremos mas adelante al protocolo de acceso
CSMA/CD, implantada en un bus coaxial con transmisién serie en banda base a 10
Mbps utilizando codificacién Manchester.

En Ethernet, el canal de comunicacién comin es un cable coaxial y un bus
con impedancias de terminacion en los extremos, al que se conectan todos los

dispositivos que forman la red como se muestra a continuacioén en la figura:

PC-DOS PS/2 Impresora |aser

-

l PC-W ndows Macintosh Graficador

L

Figura 3.2 Red local con topologia de bus
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Cada sitio en la red local tiene un identificador tinico: su direccion. Cuando
una computadora desea mandar informacién a otro dispositivo, simplemente forma
un paquete con el mensaje, la direccién del destinatario, su propia direccién y otra
informacién. En la nomenclatura de redes locales, estos paquetes se llaman tramas.
Una vez formada una trama, ésta se envia en serie, es decir, bit por bit a través del
cable coaxial. Las sefiales en el bus son omnidireccionales, esto es, se difunden en
los dos sentidos del cable, de tal manera que todos los sitios conectados a la red
detectan la informacién. Aquél dispositivo que reconozca en la direccion destino su
propia direccién, sabe que la trama contiene informacién dirigida hacia él y por lo

tanto la leerd del bus. Los demds sitios ignoran esta trama.

El protocolo de acceso CSMA/CD

Como en casi todas las redes locales, se tiene un canal comin a todas las
estaciones a través del cual se envia informacidén. Todos los nodos que se conectan a
la red deben de obedecer una serie de reglas y convenios para establecer cuindo y
cémo se puede acceder el canal comiin. A estas reglas se les conoce como
protocolos de acceso al medio, y para Ethernet el protocolo utilizado es Acceso
Miiltiple con Sensado de Portadora y deteccion de Colisiones, o CSMA/CD (Carrier
Sense Multiple Access/Collision Detection).

Una estacion que desea transmitir una trama escucha primero si alguien estd
trasmitiendo (estd sensando la presencia de portadora). Si encuentra libre el medio,
envia la trama. En caso de encontrarla ocupada, espera a que esta se libere y
transmite su trama inmediatamente.

Con el comportamiento anterior, conocido como l-persistente, es posible

imaginar el siguiente escenario:
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- En el tiempo tl la computadora A inicia una transmision.

- Poco tiempo después, en t2, 1a computadora B desea enviar una trama pero
encuentra el bus ocupado y espera.

- Mis adelante, en t3, otra computadora C también desea enviar una trama y
encuentra el bus ocupado por A, por lo que también espera.

- En t4, A termina de transmitir y el cable coaxial queda libre. Esto lo notan
las computadoras B y C que inician la transmision de sus respectivas tramas

casi simultineamente.

Como las seiiales se difunden a lo largo de todo el bus, en el escenario antes
descrito, las tramas de las computadoras B y C van a interferir entre si. Se dice
entonces que ha ocurrido una colision. En CSMA/CD, la estacién que transmite
también “escucha” la seiial en el cable. Si lo que recibe es lo que estd enviando todo
va bien. En caso contrario, supone que ha ocurrido una colisidn.

Al detectar la colisidn, la estacion transmisora aborta su trama y en su lugar
envia una pequefia sefial de cuatro a seis bytes reforzando la colisién (jamming
signal) para garantizar que las demds estaciones involucradas en la interferencia
también puedan detectar la colisién. Después de enviar esta sefial, la estacion espera
durante un intervalo de tiempo “aleatorio” y vuelve a intentar la transmision de la
trama escuchando en el bus para ver si éste se encuentra libre.

El tiempo de espera que debe guardar una estacion, antes de intentar
retransmitir su trama, se calcula mediante un algoritmo llamado: “‘espera

exponencial binaria truncada”.
k=minimo(Nimero de intentos,10)

r=Valor aleatorio entre 0 y 2"k-1

retraso=r*ranura de tiempo de colision.
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Con este protocolo de acceso, las redes Ethernet ofrecen un tiempo de
respuesta inmediato cuando el trdnsito en el bus es muy poco. Conforme se va
incrementando el trinsito, las probabilidades de colision aumentan asi como los
tiempos de espera, precisamente para tratar de disminuir la posibilidad de colisiones
miltiples. En un ambiente de mucho flujo de informacién, los tiempos de respuesta

serdn considerables y sobre todo, no predecibles.

3.2.2 Token Ring

Una red local con topologia de anillo estd integrada por un conjunto de
estaciones conectadas en serie, por medio de enlaces (unidireccionales) punto a
punto (de par trenzado, cable coaxial o fibra 6ptica), de manera que se forma una
trayectoria cerrada o anillo que permite la comunicacion entre éstas.

Cuando una estacién recibe datos por un enlace, los retransmite bit a bit por
el otro enlace a la misma velocidad que los recibid. Debe observarse que cada
estacion introducird un retardo durante el proceso de regeneracion y repeticion de
los bits.

Las estaciones que integran ¢l anillo envian los datos en forma de tramas que
también contienen informacién de control y las direcciones de las estaciones de
origen y destino.

De la misma forma que en otros tipos de redes locales (donde el medio fisico
se comparte entre otras estaciones), una estacién que esté preparada para transmitir
una o varias tramas deberd esperar su turno de acuerdo al protocolo de control de
acceso al medio. Cuando una estacion tenga el permiso para transmitir, insertara las
tramas al anillo (una a la vez). Cada trama viajard por el anillo (en una sola

direccidn), pasando por todas las estaciones.
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Aunque en la actualidad se conocen diversas técnicas para controlar el acceso
al medio en una red con topologia de anillo, la técnica mds comin se conoce como
“Token Ring”. Esta técnica basada en la circulacion de un patrén de bits dnico
(token) que otorga el permiso de transmision, fue adoptada por el comité IEEE 802
encargado de los estdndares para redes de 4rea local y metropolitana. En 1989, el
IEEE emitié el estindar IEEE 802.5 que describe el método de acceso y las
especificaciones de la capa fisica para una red del tipo Token Ring. Este estindar es
compatible con las redes Token Ring de IBM.

El estindar IEEE 802.5 describe el funcionamiento de una red Token Ring

con las siguientes caracteristicas:

Topologia: anillo

Medio: Par trenzado. El uso de otros medios estd sujeto a futuras consideraciones.
Seiializacion: Manchester diferencial.

Velocidad: 4 y 16 Mbps.

Protocolo de control de acceso al medio: paso de token.

Protocolo de control de acceso al medio

En el caso de las redes Token Ring, el control de acceso al medio estd
distribuido entre todas las estaciones del anillo. Es decir, es un esquema que no
depende de ninguna estacién y por lo tanto es bastante robusto.

Mientras ninguna estacion esté transmitiendo, estard circulando por el anillo
un token o canastilla y todas las estaciones estarin en estado de repeticion
(retransmiten por un enlace todos los bits recibidos por el otro). La recepcién del
token ofrece la oportunidad de ofrecer la oportunidad de transmitir una trama o una

secuencia de tramas.
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Cuando una estacion tenga uno o varios paquetes listos para transmitir, les
deberd agregar informacion de control y las direcciones de origen y destino y deberd
esperar la llegada de un token. En el instante en que la estacion detecte que se estdn
repitiendo los bits de un token, se cambiard el valor de uno de uno de ellos (bit T)
convirtiéndolo en el campo AC de una trama de informacion. La estacién pasara del
estado de repeticion al estado de transmision. Inmediatamente después se insertardn
al anillo los deméds campos de la trama. Durante la transmision, se determina una
secuencia de verificacion de trama que se agrega después del campo de informacién.

En este momento, las otras estaciones contindan en estado de repeticion y
ninguna de ellas podrd transmitir datos por ¢l anillo dado que no hay un token
circulando. Para evitar que una estacién transmita indefinidamente, se define un
tiempo maximo de posesion del token, después del cual deberd emitirse un nuevo
token que proporcione la oportunidad de transmitir tramas de las otras estaciones.

Cada trama transmitida se repetird de una estacion a otra y durante la
repeticion se analizard su campo de control (FC). En caso de tratarse de una trama
de tipo MAC, perteneciente al protocolo de acceso, la informacidn serd procesada
por todas las estaciones del anillo. Si la trama es de tipo LLC, lo cual indica que
transporta informacion entre usuarios, la estacion que reconozca su direccion dentro
del campo de direccion destino, hard una copia de la trama. En cualquiera de los
casos se continia en el estado de repeticion.

Dado que las estaciones forman una trayectoria cerrada, se observa que debe
contarse con un mecanismo para evitar que las tramas circulen por el anillo
indefinidamente y garantizar que las otras estaciones puedan transmitir. Para ello, la
estacion que transmitié la trama debe realizar dos funciones: retirar la trama del
anillo y emitir un nuevo token después de terminar la transmision.

Cuando una estacion termina la transmision de una o varias tramas, verifica si

su direccion ha aparecido en el campo de direccion origen de los bits que estd
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recibiendo (se verifica si la trama transmitida ha dado una vuelta al anillo). Mientras
no aparezca esta direccion, la estacién continuari en estado de transmision enviando
al anillo bits de relleno. Cuando se cumple la condicidn, la estaciéon transmite un
nuevo token.

Después de esto, la estacidn continida en estado de transmision (enviando bits
de relleno) hasta que termine de recibir la trama que transmitid. Lo anterior se hace
con el fin de repetir los bits de la trama o tramas enviadas y de esta forma retirarlas
del anillo. Una vez retiradas las tramas transmitidas, la estacion pasa al estado de
repeticion. Debe observarse que una estacion en el estado de transmision no repite
los bits recibidos.

En el estindar IEEE 802.5 se define un mecanismo de prioridades con 8
niveles, donde los niveles se asignan dindmicamente dependiendo de la clase de
servicio requerido por el usuario. El esquema funciona de tal forma que las
estaciones que tengan tramas con la misma prioridad tengan la misma oportunidad
de acceso al anillo.

El esquema de control de acceso al medio con prioridades es una variante del
esquema explicado anteriormente. Para poder manejarlo, el token cuenta con un
campo que indica la prioridad del token y otro campo que permite reservar el
siguiente roken.

Ahora debe considerarse que para poder transmitir una trama, no basta con
recibir un token. También debe cumplirse la condicién de que el token tenga una
prioridad menor o igual a la trama que quiera transmitirse.

Cuando una estacion esté repitiendo ¢l campo AC de una trama, podri
solicitar que el siguiente token sea enviado a una determinada prioridad cambiando
el valor de los bits de reservacion (RRR), siempre y cuando la prioridad de la trama
que desea transmitir sea mayor que la prioridad que aparece en esos bits, Conforme

el campo AC de una trama va pasando por todas las estaciones, aquellas que tengan
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una trama lista para transmitir intentarin hacer una reservacion en este campo.
Cuando regrese la trama a la estacién transmisora, se tendrd en el campo RRR la
méxima prioridad reservada. El nuevo token se transmitira con una prioridad igual al

mdaximo valor entre:

o La prioridad actual del token.
o La méxima prioridad reservada.

e La prioridad de las tramas listas para transmitir por esta estacion (si es que las
hay).

Con esto se garantiza que el proximo foken serd usado por la estacién que
tenga las tramas de mayor prioridad.

Si el nivel de prioridad asignado al nuevo foken es mayor que ¢l nivel que
tenfa anteriormente, la estacién que emitié el token almacenard en una pila los
valores de las prioridades anterior y actual. De esta forma, cuando ya no se tengan
més tramas para transmitir con la prioridad actual o mayor, la estacién que haya
incrementado la prioridad del token a este nivel serd la encargada de regresar la
prioridad del token al nivel que tenia anteriormente. Se puede observar que todas las

estaciones del anillo son responsables del esquema de prioridades.

3.2.3 FDDI

FDDI es una interfaz de datos distribuida sobre fibra dptica (por sus siglas en
inglés Fiber Distributed Data Interface). Es una fibra dptica de alto rendimiento
Token Ring LAN corriendo a 100 Mbps cubriendo distancias mayores a los 100
kilometros de radio con hasta 1000 estaciones conectadas. Puede ser utilizada en la

misma forma que las LAN’s del tipo 802, pero con un ancho de banda mds alto,
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generalmente se utiliza como red troncal para la interconexion de LAN del tipo
802.3y8025.

FDDI utiliza un anillo doble -primario y secundario- de fibra dptica, este
iltimo como respaldo en caso de fallo del anillo primario. Los datos circulan en
sentidos opuestos en cada anillo para facilitar 1a reconfiguracion en caso de rotura de
cualquiera de ellos, siendo posible construir redes FDDI con un udnico anillo.

FDDI utiliza fibras multimodo porque el costo adicional de las fibras de
modo sencillo no se necesitan para redes corriendo a solo 100 Mbps. También
utiliza LED’s en lugar de l4sers, no sélo debido a su bajo costo sino también porque
FDDI puede algunas veces ser utilizado para conectarse directamente a las
estaciones de trabajo de los usuarios. Existe el peligro de que por curiosidad algin
usuario pudiera ocasionalmente desconectar el conector de la fibra y mirar
directamente al flujo de bits viajando a 100 Mbps. Con el rayo ldser activo el usuario
podria terminar con su retina, en cambio los LED’s son muy inofensivos para causar
daio a la vista y capaces de soportar la transferencia de datos a esa velocidad.

La especificacion del diseiio de la FDDI no exige méis de un error en 2.5 x
10" bits. Muchos desarrollos diferentes logran un funcionamiento mejor.

El cableado de FDDI estd constituido por dos anillos de fibras, uno
transmitiendo en el sentido de las manecillas del reloj, y el otro en sentido contrario,
como se muestra en la figura 3.4a. Si alguno de los dos se llega a desactivar, el otro
puede emplearse como respaldo; si los dos se desactivaran en el mismo punto, por
ejemplo, como consecuencia de un incendio o alguna otra causa en el conducto del
cable, los dos anillos podrdn unirse para formar un solo anillo que tendrd una
longitud de casi ¢l doble, como se muestra en la figura 3.4b, En cada estacién hay
redes que pueden emplearse para unir a los dos anillos o puentear una estacién, en el
momento que ocurre un problema en cualquiera de ellos. También pueden utilizarse

centrales de cables, como se vio en el protocolo 802.5.
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Mediante la FDDI se definen dos clases de estaciones, la A y B. Las
estaciones tipo A se conectan a los dos anillos; en tanto que las estaciones clase B,
que son mas econémicas, s6lo se conectan a uno de los anillos. Dependiendo de la
importancia que pueda tener la tolerancia a fallos, una instalacién puede optar por

seleccionar la estacién de clase A o B, o una mezcla de ellas.

nodo

(a) b)
Figura 3.4

3.3 RedUnam

Tal vez uno de los ejemplos mds complejos de la forma en que se puede
llegar a enlazar los equipos de computo utilizados en las universidades mexicanas lo
brinda REDUNAM. Red de la Universidad Nacional Auténoma de México.

En octubre de 1985, la UNAM ¢ IBM de México suscribieron un convenio
con el cual se puso en marcha un proyecto conjunto de investigacion y desarrollo en
el que se contemplaba: La instalacion de una red universitaria de computo de apoyo

a la docencia que permitiera el acceso remoto a los sistemas de procesamiento de
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datos actuales y futuros en las dependencias de la UNAM vy la creacién de un
laboratorio para el diseio y la manufactura apoyado por computadoras. Dicho
convenio fue firmado por el rector de la UNAM, el presidente y director general de
IBM y por el secretario de Comercio y Fomento Industrial. A raiz del convenio se
integraron dos grupos de especialistas de la UNAM e IBM con objeto de definir
detalladamente el plan de trabajo y asf cumplir con los objetivos propuestos.

En el caso especifico de la red, el planteamiento tecnolégico original sufrié
modificaciones a medida que se analizaron problemas similares en otras
universidades y al conocimiento que se fue adquiriendo sobre comunicaciones, asi
como el avance tecnolégico en el campo de las redes de computadoras.

El esfuerzo de cuatro aiios concluyé finalmente en septiembre de 1989 con la
inauguracion oficial d¢ REDUNAM por parte del rector José Sarukhin Kermez.

Una red homogénea de computadoras es aquella compuesta por miquinas del
mismo tipo y con caracteristicas similares, REDUNAM, por el contrario es una red
heterogénea de computo integrada por equipos de distintos proveedores y con
caracteristicas variadas. La diversidad de la red dificulta la labor de enlazar los
sistemas, pero permite utilizar de manera transparente todos los recursos de computo
ya existentes. Para lograr la comunicacidn del equipo se utilizan varios métodos de
transmision como Token Ring, Ethernet y x.25.

El corazén de la red es un sistema medular (backbone) de fibra éptica que
transmite la informacion a una velocidad de 16 Mbs en un anillo (token-ring) que
enlaza cuatro subanillos. El backbone tiene una longitud de 10 kms y se comunica
con los subanillos mediante puentes (bridges) que sirven de enlace entre el anillo
principal y los subanillos satélite. La informacién fluye a una velocidad de 4 Mbs,
combinando senales 6pticas de edificio y sefiales eléctricas dentro de ellos.

Como se menciondé anteriormente, la comunicacion con los anillos satélite se

realiza mediante puentes 16gicos, los cuales son fisicamente microcomputadoras con
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dos tarjetas de expansién para token-ring y en donde se ejecuta el programa IBM
Token-ring Network Bridge.

La red token-ring cubre la zona de centros e institutos de investigacién de la
comunidad cientifica y la zona de las ingenierias. Dentro de los subanillos, los
diferentes edificios estin conectados por fibra 6ptica a una velocidad de 4 Mbs. Se
utilizé una fibra dptica para exteriores, para poder cablear conjuntamente la token-
ring y la Ethernet.

Pareceria que para el volumen de datos de una Universidad, el utilizar fibra
dptica es un dispendio innecesario, mas no es asi debido primordialmente a dos

factores:

e La propiedad que posee la fibra optica de no verse afectada por descargas
eléctricas, lo que constituye en caso de la Cindad Universitaria, un problema
critico, dadas las particularidades fisicas del terreno. Este se encuentra en una
zona volcdnica que en algunos lugares supera los 20 metros de profundidad, lo

que dificulta el logro de una conexion eléctrica adecuada, y

o La velocidad de transmision que se requiere es alta, ya que se estimaba que para

1990 habria 1500 estaciones de trabajo conectadas a los diferentes subanillos.

En Figura 3.5 se aprecia el primer anillo satélite de la red estd formado por la
Direccion de Coémputo Académico, la Facultad de Ciencias, el Instituto de
Investigaciones Nucleares y la Division de Estudios de Posgrado de la Facultad de
Contaduria y Administraciéon. El puente de este anillo hacia el backbone se

encuentra en la Direccion General de Servicios de Computo Académico.
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El sistema Token-Ring de REDUNAM

1. de Geografie,

I. de Materiales. I. de Gedfisice.

l. de

. i, de Fisiologla.
Matematicas.

Contaduria y Adminietracion, Fac. de Ciencias.

1. de Investigaciones Hucleares.

Figura 3.5 Arquitectura de RedUnam

El segundo anillo satélite estd integrado por los institutos de Astronomia, de
Matematicas, de Materiales, de Ciencias de la Atmdsfera, de Geografia, de Geofisica

y de Fisiologia Celular. La compuerta de este anillo se encuentra en el primero de

estos.

El tercer anillo satélite estd integrado por el Instituto de Investigaciones en
Matemiticas Aplicadas y Sistemas (IIMAS); la Division de Estudios de Posgrado de
la Facultad de Ingenieria, el Centro de Cilculo de la Facultad de Ingenieria
(CECAF]) y el Instituto de Ingenieria. El puente de este anillo se encuentra en el
IIMAS. Ademés del anillo y subanillos con base en el protocolo token-ring, se

decidio instalar en la UNAM una red que utiliza el protocolo conocido como
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Ethernet y cuya principal funcién es enlazar los sistemas existentes del tipo digital,
asi como otras computadoras.

En RedUnam también se utiliza el protocolo x.25, el cual permite conectar a
la red a los equipos Hewlett Packard. Usuarios externos al campus de Ciudad
Universitaria tienen acceso a la red a través de Telepac (servicios de transmisién de
datos piiblicos de la Secretaria de Comunicaciones y Transportes).

La complejidad de RedUnam es bastante grande. El nimero de usuarios
aumenta dia con dia. En el caso de los usuarios de BITNET en la UNAM, éstos

suman més de 700 personas.

3.4 La Red Internet

Esta es una red de drea amplia (mundial), de conmutacién de paquetes, que
emplea el protocolo de comunicaciones TCP/IP (Transmision Control
Protocol/Internet Protocol).

A principios de los 70’s, el Departamento de Defensa de los Estados Unidos
(DoD) encargé a la Agencia de Proyectos e Investigacion Avanzada (ARPA) el
desarrollo de un conjunto de protocolos de comunicacién, denominado TCP/IP.
Inicialmente se conectaron 3 universidades y un centro de investigaciones
(Universidad de California en Los Angeles y Santa Barbara, la Universidad de Utah
y el Instituto de Investigaciones de Stanford) empleando dicho protocolo para
conformar la Red ARPAnet.

ARPAnet era una red experimental que apoyaba a la investigacién militar, en
particular la investigacion sobre como construir redes que pudieran soportar fallas
parciales (como las producidas por bombardeos) y aiin asi funcionar (piense en esto

cuando se describa como trabaja la red; puede dar una buena idea del porqué del
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diseio de Internet). En el modelo ARPAnet, la comunicacién ocurre entre una
computadora fuente y una destino. La red asume por si misma que es falible;
cualquier parte de la red puede desaparecer en cualquier momento (por ejemplo los
cortes de cables). La red fue disefiada para requerir un minimo de informacién de las
computadoras que forman parte de ellas. Para enviar un mensaje en la red, una
computadora sélo tiene que poner la informacioén en un sobre, llamado paquete de
protocolo Internet (IP:Internet Protocol) y le asigna el domicilio destino en forma
correcta. Las computadoras que se comunican -no la red- tienen la responsabilidad
de asegurar que la comunicacién se lleve a cabo. La filosofia era que cada
computadora en la red se pudiese comunicar, como un elemento individual, con
cualquier otra computadora.

Esta red (la antecesora de la actual Internet) crecid en forma acelerada debido
a que los programas fuentes del protocolo de comunicaciones fueron de dominio
publico, por lo que los diferentes fabricantes incorporaron TCP/IP a sus equipos.
Uno de los principales objetivos de TCP/IP fue el poder interconectar equipo
heterogéneo eliminando de esta manera la barrera impuesta por los protocolos
propietarios tales como el de IBM (SNA), Digital (DECnet), Xerox (XNS), etc.

Los desarrolladores de Internet en Estados Unidos, el Reino Unido y
Escandinavia, en respuesta a las presiones del mercado, empezaron a poner el
Software de IP en todo tipo de computadoras: se llegd a convertir en el dnico
método prictico para comunicar computadoras de diferentes fabricantes. Esto resulté
muy prictico para el gobierno y las universidades, quienes no tenian politicas que
especificaban la compra de una determinada marca de computadoras. Todos
compraron la computadora que mejor les parecié y esperaban poder comunicarse
con otras en la red.

Al mismo tiempo que Internet s¢ consolidaba, las redes locales Ethernet eran

desarrolladas. La tecnologfa de redes locales madurd hasta 1983, cuando aparecieron
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las primeras estaciones de trabajo para escritorio y las redes locales se multiplicaron.
La mayor parte de las estaciones de trabajo tenian el sistema UNIX de Berkeley
instalado, que inclufa el software de red IP. Esto cred una nueva demanda: en lugar
de conectar una computadora de tiempo compartido en un centro de cémputo, las
organizaciones requerian conectar toda su red local a ARPAnet, lo cual permitiria
que todas las computadoras que estuviesen en la red usaran los servicios de
ARPAnet. Al mismo tiempo, muchas compaiifas y otras organizaciones empezaron a
construir redes privadas usando los mismos protocolos de comunicacién de
ARPAnet, es decir, IP y sus protocolos asociados. Parecia obvio que si estas redes
podian comunicarse entre si, los usuarios de una red podrian comunicarse con
usuarios de otra y todo el mundo seria beneficiado.

La Red Internet estd compuesta actualmente por entidades auténomas que van
desde universidades, centros de investigacion, oficinas gubernamentales, grandes
corporativos, etc., por lo tanto, la administracion y las politicas de trafico difieren
grandemente entre dichas redes; algunas permiten el libre paso del trafico mientras
que otras lo prohiben proporcionando servicios de red restringidos a sus usuarios.

La demanda sigue creciendo ahora que la mayoria de las universidades estén
conectadas a la Internet, se estd tratando de incluir también a primarias y
secundarias, al igual que a las bibliotecas locales. Las personas que recientemente se
graduaron en una Universidad saben para qué sirve Internet y hablan con sus
compaiieros de trabajo acerca de conectar la empresa en que laboran a dicha red.

Toda esta actividad apunta a un crecimiento continuo, a la solucién de los
problemas de conectividad, a la evolucién de las tecnologias y a la seguridad en el
empleo de los expertos en comunicaciones. Mucha gente va més alld; pues una vez
que se cuenta con una conexién de red en el trabajo, el siguiente paso légico es

querer conectarse directamente desde la casa.
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3.4.1 ;Cémo trabaja Internet?

El sistema de redes moderno estd constituido sobre el concepto de “niveles o
capas de servicio”. Usted comienza tratando de mover bits de un lugar a otro,
perdiendo algunos en el trayecto. Este nivel se compone de cables y hardware, y no
necesariamente de cables muy confiables. Después, agrega una capa de software
bdsico que permite aislar los problemas de hardware. Incorpora otra capa de
software para darle al basico algunas caracteristicas deseadas. Continiia agregando
funcionalidad e inteligencia a la red, capa por capa, hasta que se obtiene algo

amigable y dtil.

El Modelo TCP/IP

Una red de cémputo estd formada por un conjunto de computadoras
interconectadas para compartir recursos e intercambiar informacién. Con el fin de
permitir que distintas arquitecturas disefadas por diferentes fabricantes puedan
interactuar entre si, la Organizacion de Estindares Internacionales (ISO, por sus
siglas en inglés) inici6 en 1977 la definicién de un modelo de referencia llamado el
Modelo de Interconexion de Sistemas Abiertos (o modelo OSI), que divide la
arquitectura de red en 7 capas, cada una con funciones especificas independientes de
las demds.

En este modelo, la capa N en una computadora realiza sus funciones
comunicindose con la capa del mismo nivel en la otra computadora. Esta
comunicacidn se lleva a cabo a través de reglas bien definidas -protocolos- para una
arquitectura de red en particular.

Las funciones de la capa N sirven para que ésta pueda ofrecer un servicio a

la capa inmediatamente superior en la misma computadora. De esta manera se van
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agregando servicios conforme se asciende por las capas de la arquitectura hasta
llegar a la capa de aplicacién. El modelo OSI no define protocolos ni servicios, éstos
dependen de la implantacidn especifica a cada arquitectura de red. Lo que el modelo
define es la funcion que debe realizar cada capa.

El modelo de red definido por el conjunto de protocolos TCP/IP es mucho

mds simple que el definido por otras arquitecturas de red.

En particular TCP/IP sélo define 3 capas del modelo OSI:

Aplicacién
Transporte
Red

Llama la atencién la ausencia de protocolos en las capas de sesién y
presentacion. Lo que ocurre es que TCP/IP se defini6 antes que el modelo OSL, y en
un ambiente donde la necesidad de los servicios ofrecidos por estas dos capas no era

evidente.

Redes de conmutacion de paquetes

Cuando uno trata de imaginar qué es Internet y como opera, es normal pensar
en un sistema telefénico. Después de todo, ambos son electrénicos y permiten abrir
una conexion y transferir informacion, ¢ Internet estd cornpuesta principalmente por
lineas telefonicas permanentemente dedicadas a este uso. Desafortunadamente, esto
crea una idea erronea y provoca mucha confusion sobre la forma en que opera
Internet. La red telefonica es una red de conmutacién de circuitos. Cuando usted
habla por teléfono, se separa una parte de la red para dedicarla a atender su llamada.

Aiin cuando no esté utilizando su parte de la red (por ejemplo cuando la linea estd en
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espera), ésta es inaccesible para otras personas; lo que provoca una subutilizacién de
un recurso muy costoso: la red.

Un mejor modelo para comparar Internet es el Servicio Postal. El Servicio
Postal es una red de conmutacion de paquetes. Usted no cuenta con una parte de la
red dedicada a sus actividades. Lo que se quiere enviar se mezcla con los mensajes
de otras personas, se pone en un conducto, se transfiere a otra oficina postal y se
clasifica todo nuevamente. Aunque las tecnologias son completamente diferentes, el

Servicio Postal muestra una analogia sorprendentemente similar.

El Protocolo Internet, IP

Un cable puede llevar informaciéon de un lugar a otro. Sin embargo, ya se
sabe que Internet puede hacer que la informacién llegue a distintos lugares
distribuidos en todo el mundo. ;Cdmo es esto?

Las diferentes partes de Internet estin comectadas por un conjunto de
computadoras llamadas enrutadores, que interconectan las redes. Estas redes pueden
ser Ethernet, token ring o en ocasiones lineas telefonicas.

Las lineas telefonicas y las redes Ethernet son equivalentes a los camiones y
aviones del Servicio Postal. Son el medio a través del cual el correo va de un lugara
otro. Los enrutadores son sucursales postales; estos equipos deciden como dirigir la
informacion (“paquetes”), de la misma forma que una oficina postal decide cémo
distribuir los sobres por correo. No toda subestacién o todo enrutador cuentan con
una conexion a cada uno de los otros enrutadores de la red. Si se envia un sobre de
correo desde Dixville Notch, New Hampshire, con destino a Boonville, California,
la Oficina Postal no reserva un avién de New Hampshire a California para llevarlo,
sino que envia el sobre a la sucursal de correo y ésta a su vez lo envia a otra, y asf

sucesivamente hasta alcanzar su destino final. Esto significa que cada subestacién
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s6lo necesita conocer las conexiones con las que cuenta y cudl es el mejor “siguiente
salto” para acercar el paquete a su destino. Internet trabaja de manera similar: un
ruteador se fija en el destino de la informacién y decide a dénde enviarla. El
enrutador elige cudl es el enlace mds apropiado para enviar la informacion.

(C6mo sabe la red a dénde se dirige la informacién? Si se quiere enviar una
carta, no basta con poner el papel escrito en el buzdn y esperar a que sea entregado.
Es necesario poner el papel con la informacién en un sobre, escribir el domicilio del
destinatario y pegar los timbres postales. De la misma manera que la Oficina Postal
tiene reglas que definen la operacion de su red, también existen reglas que definen la
operacion de Internet. Las reglas son llamadas protocolos. El Protocolo Internet (IP)
se hace cargo de establecer domicilios o se asegura de que los enrutadores sepan qué
hacer con la informacion que les llega. Continuando con la analogia de la Oficina

Postal, el Protocolo Internet trabaja justo como un sobre, ver figura 3.6.

|Infonuaci6n |

Paquete
IP >

Figura 3.6 Sobres IP

Una parte de la informacion del domicilio va al principio del mensaje; estos
datos dan a la red informacién suficiente para hacer la entrega del paquete.

Los domicilios de Internet constan de cuatro nimeros, cada uno menor de
256. Cuando dichos nimeros se escriben se separan por puntos, como se muestra a

continuacion:
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192.118.39.8
128.172.6.9

No debemos preocuparnos por memorizar estos niimeros para poder utilizar la
red, en efecto, el domicilio estd compuesto por varias partes. Como Internet es una
red de redes, los primeros nimeros del domicilio indican a los enrutadores cuil es la
red a la que usted pertenece. Los tltimos nimeros indican qué computadora personal
o equipo anfitriéon de la red debe recibir el paquete, bajo este esquema cada
computadora de Internet tiene un domicilio inico. De nuevo el Servicio Postal es
una buena analogia. Considere el domicilio “Rio Pdnuco 170, Cuauthémoc, D.F.”.
La parte “Cuauthémoc, D.F.” es como la parte del domicilio correspondiente a la
red, el cual permite llegar al sobre llegar a la Oficina correcta, que es la que tiene la
informacioén acerca de las calles en un 4rea determinada. La parte “Rio Panuco 170”
es como ¢l domicilio del equipo anfitrién; éste identifica a un buzdén particular en el
area de servicio de la Oficina Postal. La Oficina Postal concluye su trabajo cuando
entrega el correo a la oficina local correcta y ésta lo pone en el buzén correcto. De la
misma forma, Internet concluye su trabajo cuando los enrutadores llevan la
informacion a la red local correcta y ésta entrega dicha informacién a la
computadora personal o equipo anfitrioén correctos, localizados en dicha red.

Por muchas razones précticas (sobre todo por limitaciones de hardware), la
informacién enviada a través de las redes IP se divide en pedazos de tamaiio distinto,
lamados paquetes. La cantidad de informacién en un paquete normalmente se
encuentra entre 1 y aproximadamente 1500 caracteres de largo. Esto previene que
cualquier usuario monopolice la red, permitiendo que todos tengan un acceso
equitativo. También significa que cuando la red se sobrecarga, su comportamiento
sdlo desmerece un poco para todos los usuarios: la red no se inutiliza cuando

algunos usuarios la monopolizan.
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Una de las propiedades mds impresionantes de Internet es que, en un nivel

basico, el protocolo IP es todo lo que se necesita para participar en la red.

No obstante, habra que resolver varios problemas:

e Lamayoria de las transferencias de informacidén es mayor que 1500 caracteres.
e En ocasiones se presentan errores: ocasionalmente los paquetes pueden ser
extraviados, pero esto se resuelve exitosamente.

e Los paquetes pueden llegar en desorden.

Para evitar esto, la siguiente capa de la red nos permitird enviar grandes
cantidades de informacidn y corregird las alteraciones que puedan ser causadas por

la red.

El protacolo de control de transmision (TCP)

TCP es ¢l protocolo que se menciona frecuentemente junto con el IP y que se
utiliza para resolver los problemas mencionados. El protocolo TCP toma la
informacion que se desea enviar y la divide en segmentos. Ademds, enumera cada
segmento para que el receptor pueda verificar la informacién y ponerla en el orden
adecuado. Para que el protocolo TCP pueda enviar esta secuencia de nidmeros a
través de la red, cuenta con su propio sobre que le permite “escribir” en él la
informacion requerida para su reordenamiento. Un segmento de la informacidn a
transmitir se coloca en el sobre del protocolo TCP. Este sobre es puesto, a su vez,
dentro del sobre del protocolo IP y posteriormente es transmitido a la red. Una vez

que se pone algo en un sobre IP, la red lo puede transmitir.
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Del lado del destinatario, una parte del software de TCP retine los sobres,
extrae la informacién de ellos y la pone en el orden adecuado. Si algin sobre se
pierde en la transmisidn, el receptor solicita su retransmision al emisor. Una vez que
el protocolo TCP tiene toda la informacién en el orden adecuado, la pasa a la
aplicacién del programa que esté utilizando sus servicios.

La descripcion anterior del funcionamiento del protocolo TCP es ligeramente
utdpica. En la realidad, los paquetes no s6lo se pierden, ademds de esto pueden ser
modificados por el mal funcionamiento durante la transmision a través del medio.
TCP también resuelve este tipo de problemas. Asf como coloca la informacién en un
sobre, el protocolo calcula algo llamado mimero de verificaciéon (checksum). Ese
niimero permite que el receptor TCP detecte errores en el paquete transmitido.

Cuando un paquete llega a su destino, el receptor calcula ¢l nimero de
verificacién y lo compara con el enviado por el transmisor. Si no coinciden, significa
que ocurrié un error en la transmision. El receptor deshecha el paquete y solicita la

retransmisién.

3.4.2 Servicios disponibles

En Internet existen muchos recursos disponibles, pero no hay una lista oficial.
Cualquiera que tenga una conexion a Internet puede poner en linea un recurso nuevo
en cualquier momento sin avisar a nadie, y de hecho asf ocurre. De manera que el
truco es encontrar qué estd disponible. En esta seccion se tratarin algunos recursos
conacidos que son considerados muy especiales. Las listas de los mismos son muy
dtiles, pero no dicen la dltima palabra. Nunca estin al dia, siempre les faltan los
avances mis recientes y novedosos de 1a red.

Otro problema es que la calidad de recursos de la red varia enormemente.

Mientras que las listas tratan de enfocarse sobre todo a los “mejores” recursos que se
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pueden encontrar, también es cierto que lo que es bueno para unos no lo es para
otros. Para poder llegar a emplear correctamente 1a Red, el usuario debe aprender a
escoger lo que realmente es util entre todo lo que estd disponible. Entre las

herramientas mds importantes con las que cuenta Internet se encuentran:

telnet: Se utiliza para establecer sesiones de trabajo en las computadoras de
Internet y para tenmer acceso a muchos servicios publicos, que incluyen

catdlogos de bibliotecas y otros tipos de bases de datos.

ftp: Sirve para transferir archivos de un lugar a otro. Su mayor uso estd en la
recuperacion de archivos de depdsitos publicos localizados en toda Internet.
A estos depdsitos se les llama FTP anénimos debido a que no es necesario

contar con una clave de usuario para poder tener acceso a ellos,

correo electronico. Permite enviar mensajes desde y a cualquier parte de la
Red.

USENET News: Le permite leer y colocar mensajes que han sido enviados a
los “grupos de interés” piblicos. Esto puede sonar no muy claro, pero
realmente se refiere a los tableros de foros o grupos de discusién. USENET es

el servicio de tableros de discusion mds grande del mundo.
TELNET
Telnet es el protocolo de sesion de trabajo remota de Internet. Le permite

estar frente al teclado de una computadora y establecer una sesion en una

computadora remota en la red. Telner ofrece sus servicios sobre ¢l protocolo de
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transporte TCP. La sesiéon puede ser en una miquina en la misma oficina, en la
misma universidad, o al otro lado del mundo. Cuando usted se conecta es como si su
teclado estuviese conectado a esa computadora remota. Podrd tener acceso a todos
los servicios que esa maquina provee a sus terminales locales. Puede realizar una
sesidn interactiva normal (comectindose y tecleando comandos) o tal vez tener
acceso a muchos servicios especiales, como buscar en algin catdlogo de biblioteca,
saber que estd pasando en teoria, tener acceso al texto del periédico USA Today y
aprovechar muchos de los servicios disponibles en los diferentes equipos de la red.

La forma mas sencilla de usar telnet es teclear:

telnet domicilio_internet_de_computadora_remota

en el nivel de comandos. Cuando termina la sesion en el sistema remoto, telnet
termina su ejecucién. Cualquier comando que se dé serd ejecutado por el sistema

local.

(Que ocurre realmente?

Se hard una revisién mds profunda para ver que es lo que pasa cuando se
inicia una sesién de TELNET. Una aplicacién consta de dos partes de software que
colaboran entre si: el cliente, que corre en la computadora que solicita el servicio, y
el servidor que corre en la computadora que provee el servicio. La red es el medio
que permite la comunicacidn entre ambos.

El cliente, que es el programa que corre en su computadora cuando se teclea

el comando telnet, deberd hacer lo siguiente:

o Crear una conexion de red TCP con un servidor.
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Aceptar lo que se escriba en el teclado proveniente del usuario, de manera

conveniente.

Reformatear la entrada de datos a un formato estdndar y enviarla al servidor.

Aceptar la respuesta del servidor en un formato estandar.

Reformatear esa salida para desplegarla en la pantalla del usuario.

El software del servidor corre en la maquina que provee el servicio; si el
servidor no est4 funcionando, el servicio no estd disponible. En los sistemas UNIX,
los servidores son conocidos como daemons, procesos que corren residentes en
memoria todo el tiempo. Estos auxiliares silenciosos esperan a que sus servicios
sean requeridos y cuando esto sucede comienzan a trabajar. Cuando un servidor

tipico esté listo para aceptar solicitudes de servicio, realiza lo siguiente:

Informa al software de red que esta listo para aceptar conexiones.

Espera una solicitud en un formato estindar.

Atiende la solicitud.

Envia los resultados de regreso al cliente en un formato esténdar.

Vuelve a entrar en el proceso de espera.

Transferencia de archivos: FTP

Muy cominmente serd posible encontrar informacién en Internet que no
querrd examinar mientras se encuentra conectado a algiin sistema remoto: seria muy
bueno contar con una copia para usted. En muchos de los casos, es necesario
trasladar una copia del archivo a su computadora para poder trabajar con ella ahi. La

herramienta para lograr esto es fip.
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Este comando recibe el nombre de fip debido al protocolo de aplicacidn que
usa: el Protocolo de Transferencia de Archivos (FTP: File transfer Protocol). Como
su nombre lo indica, la funcién del protocolo es transferir archivos de una
computadora a otra, no importando ddnde se localicen, cémo estén conectadas o si
tienen o no el mismo sistema operativo. Dado que ambas computadoras “hablan” el
protocolo FTP y tienen acceso a Internet, es posible utilizar el comando fip para
transferir archivos. Algunas de las caracteristicas de su uso cambian con cada
sistema operativo, pero la estructura basica de comandos es la misma en cualquier
méiquina.

Al igual que telnet, fip ha provocado la proliferacién de una vasta gama de
bases de datos y servicios. De hecho, usted puede ademds encontrar cualquier cosa,
desde opiniones legales y recetas, hasta software gratuito en una gran cantidad de
bases de datos en lineas disponibles, o depdsitos, a los que usted puede tener acceso
mediante fip.

Ftp es un programa complejo porque tiene muchas formas diferentes de
manejar archivos a estructuras de archivos. Las diversas formas de guardar archivos
(en binario o ASCII, comprimidos o sin comprimir, etc.) introducen algunas
complicaciones y se requiere de conocimientos adicionales para hacer las cosas
correctamente. En seguida se discutirdn algunos aspectos referentes al tipo de
transferencia y el FTP andnimo, el cual es un servicio especial que permite el acceso

a bases de datos piblicas sin necesidad de obtener una cuenta.
Transferencias ASCII y Binarias
El comando FTP tiene dos formas comunes de transferir datos, llamadas

binaria y ASCII. En una transferencia binaria se preserva la secuencia de bits del

archivo, de tal forma que el original y 1a copia del archivo sean idénticas bit por bit,
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aunque el archivo contenga una secuencia de bits que no tenga ningiin significado en
la miquina receptora.

El concepto del modo ASCH realmente no es apropiado: deberia llamarse
modo texto. En el modo ASCII las transferencias son tratadas como un conjunto de
caracteres, el cliente y el servidor tratan de asegurar que los caracteres que se
transfieren tengan el mismo significado tanto en la méiquina receptora como en la
emisora.

La gran ayuda de transferir en ASCII es porque se desconoce de que tipo de
méiquina se estin tomando y realmente no importa, de lo dnico que hay que
asegurarse es de poder leer los archivos en la méiquina local. Para hacer que FTP
trabaje en modo ASCII, se debe teclear el comando ascii. Para cambiar a modo
binario, se debe teclear el comando binary.

Es importante saber el tipo de informacion que se desea transferir. La tabla 2
proporciona algunos tipos comunes de archivos. Los archivos ejecutables
generalmente son binarios, sin embargo, existen algunas excepciones. Los
programas que son compilados y ejecutados por el mismo procesador siempre son
binarios.

Unix provee varios lenguajes (incluyendo al Shell) con los cuales es muy
comin escribir programas con comandos bdsicos del sistema operativo,
regularmente estos programas se almacenan en un archivo siendo de tipo texto.

En UNIX, es posible usar el comando file para saber el tipo de la mayoria de
los archivos. Esta utilerfa no fue escrita tomando en cuenta a FTP, por lo que

proporciona mds informacion de la que realmente necesita.
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Archivo de'.te)v(.t:’(:)
Hoja de Célculo
Archivo de base de datos

Archivo de procesador de palabras

Programa en cddigo fuente
Mensajes de correo electrénico.
Archivos encapsulados UNIX
Archivos tar de UNIX
Archivo de respaldo
Archivo comprimido
Archivo en formato uencode o binhexed
Archivo ejecutable
Archivo postScript (impresora liser)
Documento en Hipertexto (HTML)
Archivos de imagen (GIF,JPEG,MPEG)

Tabla 2

FTP Anonimo

ASCII por definicién
Probablemente binario
Probablemente binario,

posiblemente ASCII
Probablemente binario,

posiblemente ASCII
ASCII
ASCII
ASCII
Binario
Binario
Binario
ASCII
Binario
ASCII
ASCII

Binario

Con FTP andnimo no se tiene la necesidad de tener una clave de usuario o

una contraseiia para poder tener acceso a archivos en una mdquina. Obviamente

existen algunas restricciones: normalmente los usuarios anénimos sélo pueden

egjecutar el comando get de los archivos (esto es, copiarlos), no podrdn instalar
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archivos nuevos o modificar archivos que ya existen, lo que seria equivalente a
ejecutar el comando put. Y existen limites estrictos sobre que archivos se pueden
copiar.

Cuando se habilita un servidor FTP anénimo, se crea una clave de usuario
especial llamada anonymous. Si usted iricia FTP, establece una sesién en una
computadora remota y da la clave de usuario anonymous, FTP aceptard cualquier
conjunto de caracteres como contraseiia. Se considera de buen gusto usar como
contrasefia su domicilio de correo electronico, para que los administradores del
servidor puedan comunicarse con usted en caso necesario (de hecho algunos
sistemas empiezan a demandar que se proporcione un domicilio de correo
electrdnico vélido para permitir el acceso). Después de haber establecido la
conexién mediante la clave de usuario anonymous, podri obtener con el comando
get aquellos archivos que estén permitidos expresamente a los usuarios de los
servidores FTP andnimo. Una vez que se ha inicializado la sesion de FTP es posible
cambiarse a otros subdirectorios dando el nombre o moverse al directorio “padre”

usando el argumento (..), y ¢l uso de varios comandos més.

Correo Electronico

El correo electrénico difiere de las otras aplicaciones porque no es un servicio
de usuario a usuario: no es necesario que las miquinas emisora y receptora del
correo electrdnico se comuniquen directamente entre si, Al correo electrénico se le
conoce como un servicio de almacenaje y reenvio. El correo pasa de una médquina a
otra hasta que llega a su destino final.

El Servicio Postal opera como una red de almacenaje y reenvio. Se escribe el
domicilio en el sobre y se deposita en el buzdn. La carta es recogida por un camidn

para llevarla a otro lugar y almacenarla. Ahi se clasifica y se reenvia a otro lugar.
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Este paso se repite hasta que llega a su buzén destino. Si el buzén destino no esté en
el drea de cobertura del Servicio Postal, el mensaje se envia al sewvicio postal del
pais destino, S

A partir de esta analogia es posible inferir un par de cosay sobre Intemet.
Primero, si pone el domicilio correctamente a un mensaje, la red sg hara cargo de
entregarlo. No se necesita estar muy al tanto de lo que pasa. Es posible inferir
también que el correo puede viajar entre Internet y otras redes deacorreo. Esto es
cierto, pero el domicilio se hace mis complejo si se requiere que un ‘mensaje vaya de
alguna red externa a Internet y viceversa. :

Justo como en el Servicio Postal, si el emisor y el reeptor no estin
conectados en la misma red, es necesario colocar el mensaje en algiin lugar en donde
se concentre todo el correo que vaya a una determinada red. Los pustos de conexion
entre redes de correo electrénico se denominan puertas de aplicacign. Se les llama
puertas porque pueden ser vistos como puertas mdgicas entre deis mundos; son
puertas de aplicacion porque conocen las aplicaciones de correq electronico de
ambos lados, para que los mensajes sean reformateados a una fornm congruente al
pasar de una red a otra. Para enviar correo a través de una puerta,-casi siempre es
necesario proporcionar en el domicilio del mensaje informacion sobre cémo llegar a

la puerta e informacion y sobre como entregar el correo en la otra red.

Listas de distribucién de correo
|
Con el correo electrénico, existe la misma facilidad de enwiar un mensaje
tanto a un grupo como una persona, La herramienta para poder hacer eso se llama
lista de distribucion de correo. Permite que un alias o un sobrenombre represente a

un grupo de destinatarios; por ejemplo, ¢l alias staff puede definir a un grupo al que
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pertenecen fodos los empleados de un negocio. Cuando se envia un mensaje a staff,
el correo se distribuye a todos los que pertenecen al grupo.

Una vez que el alias es creado, es posible enviar un mensaje al grupo que se
serd entregado a sus miembros. Este es un medio para implantar grupos de discusion
a través del correo electrénico. Funciona bien para grupos pequefios o para grupos
personales que solo son usados por un usuario en particular. Al crecer ¢l grupo y
cuando existen otras personas que quieren usar la misma definiciéon de grupo, la
administracion del grupo se convierte en algo muy complicado. Cada vez que se
incorpora o se elimina a alguien del grupo, todos los miembros de éste tendrdn que
modificar su alias personal. Esto no se lleva a cabo por todos, asi que casi siempre
alguien queda fuera del grupo y no recibe el mensaje y aqui es donde empiezan los
problemas.

Lo que realmente se necesita es mantener una lista de correo en forma
centralizada, para que cuando se realicen cambios surtan efecto en todos los
miembros. Es comin implantar esto con un reflector de correo. Un reflector de
correo es un domicilio especial de correo electronico configurado para que,
cualquier mensaje enviado a él, automiticamente sea reenviado a todos los
participantes de la lista. El reflector de correo funciona bien para un grupo privado,
que puede ser grande. Pero ;Qué pasa si en lugar de ser una lista privada, existiera la
posibilidad de que cualquier persona pudiera ingresar a la lista de discusion?. Si éste
es el caso; el usuario que desea participar en la lista de discusion debe de hacer una
peticion, donde €l indica lo siguiente: Por favor, incliiyame en la lista. Enviar un
mensaje como éste a la lista no es una solucion razonable, porque la lista enviari el
mensaje a todos los integrantes. Hacer esto puede funcionar, pero se considera de
mal gusto, porque hard que el usuario sea considerado impertinente entre los
integrantes de la lista, y peor atin, el administrador de la lista podria no recibir su

mensaje. La persona que mantiene la lista puede ser al administrador de algin
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sistema de correo al que no le importa el tema de discusién. Por desgracia, la forma
correcta de suscribirse a una lista depende de cdmo sea administrada. Por tradicion,
Internet utiliza comiinmente domicilios especiales para solicitudes de este tipo.
Siempre que se crea un reflector de correo piiblico, también se crea un
segundo buzdn de correo en la misma mdaquina. Este buzén de correo especial es
cerrado, nada de lo que se recibe ahi es distribuido sino que se envia a la persona

que mantiene la lista.

Network News

Network News brinda servicio a través de servidores de noticias, es el
equivalente en Internet a los grupos de discusién. Network News representa un
medio para tomar parte en muchas pliticas mas, pero manteniéndolas organizadas y
separadas de su correo electrénico. Los articulos de News tienen otra ventaja: son
ideales para visualizar y navegar entre ellos y no es necesario que se comprometa
profundamente. Para ¢l usuario, dentro de Network News se organizan pliticas bajo
un conjunto de amplios apartados que son conocidos como grupos de interés
(newsgroups). Un programa despachador de articulos se encarga de presentar tales
pléticas de manera ordenada. Mantiene el rastreo sobre los temas que ya vio y solo
muestra los temas nuevos que llegaron desde la dltima sesion. Una vez que el
despachador de articulos ha mostrado que articulos estin disponibles sobre

determinado tema, puede seleccionar y leer los temas que son de interés.

Archie

Histéricamente, uno de los grandes problemas de Internet ha sido encontrar

informacion en la red. Los servidores FTP andnimo surgieron ripidamente para
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brindar la oportunidad de buscar archivos en la Red. Dentro de ella podemos
encontrar cualquier cantidad de informacion e inclusive software o programas de
dominio piblico (recuerde que se denomina “de dominio piblico” al software que es
ofrecido a la comunidad en general para su uso libre no comercial, respetando la
autoria del mismo), pero es un poco dificil. Suena como un trabajo solo para
computadoras, pero se puede resolver con Archie, un sistema que permite explorar
indices disponibles en los servidores piblicos especiales. Archie es un servicio que
surgid en la Universidad McGill, primeramente de la manera mds sencilla. Se fue
buscando por toda la red y preguntando a quienes estuvieran ejecutando programas
servidores FTP anénimo para catalogarlos. Los perpetradores ejecutan su programa
una vez al mes, el cual se conecta con los servidores mencionados a través de FTP.
Cuando se enlaza con los servidores, construye un directorio para listar todos los
archivos que se encuentran en cada uno de ellos, usando comandos de FTP estindar.
Al realizar una bisqueda, Archie explora los directorios catalogados y devuelve los
nombres de los archivos que concuerdan con la cadena proporcionada, junto con los
nombres de los servidores que contienen disponibles tales archivos. Asf fue creado
el servicio bésico de Archie. Un problema al que se enfrentaba este servicio es que
habia ocasiones en que se realizaban bisquedas de cadenas muy largas o palabras
muy extraias, es por eso que los creadores de Archie pidieron a las personas
responsables de cada servidor que les enviaran la informacion sobre los paquetes
mds importantes que manejaran, y utilizaron esta informacién para crear un servicio
llamado whatis. Se trata de un conjunto de palabras clave alternativas y catalogadas
para archivos de la red, que pueden ser utilizadas para localizar software o archivos
de datos, incluso si el nombre del archivo no guarda ninguna semejanza con su
contenido. Cuando aument6 el uso de Archie, ¢l servicio se transformé para
satisfacer la demanda que iba en aumento. En la actualidad, existen muchos

servidores Archie repartidos por toda la Internet. Cada servidor construye un indice

99



Capitulo 3 Recursos Disponibles

de archivos FTP cerca de €l y después los diversos servidores comparten
informacién. Esto permite que las actualizaciones sean mds oportunas, sin
sobrecargar la red. Con esto se debe empezar si se estd buscando programas, datos o
archivos de texto. Actualmente, Archie cataloga cerca de 1200 servidores y 2.5
millones de archivos. Como usuario, se pueden solicitar que se encuentren nombres
de archivo que correspondan a ciertos criterios de bisqueda o que se muestren
archivos que contengan ciertas palabras. Archie devuelve los nombres de archivo
que concuerdan con el criterio de bisqueda y el nombre de los servidores que
contienen esos archivos. Una vez que se decida cudl de esos archivos satisface mejor

las necesidades, puede ser trasladado a 1a computadora local con FTP an6nimo.

Gopher

Gopher es un servicio que permite buscar recursos utilizando menis. El
nombre “Gopher” (tuza) comenzé como un servicio de distribucién interna en el
campus de la Universidad de Minnesota, hogar de los “Golden Gophers”. El nombre
gopher fue acuiiado debido a que, al igual de las tuzas, su principal funcion consiste
en “ir por” (“go per”) cosas. El servicio fue disehado para que cada parte de la
burocracia pudiera tener control sobre su propio servidor y sus propios datos. Es
decir, que la administracién de la escuela pudiera contar con una computadora en su
edificio administrativo para distribuir informacién del personal administrativo; que
el departamento deportivo pudiera tener un servidor para la agenda deportiva en sus
oficinas; que cada departamento académico contara con un servidor para
proporcionar los horarios de clases, etc. Podrian existir tantos servidores como
grupos que quisieran proporcionarlos. Los inventores de Gopher crearon una
aplicacion especial que pudiera guiar a los estudiantes a la informacién que

requerian, sin necesidad de una capacitacién. Para lograr esto, organizaron el
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sistema por temas de manera que es posible verlo como una enorme base de datos,
en lugar de cientos de bases de datos pequeias interconectadas. Se puede tener
acceso a archivos FTP, catdlogos de biblioteca y otros servicios de bases de datos
con propdsitos especiales (basados en Telnet). Pero s6lo Gopher sabe dénde se
localizan realmente los datos, la forma de tener acceso a ellos y que existen muchos
servidores que los proporcionan.

No tomé mucho tiempo darse cuenta de que si el sistema funcionaba bien
para muchos servidores colocados en diferentes departamentos, también podia
funcionar para servidores colocados en diferentes partes del mundo. Todo lo que se
queria era que Internet enlazara a todos. En cuatro afios, mds o menos, la utilizacion
del sistema Gopher crecié de un servidor a més de 1300 servidores.

Al utilizar Gopher y cuando se ha encontrado algo de interés, esta
informacién puede ser accedida, y no es mecesario conocer la direccion IP ni
cambiar de programas que permitan realizar la transferencia o la conexién a otros
servidores. Todo es transparente para el usuario. La gran ventaja que ofrece Gopher
no es tanto que ahorre la bisqueda de domicilios o nombres de recursos, o que no se
tenga la necesidad de utilizar varios comandos para obtener lo que se desea. La
ventaja real consiste en que permite navegar a través de los recursos de Internet, sin
importar su tipo (texto, sonido, imagen, etc.). Gopher también cuenta con un servicio
de consulta en linea a bibliotecas que ayudan a buscar titulos, temas o autores.

Gopher no permite tener acceso a cualquier cosa que no esté disponible por
otros medios. No existe un formato especial de “recursos Gopher” para que se pueda
tener acceso, por lo menos no lo hay en el mismo sentido que en los servidores FTP
o los directorios donde algunos archivos puedan estar disponibles sdlo a través de
Gopher, pero es parte de la politica de seguridad. Si se tiene acceso a esos archivos a
través de Gopher, legardn al sistema local a través de FTP. Una vez que se ha

encontrado la informacion que se quiera revisar, Gopher sabe que aplicacién debe
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utilizar para obtener un elemento en particular (telnet, ftp, etc). Cada tipo de recurso
se maneja de manera diferente. Sin embargo, todos son manejados de manera
intuitiva, dependiendo del tipo de cliente Gopher que se esté utilizando. Gopher es
lo suficientemente inteligente para imponer restricciones de licencias. Algin
software o algunos recursos (por ejemplo periddicos en lfnea) pueden tener licencia
para ser utilizados inicamente dentro de una cuidad o campus en particular.

Para tener acceso al sistema Gopher, se necesita un programa cliente gopher.
El programa cliente especial debe estar instalado en una computadora que se
encuentre en Internet. Cada cliente tiene la “forma y las maneras” del sistema en que
se estd ejecutando. Casi todas las tareas que puede realizar con un cliente gopher
dado, se pueden realizar con otras versiones del mismo. Cualquier cliente que se
encuentre instalado, estard configurado con el domicilio de Internet del servidor del

cual se extrajo.

WAIS

WAIS (Wide Area Information Service) es otro de los servicios de Internet.
Sirve para realizar basquedas a través de material indizado y localizar articulos
basdndose en su contenido. WAIS permite realizar exploraciones a través de
archivos de Internet en busca de documentos que contengan ciertos grupos de
palabras.

WAIS es una herramienta para trabajar con conjuntos de datos o con bases de
datos y no examina los datos en el proceso de la bisqueda, examina el indice, puede
seleccionar la informacién y presentarla sin importar el formato que tenga. Como
Gopher, WAIS permite encontrar y tener acceso a recursos de informacién de la red
sin importar el lugar exacto de residencia. En Gopher se encuentran los recursos

informativos buscando a través de una secuencia de mends hasta hallar algo
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apropiado. WAIS lleva a cabo la misma tarea, sélo que realiza la bisqueda
completa. Un comando WAIS puede ser descrito de la siguiente manera: el usuario
ordena “encontrar documentos acerca de algo en alguna biblioteca”. Entonces WAIS
revisa los documentos que existen en esa biblioteca (o bibliotecas) que le han sido
indicados e informa cudles son los documentos son los que probablemente
contengan la informacién requerida. Después si asi lo desea el usuario, WAIS
despliega los documentos en pantalla.

En la red actualmente existen mas de 500 bibliotecas WAIS gratuitas, y en
este servicio se puede preguntar “;Existe una biblioteca para este tema?”.

Asi se puede averiguar con facilidad si WAIS cuenta con los recursos

informativos de utilidad para cualquier usuario.

WWW (World Wibe Web)

La World Wibe Web, también conocida como WWW, es el servicio de
informacidn de Internet mds reciente, Web estd basada en una tecnologia llamada
hipertexto. La mayor parte del desarrollo, ha sido realizada en el CERN, el
Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas. Aunque fue realizado en este
laboratorio, no es una herramienta diseiiada por y para fisicos, a pesar de que estos
cientificos fueron quienes lo desarrollaron inicialmente, Web es una de las
herramientas més flexibles para navegar por Internet, aiin continua desarrolldndose
por lo que no debe sorprenderse si no trabaja como se espera.

Para hacer uso de Web el primer paso es conectarse via telnet con
info.cern.ch. Se trata de un examinador orientado a texto que funciona en cualquier
terminal. Existen muchos examinadores disponibles, si se decide instalar uno en otro
sistema (lo cual es altamente recomendable si se planea utilizar Web con frecuencia)

se puede escoger el que mds convenga entre examinadores orientados a texto para el
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apropiado. WAIS lleva a cabo la misma tarea, sdlo que realiza la bisqueda
completa. Un comando WAIS puede ser descrito de la siguiente manera: el usuario
ordena “encontrar documentos acerca de algo en alguna biblioteca”. Entonces WAIS
revisa los documentos que existen en esa biblioteca (o bibliotecas) que le han sido
indicados ¢ informa cudles son los documentos son los que probablemente
contengan la informacién requerida. Después si asi lo desea el usuario, WAIS
despliega los documentos en pantalla.

En la red actualmente existen mas de 500 bibliotecas WAIS gratuitas, y en
este servicio se puede preguntar “;Existe una biblioteca para este tema?”.

Asi se puede averiguar con facilidad si WAIS cuenta con los recursos

informativos de utilidad para cualquier usuario.

WWW (World Wibe Web)

La World Wibe Web, también conocida como WWW, es el servicio de
informacion de Internet mds reciente. Web estd basada en una tecnologia llamada
hipertexto. La mayor parte del desarrollo, ha sido realizada en el CERN, el
Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas. Aunque fue realizado en este
laboratorio, no es una herramienta disefiada por y para fisicos, a pesar de que estos
cientificos fueron quienes lo desarrollaron inicialmente, Web es una de las
herramientas mds flexibles para navegar por Internet, ain continua desarrollindose
por lo que no debe sorprenderse si no trabaja como se espera.

Para hacer uso de Web el primer paso es conectarse via telnet con
info.cern.ch. Se trata de un examinador orientado a texto que funciona en cualquier
terminal. Existen muchos examinadores disponibles, si se decide instalar uno en otro
sistema (lo cual es altamente recomendable si se planea utilizar Web con frecuencia)

se puede escoger el que mds convenga entre examinadores orientados a texto para el
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sistema X Window y estaciones de trabajo, asi como computadoras Macintosh y PC.
WWW es la base para Mosaic, examinador que funciona en Unix bajo el sistema X
Windows , lo mismo que en Macintosh y Microsoft Windows.

WWW es un intento de organizar toda 1a informacion en Internet, ademéis de
cualquier otra aplicacién local que se necesite, a manera de un conjunto de
documentos de Hipertexto. La cantidad de hipertexto que se encuentra en la Red, se
ha incrementado considerablemente en los dltimos afios. Muchas exhibiciones de
museo, revistas y otras presentaciones en hipertexto estan disponibles, incluyendo a
Global Network Navigator (GNN), de O’Reilly & Associates (ORA). El problema
radica en la escasez de herramientas para construir la estructura de vinculos. La
mayoria de los documentos de hipertexto actualmente disponibles se construyeron
manualmente. Los editores de hipertexto son muy recientes y tienen mejores
herramientas para crearlos. Todos los elementos que se encuentran en hipertexto

pueden ser modificados en cualquier momento.
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Capitulo 4

MOSAIC para sistema X-Window

Es indiscutible que dia a dia, Mosaic como ambiente grifico es més popular.
Actualmente con sus versiones para X-Window, Windows y Macintosh hacen
posible la estandarizacién del manejo de informacién que se encuentra en la Internet.
Los comandos bésicos para telnet, ftp, Archie, Wais y algunos para el correo
electrénico, son poderosos pero no muy intuitivos y el rdpido crecimiento de
asuarios en la Internet quienes no tienen el deseo ni paciencia de aprender el uso de
esas interfaces, ha obligado al desarrollo de nuevos ambientes mds amigables que
permitan manipular y explotar los recursos de la red de la forma mas eficiente. En ¢l
capitulo anterior discutimos algunos de ellos, y World Wide Web es la base para el
desarrollo de Mosaic como visualizador grifico de documentos hipertexto.

Con un visualizador grifico para 1a WWW, ¢l usuario puede ver documentos
formateados conteniendo grificas y ligas a otros que se encuentren en alguna otra
parte de la Internet. No debemos olvidar que la WWW no es un programa, sistema o
protocolo especifico; se trata de un concepto. Técnicamente, la WWW no es mas

que un sistema distribuido de hipermedia® .

> conceptos discutidos en el capitulo 2.
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Ahora, describiremos algunos conceptos importantes sobre el software en el
cual desarrollamos nuestra aplicacion presentando las caracteristicas principales del
mismo.

Como habfamos mencionado en la introduccién, Mosaic forma parte del
software del dominio piblico, por lo tanto, no tiene costo alguno para la UNAM, as{
que esa es la primera razén por la cual elegimos a este visualizador para la
realizacion de nuestro proyecto, por otra parte, es el unico que tiene capacidades
multimedia para manejar hipertexto e hipermedia. Algo muy importante que
debemos mencionar es el hecho de que también podemos realizar interfaces con
otros programas de aplicacion, esto es, no s6lo nos limitamos a manejar hipertexto,
sino que aprovechamos una de las ventajas que hacen a Mosaic poderoso, el poder
comunicarse con bases de datos externas (discutiremos mds detalles de esto en el
capitulo 6 utilizando a SYBASE como ejemplo) a través de CGI’s (ver seccion

4.6.2), o bien, generar documentos en hipertexto desde un programa externo.

4.1 Descripcion

NCSA Mosaic (NCSA: National Center for Supercomputing Aplications de la
Universidad de Illinois en Urbana-Champaign) es un sistema de hipermedia
distribuido, disefiado para compartir y recuperar informacién en Internet. Mosaic
provee una interfaz unificada para varios protocolos, formatos de datos y archivos
usados en Internet, habilita el poder de nuevos métodos para compartir, usar y
recuperar informacién. Mosaic se encuentra disponible para tres tipos de
plataformas: Macintosh, Microsoft Windows y el Sistema X Window con sistema

operativo Unix.
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Mosaic fue diseiado como un examinador de la World Wide Web,
probablemente es el mds agradable que existe. Presenta una interfaz multimedia para
Internet. Realiza mds tareas que la simple presentacion de hipertexto con vinculos
hacia otros documentos; se trata de una herramienta de hipermedia, lo cual significa
que puede manejar audio, imdgenes e incluso video (imigenes en movimiento) y es
la interfaz con diferentes servicios. En algunas ocasiones, las herramientas
especializadas realizan mejor una determinada tarea, pero si se estd en condiciones
de instalar solo un software de navegacién en el sistema, Mosaic es lo que se
necesita.

Mosaic se basa en un modelo cliente/servidor para distribuir informacién. Un
servidor instalado en una miquina en algin lugar de Internet puede responder a
consultas enviadas por los clientes que también pueden estar localizados en
cualquier parte dentro de la red. Las unidades de informacién enviadas por los
servidores hacia los clientes son documentos, los cuales pueden contener texto con o
sin formato, graficas, sonido y otros datos para hacer multimedia, ligas (o también
llamadas hiperligas) a otros documentos que pueden estar localizados en algin otro
lugar dentro de Internet.

Mosaic estd basado en la tecnologia World Wide Web del CERN en Suiza y
usa las bibliotecas de los clientes comunes de WWW. La primera versién oficial
aparecio en abril de 1993 para el sistema X-Window diseiada por Marc Andreessen
y Eric Bina en NCSA, a partir de entonces tuvo un crecimiento explosivo dentro de
la WWW, para el otofio del mismo aiio, la versién 2.0 llegé y con ella, las primeras
versiones beta para Macintosh y Windows de Microsoft.

Dentro de un documento en Mosaic es ficil distinguir de entre todos los
elementos que lo integran, las ligas. Estas son palabras o frases que se encuentran
subrayadas y resaltadas (en ocasiones en color azul) que un con solo un click del

raton sobre ellas, realiza la conexion a un servidor apropiado en cualquier parte de
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Internet y despliega el documento referenciado. Cabe seialar la importancia de las
ligas, ya que es posible navegar en un nimero ilimitado de documentos y se puede
mantener la liga anterior por si se desea regresar.

Un término muy utilizado en Mosaic es el de “home page”. Cuando se ejecuta
el programa, la primer pantalla que el usuario observa es el “home page” (ver Figura
4.1), que es un documento de presentacion, por default lo toma del servidor de
NCSA (donde Mosaic fue desarrollado), en €l se puede ver la pantalla de
presentacion del sistema, y cuando nos estamos conectando a Mosaic por primera
vez, también lo hacemos al servidor que se encuentra en la Universidad de Illinois, y
dando un click con el ratén en cualquiera de las frases en color azul subrayadas,
podemos autométicamente trasladarnos hacia otra pantalla o documento HTML. Si
lo deseamos, podemos cambiar ese “home page” por uno diseilado por nosotros y
que lo tome de nuestra miquina.

Para la completa interaccién con Mosaic y para manejar una gran cantidad de
datos con formato de tipo imagen, audio y video, es necesario contar con elementos
externos a este programa ya que Mosaic no provee estas herramientas por si solo.
Estas herramientas que nos ayudaran a tener una mejor manipulacién del documento
son llamadas visualizadores externos los cuales son programas separados de Mosaic
que se invocan cuando es necesario desplegar cierto tipo de informacién. Esto no
quiere decir que si no los tenemos instalados Mosaic no va a funcionar, solo que la
forma de apreciar el documento completo se encuentra restringida, ya que no es lo
mismo ver una imagen que ver una en movimiento.

Una pieza de informacion de algin documento o varias de ellas pueden ser
referenciadas, anotadas y almacenadas por Mosaic. El esquema que se usa para
nombrar la fuente de la informacién sobre la gran red global es el mecanismo URL
(Uniform Resource Locator) que puede hacer referencia a la misma residente en

servidores FTP, HTTP, servidores de noticias NNTP, consultas a bases de datos
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WAIS u otros documentos, biisquedas sobre servidores Gopher, archies, etc. El

resultado es un completa transparencia de localizacion de datos y de elaboracién de

procesos.

¢
§

Figura 4.1 home page de Mosaic
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4.2 Requerimientos

Antes de instalar NCSA Mosaic para un sistema X-Window, se necesita una
estacion de trabajo que maneje sistema operativo UNIX por ejemplo: Sun Sparc,
IBM RS/6000, SGI, DEC, etc., asi como el sistema de ventanas antes mencionado.

Mosaic utiliza visualizadores externos (mencionados la seccién anterior)
para poder desplegar la gran variedad de formatos de archivos (imédgenes, video,
audio, PostScript y otros) en la red Internet.

Para que Mosaic pueda desplegar este tipo de archivos, se recomienda tener

los siguientes visualizadores considerados los més importantes.
ghostview
ghostview ¢s una herramienta que nos permite visualizar documentos tipo
PostScript, ghostview puede obtenerse del servidor FTP anénimo en la siguiente
direccidn: uxc.cso.uiuc.edu bajando los siguientes archivos:
/gnu/ghostscript-2.5.2.tar.Z
/gnu/ghostscript-fonts-2.5.2.tar.Z

/gnu/ghostview-1.4.1.tar

No debemos olvidar que para ¢l caso de los archivos con terminacién .Z,

habrd que descomprimirlos mediante el comando uncompress de UNIX.
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mpeg-play

mpeg-play se encarga de desplegar secuencias de animacidon y video en
formato MPEG, se obtiene de la Universidad de California en Berkeley (y muchos
otros lugares) del servidor FTP andnimo toe.cs.berkeley.edu recuperando el

siguiente archivo:

/pub/multimedia/mpeg/mpeg_play-2.0.tar.Z

showaudio

Es un script en shell que puede reproducir varios formatos de audio en varias
plataformas y es parte de las herramientas de correo de multimedia en la red.
Podemos obtener showaudio del servidor FTP andnimo thumper.bellcore.com
bajando el siguiente archivo:

[pub/nsb/mm2.x.tar.Z

(donde x se refiere a la version que actualmente se encuentra disponible)

Es un visualizador de imdgenes tipo GIF, JPEG, TIFF y algunos otros
formatos. Conectindose al servidor FTP andnimo fip.x.org se puede obtener mayor
informacidn del mismo dependiendo de la mdquina con la que se desee trabajar.

[contrib/xv-version.readme
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4.3 Cliente

La interfaz de usuario dentro de Mosaic estd dada por los clientes que han
sido desarrollados por NCSA. Estos clientes fueron disefiados inicialmente para
estaciones de trabajo corriendo sistema operativo UNIX y sistema X-Window,

posteriormente se desarrollaron versiones para Macintosh y Windows de Microsoft.

Las primeras versiones de Mosaic tienen las siguientes funcionalidades:

o Despliegue grifico de texto e hipertexto asi como acceso a documentos en linea
tales como: gréificas, imdgenes, audio, secuencias de video y datos cientificos

desarrollados en hipermedia.

o Una interfaz de usuvario gréfica para poder seleccionar el tipo de letra, opciones

para pegar y cortar texto.
o Informacién de como navegar dentro del ambiente de Mosaic.

o listas de interés (hostlists) de documentos interesantes que puedan ser

monitoreados durante la navegacién con Mosaic.

o Capacidad para acceder bases de datos WAIS vy realizar bisquedas dentro de la

red.
e Acceso a documentos localizados en “cualquier lugar de la red”.

e Un completo soporte de comunicaciones basado en TCP/IP incluyendo HTTP,
Gopher, FTP, NNTP, WAIS, Archie y otras fuentes de datos.

¢ Informacidn sobre la construccién de ambientes grificos configurables.
o Manejo de correo y noticias editadas en hipermedia.

o Soporte para creacion de filtros de informacion a través de grandes cantidades de

informacion.
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Para instalar Mosaic en un sistema X-Window, se debe hacer una conexién al
servidor FTP anénimo fip.ncsa.uiuc.edu, los archivos binarios ejecutables se
encuentran en el directorio /Mosaic/Unix/binaries.

La documentacién técnica y planes futuros para Mosaic, se encuentra en el
directorio /Mosaic/mosaic-papers, el coédigo fuente estd disponible en el directorio

[/Mosaic/Unix/source.

4.4 Servidor

Mosaic puede recuperar documentos desde cualquier parte de la red Internet
haciendo una conexion con servidores FTP an6énimos. Sin embargo, por razones de
funcionamiento, se recomienda instalar un servidor conocido como servidor HTTP
(HyperText Transfer Protocol).

NCSA ha desarrollado el cddigo para servidores HTTP el cual se encuentra
disponible en el servidor FTP andénimo fip.ncsa.uiuc.edu bajo el directorio
/Mosaic/ncsa_httpd. Las instrucciones de instalacion y configuracién se encuentran
disponibles para varias plataformas en ese mismo directorio.

En ocasiones el lector puede encontrar que cominmente se habla de
servidores HTTP. Sin embargo, pudiera encontrarse también al Attpd, en estos casos
cabe mencionar, que HTTP se refiere exclusivamente al protocolo de transferencia
de hipertexto mientras que httpd se refiere al deamon o programa residente en la
memoria de la estacion de trabajo (HyperText Transfer Protocol deamon).

El cédigo fuente y versiones precompiladas para instalar un servidor HTTP se
encuentran disponibles en el servidor ftp andénimo fip.ncsa.uiuc.edu bajo el

directorio /Web/httpd/Unix/ncsa_httpd/current.
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4.4.1 El protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol)

Cuando muchas fuentes de informacion en la red estin disponibles al lector, y
cuando una referencia entre las mismas existe, es posible acceder a cada una de ellas
como unidades de informacién independientes en forma ripida y eficiente, sobre
todo cuando requerimos accederlas en diferentes maquinas. Como el tiempo de
respuesta es un factor importante para transferir hipertexto, se requiere de un
protocolo para la recuperacién de informacion que realice esa operacion en forma
ripida. Este protocolo permite a los servidores manejar una variedad de métodos en
la transferencia de informacién dentro de la red y nos referimos al HTTP
(HyperText Transfer Protocol) o al protocolo de transferencia de hipertexto. Este
protocolo especifica que una transaccién entre un cliente y el servidor HTTP consta

de las siguientes partes:

e Conexion:
- El cliente hace una conexién TCP/IP a un host utilizando el nombre o la
direccion IP del mismo, y el niimero de puerto dado en la direccién.
- Si el nimero de puerto no se especifica, el nimero 80 serd el default para HTTP.
- El servidor acepta la conexidn.

Nota: HTTP corre sobre TCP.

o Peticidn:
- El cliente envia una peticion que consiste de una linea de caracteres ASCII
terminada por un par de cddigos: CR LF (Carriage Return, Line Feed) que son el

retorno de carro y linea de alimentacidn.
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- Esta peticion se forma de la palabra “GET”, un espacio, el nombre del
documento omitiendo las partes “http:, host y nimero de puerto”, debido a que
son tGnicamente la referencia para hacer la conexién (ver seccién 4.5 sobre

URL'’s) y en este caso nos interesa el nombre del documento.

¢ Respuesta:
- La respuesta a una peticién es un mensaje en lenguaje HTML (ver seccién 4.6).
- Este formato permite que el mensaje sea regresado al cliente como hipertexto. El

mensaje es terminado por el cierre de la conexion por parte del servidor.

o Cierre de la conexién:
- Esta operacion la realiza el servidor cuando el documento ha sido totalmente
transferido. El cliente puede abortar la transferencia cerrando asi la conexion
antes de que esto ocurra, en caso que el servidor no devuelva alguna condicién de

CITor.

4.5 Los URL’s (Uniform Resource Locator)

Muchos protocolos y sistemas para bisqueda y recuperacion de documentos
estdn actualmente en uso, y otros protocolos o refinamientos de los ya existentes
estdn en un campo cuya expansion avanza ripidamente.

Esos sistemas intentan lograr una bisqueda global de documentos a través de
diferentes plataformas de computo. A medida que los protocolos se desarrollan, los
gateways permiten un acceso global cuando es posible. Sin embargo, hay un 4rea en

que es imprdctico hacer conversiones, y ésta es en los nombres y direcciones usados
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para identificar objetos. Esto es porque los nombres y direcciones se han pasado en
diferentes maneras, desde sus primeros desarrollos hasta documentos hipertexto.

Una caracteristica comin de casi todos los modelos de datos es algo que
puede ser concebido dentro del concepto de objeto y alguna clase de nombre,
direccion o identificador asociado a él. Uno puede por lo tanto, definir un conjunto
de nombres en el cual esos objetos existen.

Los sistemas practicos necesitan acceder a objetos que son parte de diferentes
sistemas existentes. Por lo tanto, el concepto de un conjunto universal de esos
objetos formado por nombres y direcciones, llega a ser importante. Esto permite
tratar a los objetos en un camino comiin, aunque tengan diferentes caracteristicas.

En esta seccion definimos un camino para encapsular un nombre y etiquetarlo
produciendo un miembro de un conjunto universal. Tal miembro de este conjunto es
conocido como un Identificador de Recursos Uniforme o URI (Uniform Resource
Identifier). La sintaxis de un URI no involucra propiedades de nombres y
direcciones en ese conjunto universal, éstas dependen de las especificaciones de los
protocolos y convenciones usadas para cada uno.

Para protocolos de acceso existentes en Internet, es necesario en muchos
casos definir una forma concisa y suficiente los términos de direcciones. Los URI’s
asociados a objetos accedidos con estos protocolos son conocidos como Uniform
Resource Locator (URL) cuya sintaxis ha sido usada por el software de World-
Wide-Web desde 1990.

El objeto es la unidad de referencia y no necesita corresponder a alguna
unidad de almacenamiento. Nos referimos a objetos que pueden buscarse como
“indices”. En este capitulo, usamos ¢l término direccion generalmente reservado
para una cadena que especifique la localizacion fisica del objeto. El término locator

se refiere a un URL bien definido.

116



Capitulo 4 Mosaic para sistema X-Window

Sintaxis

Esta seccion describe la sintaxis para un Uniform Resource Locator (URL’s).
Bésicamente direcciones de objetos que son recuperables usando protocolos ya
existentes en Internet.

Describiremos sélo la sintaxis utilizada cominmente por Mosaic, asociada a
los protocolos més usados dentro de la red Internet. Para mayor informacion acerca
de URL’s, puede referenciar a la especificacion que existe en el servidor FTP
anénimo ftp.w3.org bajo el directorio /pub/www/doc/url7a-spec.xt.

Un URL completo consiste de un nombre de esquema especifico seguido de
una cadena de caracteres cuyo formato esti en funcién de ese esquema. Los
componentes se describen a continuacion.

El primer elemento es el nombre del esquema, separado del resto del objeto
por 2 puntos. Aquellos que se refieran a protocolos de Internet tienen una sintaxis
comiin para el resto del nombre del objeto. Esta sintaxis comienza con una doble
diagonal “//” seguida por el nombre del host donde se localiza. A partir de aqui, la
sintaxis depende del esquema usado, estos esquemas se refieren a protocolos de
Internet.

En la siguiente seccidon describiremos los URL’s cominmente usados por

Mosaic.

4.5.1 Tipos de URL’s

Piense en ¢l concepto de un URL como el nombre de un archivo extendido en
red; no so6lo puede “apuntar” a un archivo en algin directorio, sino que el mismo
pueden existir en otra miquina dentro de la red. Los URL’s pueden “apuntar’ a

consultas, documentos ordinarios, el resultado de un archie, etc,
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File URL’s

Imagine que un documento llamado foobar.txt se encuentra en un servidor
FTP an6nimo llamado fip.yoyodyne.com bajo el directorio /pubifiles. E1 URL para
este archivo es entonces:

file://ftp.yoyodyne.com/pub/files/foobar.txt

El directorio “pub” de este servidor es entonces:

file://ftp.yoyodyne.com/pub

Gopher URL’s

Usted puede visitar a un servidor gopher en ¢l servidor gopher.yoyodyne.com,

usando el siguiente URL:

gopher://gopher.yoyodyne.com/

Algunos servidores Gopher pueden aceptar peticiones en un puerto de red
poco usual, es por eso que si se conoce ¢l nimero de puerto de la miquina, es
posible invocarlo con su correspondiente nimero por ejemplo:

gopher://gopher.banzai.edu:1234/

Donde 1234 es el nimero de puerto.
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News URL’s

Estos URL’s apuntan a servidores de noticias, el URL tiene que ser de la
forma:

news:rec.gardeling

Actualmente, los clientes de l1a red como Mosaic no permiten especificar a un
servidor de noticias como normalmente se esperaria, por ejemplo:
(news://newsyoyodyne.com./rec.gardeling); este estilo ya podria venir en camino
pero mientras tanto se tendrd que especificar el servidor de noticias via algin otro
método. El método mas comiin consiste en especificar la variable de ambiente
NNTPSERVER a el nombre de su servidor de noticias antes de comenzar a utilizar

Mosaic.
HTTP URL’s

Los servidores HTTP son cominmente utilizados para transferir documentos
hipertexto, HTTP es un protocolo que se basa en el hecho de que la informacién que
navega por la red puede ser comprimida en tales documentos directamente y por lo
tanto ¢l protocolo por si mismo no tiene que soportar todas las caracteristicas de

navegacion a través de la red tal como FTP y Gopher lo hacen.

Un archivo llamado “foobar.html” en el servidor HTTP lamado

“www.yoyodyne.com” en el directorio “pub/files” corresponde al siguiente URL:

hup:/fwww.yoyodyne.com/publfiles/foobar.html
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El puerto HTTP por default de red es el 80; si un servidor HTTP reside en
otro puerto de red (digamos, puerto 1234 en www.yoyodyne.com), entonces ¢l URL

se convierte en:

http://www.yoyodyne.com.1234/publ/files/foobar.html

URL’s Parciales

Una vez que se esta visualizando algin documento localizado en algin lugar
de la red (digamos, el documento http://www.yoyodyne.com/pub/afile.html), se puede
entonces utilizar un URL parcial o relativo para apuntar a otro archivo dentro del
mismo directorio en la misma maéquina, siendo atendido por el mismo servidor. Por
ejemplo, si otro archivo llamado “otro.html” existe en ¢l mismo directorio, entonces
ese archivo es un URL parcial vilido.

Esta es una forma de construir conjuntos de documentos hipertexto. Si alguno
de ellos estd situado en un directorio comiin, se puede hacer referencia entre ellos
mismos (por ejemplo, estar ligados) mediante sus nombres de archivos, un salto de
un documento a otro puede realizarse a cualquier otro documento en el mismo
directorio con tan solo utilizar el nombre del archivo del otro documento como un
URL parcial. La informacion adicional (método de acceso, nombre del host, nimero
de puerto, nombre de directorio etc.) se asume que es de la misma forma del URL

utilizado inicialmente, por ejemplo HTTP.

Otros URL’s

Muchos otros tipos de URL’s son posibles, pero hemos cubierto los mds

comunes que se pueden construir manualmente. En la parte superior de cada
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documento de Mosaic se encuentra un texto llamado: Document URL; si se observan
los contenidos mientras se va navegando en Mosaic, entonces se podrd notar como

los URL’s son puestos juntos para varios y diferentes tipos de informacién.

4.6 El Lenguaje HTML (HyperText Markup Language)

El lenguaje HTML es utilizado para crear documentos hipertexto los cuales
son portables de una plataforma a otra. Este lenguaje puede representar hipermedia,
menis, resultado de consulta a bases de datos, y algunos otros formatos de
informacién.

El lenguaje HTLM fue por primera vez especificado en 1991 por Tim Berners
Lee, como una parte de la World Wide Web, inicialmente para facilitar la
comunicacién entre fisicos investigadores de energia. Las especificaciones del
lenguaje se fueron desarrollando para aplicarlas a la comunidad de la Web. En 1993
se escribié el primer documento SGML (Lenguaje Estindar de semalizacién
generalizado por sus siglas en inglés: Standard Generalized Markup Languaje) en
donde se describia a HTLLM y se comenzd a ensamblar una serie de documentos para
probar los paginadores de Web.

Para principios de 1994, el HTLM estaba obsoleto y no se reflejaba una
prictica del mismo dentro de los mismos usuarios. Entonces se recopil6 una serie de
documentos que realizaban ligas de documentos hechos bajo NSCA Mosaic, y de
esa manera se dieron una serie de especificaciones para poder desarrollar lo que
serfa la especificacién 2.0 de HTLM. Esta especificacién se divide en cuatro

categorias:
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¢ El niicleo, el cual consiste en todas las caracteristicas que toda aplicacion de
WWW debe soportar.

Caracteristicas opcionales, incluyendo imdgenes y cambio de los tipos de letra.

Formas para diseiiar aplicaciones interactivas, y para la creacion de aplicaciones

sofisticadas para la Web.

Elementos obsoletos que pudieran estar presentes como herramientas, pero que no
deberian ser utilizados en los nuevos documentos, porque podrian tener un mal

funcionamiento en el futuro.

Las formas en HTLM son la parte mds innovadora de la especificacion 2.0.
Estas formas permiten al autor de un documento Hipertexto presentar al lector una
forma interactiva que incluye: campos para poder introducir datos, presentaciones en
pantalla para que el usuvario pueda aceptar o no una opcién mediante un click del
raton (botones) y meniis desplegables, asi como aplicaciones donde la entrada de la
forma determina la naturaleza y el contenido del documento desplegando.

La especificacion del HTML obedece a un gran modelo de desarrollo. Si una
nueva caracteristica es propuesta, entonces se implementa en algunos clientes y se
prueba en algunas aplicaciones.

Si la demanda para la nueva caracteristica es suficiente, entonces todos los
paginadores se encargardn de implantarla, es cuando ésta llega a ser ampliamente
utilizada por toda la comunidad. Durante este proceso, el diseiio es revisado y
posiblemente modificado.

Eventualmente, cuando ya existe suficiente experiencia y confiablidad con la
nueva caracteristica, llega a formar parte del conjunto estindar de propiedades de
HTLM.
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Escribiendo HTLM'’s

Este lenguaje de hipertexto es utilizado para definir un documento y como
guia para su desplegado. El principio bdsico se basa en el uso de etiquetas para
poder identificar el inicio y el final de algo que se quiera utilizar en HTLM.

Esta seccién describe en forma breve cémo escribir documentos en HTML
(por sus siglas en inglés HyperText Markup Language) que se utiliza en la World
Wide Web y en Mosaic. Hay que aclarar que ésta no es una completa descripcion
del lenguaje HTML, pero esta guia cubre los requerimientos minimos suficientes
para poder realizar un documento completo en HTLM en el transcurso de una hora o

dos.

La guia contiene las siguientes secciones:

e Principios basicos de HTML.

o Ejemplos para principiantes.

¢ Titulos y encabezados.

o Pirrafos y formateo de los mismos.
o Efectos especiales basicos.

o Imagenes en linea.

o Ligas en Hipertexto.

o Listas numeradas y con vifietas.

Principios bdsicos de HTML

HTLM es un lenguaje basado en SGML diseitado para soportar formatos y la

presentacion de documentos de hipermedia “bdsicos”.
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Los documentos en HTML utilizan etiquetas para indicar un formato o
informacién estructurada. Una etiqueta es simplemente un signo menor que (<)
seguido por una directiva y cero o mas pardmetros seguidos por un simbolo mayor
que (>). No debemos olvidar que este documento explica las directivas mds usadas
de HTML.

Un ¢jemplo de inicio

Para aquellas personas que prefieren aprender haciendo las cosas, aqui se

muestra un ejemplo de un documento realizado en HTML.:

<title> Ejemplo sencillo de un documento HTML.</title>

<h1> Un ejemplo simple </h1>

Este es un ejemplo simple de un documento en HTML. Este es el primer parrafo <p>

Este es el segundo parrafo. Esta es una palabra en <i> italica </i>. Esta es una palabra en
<b> bold </b>

Aqui tenemos una imagen en GIF: <img src="mi _imagen.gif’>

<p>

Este es el tercer parrafo. Aqui tenemos una liga en hipertexto de la palabra

<a href="subdir/ mylife.html”> foo</a>

aun documento llamado “subdir/ myfile html”. <p>

<h2> Un encabezado de segundo nivel. </h2>

Aqui aparecera una seccion de texto que debera aparecer en una fuente mas
reducida y estrecha (como si estuviera una computadora listando o como si fuera un
verso de poesfa): <p>
Esta es una lista con dos Ifneas separadas: <p>
<ul>

<li> primer tema va aqui
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<li> segundo tema va aqui

</ul>

Este es el final de mi documento de ejemplo. <p>
<address>CARLOS SANCHEZ LARIOS</address>

Visualizado desde Mosaic (ver Figura 4.2), se puede observar que los
tamafios de letra determinados son respetados, asi como la imagen que se
predetermind, también se pueden ver los cambios en los tipos de letra, asi como el
titulo en la parte superior de la pantalla de Mosaic. La caracteristica mds importante
es la facilidad que se puede tener para poner una liga de referencia hacia otro
documento, ya sea mediante un texto o una imagen, de esta manera se podrdn tener
un cierto nimero de pantallas ligadas desde y hacia cualquier y por lo tanto, desde
cualquier parte del mundo. Observando la Figura 4.2, note que cualquier documento
en HTML de cualquier lugar de la red que puede accederse con Mosaic, puede
facilmente utilizarse; simplemente utilice la opcién Document Source (fuente del
documento) en ¢l meni de Mosaic para llamar a una ventana que desplegarid el

c6digo fuente del actual documento que se estd visualizando.

Titulos y Encabezados

Todo documento en HTML deber de tener una leyenda llamada title (titulo)
que describa en algunas palabras el propdsito del documento. Los titulos no son
desplegados como parte del texto del documento, pero si aparecen en la parte
superior de la ventana de Mosaic y son utilizados como identificacion de ese

documento en ciertos contextos.
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Figura 4.2 Ejemplo de un documento en HTML
El titulo generalmente va en la primera linea del documento. Aqui

presentamos un ejemplo de un titulo:
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<title> Este es el titulo de mi documento. </title>

Note que la directiva para la etiqueta de titulo se reconoce ficilmente: title.
Notara también que existen dos etiquetas iguales, una que indica el principio de esa
etiqueta, y-otra final que difiere por la existencia de una diagonal (/).

Los encabezados son desplegados dentro del documento, generalmente
utilizando fuentes més grandes y/o “negritas” en lugar del texto normal. Existen seis
niveles de encabezado (numerados del 1 al 6) siendo el encabezado tipo 1 el més

grande (generalmente sélo los niveles del 1 al 3 son utilizados con més frecuencia).

Aqui tenemos un ejemplo con encabezado nivel 1:

<h1>Este es un encabezado con nivel 1 </hl>

Aqui tenemos un ejemplo con encabezado nivel 2:

<h2>Este es un encabezado con nivel 2 </h2>

La mayoria de los documentos utilizan las mismas cinco o seis palabras tanto

para ¢l encabezado 1 como para el titulo del documento, por ejemplo:

<title> Una guia de principiantes para HTML </title>
<h1> Una guia de principiantes para HTML </ h1>

Pdrrafos y formatos

Algo muy importante a considerar es que las lineas y espacios en blanco no

tienen significado en el texto. Por lo tanto, si se termina un pérrafo con una linea en
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blanco sencilla por ejemplo, no es suficiente: cada parrafo deberd terminar con

una etiqueta, que en HTML es <p>.

El siguiente ejemplo muestra el uso de la etiqueta de fin de parrafo:

Esta es mi primer sentencia. Esta es mi segunda sentencia. Esta es mi tercer sentencia.

Este es el final del parrafo. <p>

Caracteres especiales

Existen tres caracteres especiales dentro del cddigo ASCII que no pueden ser
utilizados como tales dentro de un documento de HTML. Estos caracteres son los
simbolos “mayor que” (>), “menor que” (<), y el de ampersand (&).

JPorqué es esto? Porque los dos primeros son utilizados para representar
etiquetas, mientras que el ampersand es utilizado para realizar mecanismos de
escape para éstos y otros caracteres, es decir, ¢l ampersand va a permitir que los

simbolos tomen su valor tal cual, por ejemplo:

o &lt; es la secuencia de escape para <
o &gt; es la secuencia de escape para >

o &amp; es la secuencia de escape para &

Note que “secuencia de escape” sélo significa que dada una secuencia de
caracteres (que representa el caracter sencillo en un documento en HTML), la
conversién a su correspondiente caracter toma lugar por si misma cuando el
documento es desplegado al lector. Note también que existen secuencias de escape

adicionales, por ejemplo:
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o &ntilde; es la secuencia de escape para una n con una tilde

o &Egrave; es la secuencia de escape para una E mayuscula con un acento

Efectos especiales bdsicos

Palabras individuales o sentencias en pdrrafos pueden desplegarse en estilos
de letra: bold, itdlica, o estilos con ancho de linea. Correspondientemente deberd

saber lo siguiente acerca de los tipos de letra;

o <i>texto</i> pone el texto en itdlica (el resultado de este ejemplo serd texto).
e <b>texto</b> pone el texto en bold (el resultado de este ejemplo serd texto).

o <code>texto</code> pone el texto mas ancho (el resultado de este ejemplo serd

texto).

Imdgenes en linea

Un atributo mds de Mosaic es que las imédgenes (en formato X bitmap o GIF)

pueden ser desplegadas dentro de un documento.

Por ejemplo, aqui se muestra como se introduciria una imagen llamada
“imagen.gif” dentro de un documento Mosaic: <img src="imagen.gif"’ >.

El uso de multiples imédgenes dentro de un documento hace que para el
desplegado de cada una, se utilice tiempo de proceso y por lo tanto el despliege sea
mds lento. Utilizando una imagen miiltiples veces causa que no haya rendimiento en
comparacion de sélo utilizar Ia misma una vez dentro del documento (note que la
etiqueta img es una extension que es solamente interpretada por Mosaic y no por

otros paginadores de World Wide Web).
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Ligas en Hipertexto

A partir de este momento podemos hablar de la existencia de Hipertexto er
red. Existe una directiva principal para elaborar ligas y es conocido como anchor (el
cual es un término comin para un final de liga de hipertexto).

Un anchor es cominmente usado para apuntar a algiin lugar de un documento

actual e incluso dentro de la red. Explicaremos su sintaxis:

¢ Se comienza abriendo una etiqueta con el siguiente simbolo: <a.

¢ Nombre del documento al que se hace referencia de la siguiente forma:
href=“document.html”, y por dltimo el simbolo “>”.

¢ Ponga el texto que deberd aparecer en el documento actual, el cual va a indicar
una liga hipertexto (el texto apareceri en otro color y subrayado para indicar que
al hacer un click en él, seguiremos a la liga o documento referenciado).

o Terminar con la etiqueta: </a>
Un ejemplo de referencia a hipertexto seria:
<a href="subdir/document.html”>algun texto</a>
Lo cual causa que “algiin texto” sea una liga al documento llamado
“subdir/document.html”.

También las imigenes pueden servir como elementos para formar ligas. Por

ejemplo, en las siguientes sentencias, “imagen.gif” es una liga hacia “file.html”.

<a href="http:/ / machine.name/subdir/file. html”><img src="imagen.gif"></a>
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Listas numeradas y con vinetas

Una lista con viiietas bisicamente puede ser producida como sigue:

o Comenzar con una etiqueta de apertura <ul>
e Dar los temas uno a la vez, cada uno precedido por una etiqueta <li> (no hay
etiquetas para cerrar del tipo </li> para lista de temas)

e Terminar la etiqueta de apertura </ul>

Para una lista numerada, haga lo mismo excepto que ahora utilice la directiva

ol en lugar de la ul. Por ejemplo:

<ol>
<li> El primer tema va aqu{
<li> El segunda tema va aquf

</ol>

Las listas pueden ser arbitrariamente anidadas, cualquier tema de la lista
puede por si misma contener listas. También note que no son necesarios los
separadores de pdrrafos (o cualquier otra cosa) al final de la lista; la etiqueta <li>
nos sirve para ese fin. (Uno también puede tener un niimero de parrafos, cada uno
entre ellos mismos conteniendo listas anidadas, en un solo tema de la lista, y asi

sucesivamente).

Un ejemplo de lista anidada se muestra a continuacion:

<ul>

<li> Este tema incluye una lista anidada.
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<ul>

<li> Primer tema de una lista anidada

<li> Segundo tema de una lista anidada
</ul>

<li> El segundo tema va aqui
<ul>
<li>Unico tema de la segunda lista anidada.
</ul>

</ul>

Esto se despliega de la siguiente manera:

¢ Este tema incluye una lista ligada.
o Primertema de una lista ligada

¢ Segundo tema de una lista ligada
¢ El segundo tema va aquf

» Unico tema de la segunda lista aninada.

El hipertexto tiene la habilidad de ligar tanto grificas como texto (aunque
otros se utilizan para realizar ligas a grificas y formas), ademds existen opciones
para poder desplegarlo en la parte inferior o en la parte superior de Mosaic
utilizando sentencias como ALIGN=BOTTOM o ALIGN=TOP.

Es importante recordar que cuando se estdn utilizando imdgenes, se debe
tratar de reducir su tamaiio si éstas son muy grandes u ocupan mucha memoria, ya
que agilizan el proceso de transferencia del documento. En ¢l caso de que se tenga
una imagen muy grande a desplegar, se recomienda crear una versién mas pequeiia
de la misma que a su vez sea una liga a la imagen original. Notard sin embargo, que

la imagen reducida, la cual ha sido definida como una liga, serd desplegada dentro
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del documento, mientras que la imagen original podrd ser desplegada por un

visualizador externo o en una ventana separada.

4.6.1 Formas

Antes del uso de las formas en HTLM, el flujo de informacion por la WWW
era unidireccional. Las formas integran todos los medios para poder traer y manejar
los datos que necesite el usuario. También abren una gran variedad de posibilidades
para realizar transacciones de informacion tales como: solicitudes para obtener
nuevos articulos de noticias o hasta poder ordenar una pizza.

Un gran nimero de opciones estdn disponibles para la construccién de
formas, incluyendo cajas de texto, botones de verificacién, y meniis. Un programa
en el servidor después interpreta los datos y los maneja de la forma mas eficiente, ya
sea regresando el resultado en hipertexto, transfiriéndola a un archivo, o notificando
electronicamente al restaurante de pizzas (en el caso que se haya ordenado una
mediante este medio).

En esta seccion describiremos los elementos mis importantes que estin
involucrados para la realizacion de formas en HTML. Los detalles aqui descritos
forman parte de la especificacion 2.0 de HTML para la creacion de formas en

hipertexto.
Etiqueta FORM
La etiqueta FORM se utiliza para poder representar una forma dentro de un

documento en HTML. Més de una pueden incluirse en un solo documento, pero no

pueden ser anidadas entre si. Su sintaxis es la siguiente:
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<FORM ACTION=“url”> ... </FORM>

Los atributos son los siguientes:

e ACTION. Es ¢l URL del servidor el cual procesara el contenido de la forma.

e METHOD. Es el método en el servidor HTTP utilizado para procesar la forma de
manera completa. Dependiendo de que método se utilice serd como el servidor
seleccionado trabaje; es altamente recomendable el uso de la opcion POST. Las
opciones vilidas son:

GET. Este es el método por default y causa que la forma completa sea
agregada al URL como si fuera una consulta (query) normal.

POST. Este método ocasiona que los contenidos de la forma sean
enviados al servidor con todos los atributos de las etiquetas en lugar de ser

consideradas como parte del URL.

Dentro de una forma se puede tener cualquier etiqueta de hipertexto excepto
otro FORM. Especificamente, las etiquetas INPUT, SELECT y TEXTAREA son

utilizados para especificar los elementos de interfaz dentro de la forma.

Etiqueta INPUT

Se utiliza para especificar un simple elemento de entrada dentro de una
forma, se utiliza sin etiqueta de terminacién. En Mosaic para X window existen
varios tipos de etiquetas de entrada de datos por ejemplo, para texto, opciones de
seleccion miltiples o booleanas. Los atributos de la etiqueta INPUT son las

siguientes:
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o TYPE:
text. texto de entrada; este es el tipo por default.
password. texto de entrada; los caracteres introducidos son representados por
asteriscos.
checkbox. Es la representacion de un simple botén encendido o apagado
radio. Es semejante al checkbox, solo con la variante de que puede haber sélo
una seleccion.
submit. Un botdn de activacion para enviar los datos de la forma actual a un
servidor,
reset. Un botén que causa que los miltiples elementos que pudiera llegar a

contener una forma sean borrados o vuelvan a adoptar sus valores originales.

o NAME:
Es el nombre simbdlico (no el nombre desplegado) para el campo de entrada.
Este deberd estar presente para todos los tipos submit y reset, y es utilizado
cuando se envian en forma conjunta la cadena de consulta y los datos al

servidor remoto cuando la forma ha sido aceptada.

e VALUE:
Para un campo de entrada tipo texto o password, puede especificarse el
contenido por default para el mismo. En el caso de los tipos checkbox y radio
se le podrin asignar valores por default en los botones, en forma de
encendido o apagado. Para las entradas de tipo submit y reset se les puede dar

un valor que aparecera desplegado en los cajones de texto de esas formas.

o CHECKED:

Especifica que el botén de entrada se active por default (no se necesita valor).

135



Capitulo 4 Mosaic para sistema X-Window

o SIZE:
Es el tamaiio fisico del campo de entrada en caracteres; éste es sélo apropiado
para tipo texto y password. Si este elemento no estd presente, el valor por
default serd de 20. La entrada de texto en una ventana puede especificarse
con SIZE=width,height (ancho,alto); por ejemplo SIZE=60,12. Nota: El
atributo SIZE no se debera utilizar para especificar texto en forma de ventana

una vez que haya decidido utilizar la etiqueta TEXTAREA.

o MAXLENGTH:
Es el mdximo valor de caracteres que pueden ser aceptados como entrada;
sélo se utiliza para los campos de tipo password y texto (y solamente para
campos de linea sencilla y no para TEXTAREA), si este atributo no se

encuentra presente, el valor por default sera ilimitado.

Etiqueta SELECT

Dentro de la forma <FORM> .... </FORM>, cualquier nimero de etiquetas
SELECT son permitidas (incluyendo INPUT y TEXTAREA pero no mds formas
adicionales). INPUT y SELECT tienen tanto etiquetas de abrir y cerrar, dentro de
SELECT sélo una secuencia de etiquetas de tipo OPTION (opcién) cada uno

seguido por una cantidad arbitraria de texto es permitida. Por ejemplo;

<SELECT NAME="menu”>
<OPTION> Primera opcidn.
<OPTION> Segunda opcién.
</SELECT>
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Los atributos de SELECT son los siguientes:

o NAME:
Es el nombre simbdlico para este elemento. Siempre deberd estar presente, y

es utilizado cuando se coloca junto con la cadena de peticién para la forma.

o SIZE:
Si SIZE es 1 o si no se coloca, por default SELECT estar4 representado como
un mend de opciones Motif. Si SIZE es de tamafio de 2 o mis, SELECT

estard representado como una barra de corrimiento.

o MULTIPLE:
Especifica que la opcion SELECT permitird miltiples selecciones. La
presencia de esta etiqueta forza al mend a ser representado como una barra de

corrimiento ignorando el valor de SIZE.

El atributo opcional de OPTION puede ser el siguiente:

SELECTED.

Especifica que esta opcion es seleccionada por default. Si SELECT permite
miltiples selecciones, entonces las opciones miltiples pueden ser
especificadas como SELECTED.

Etiqueta TEXTAREA

La etiqueta TEXTAREA se utiliza para colocar texto en una forma de

ventana. Los atributos de esta etiqueta son los siguientes:
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o NAME. Es el nombre simbdlico para el campo de entrada.
o ROWS. Es el nimero de filas que contendré la ventana.

e COLS. Es el nimero de columnas que contendra la ventana.

Las etiquetas de tipo TEXTAREA tienen barras de corrimiento; cualquier
cantidad de texto puede ser capturada en ellas.
TEXTAREA requiere etiquetas tanto de abrir como de cerrar, una etiqueta sin

contenidos por default se declararia asi:
<TEXTAREA NAME=“foo” ROWS=4 COLS=40></TEXTAREA>
Una etiqueta TEXTAREA con contenidos por default se declararia asi:

<TEXTAREA NAME=“foo” ROWS=4 COLS=40>
Los contenidos por default van aquf
</TEXTAREA>

Dichos contenidos por default deberdn ser caracteres ASCII.

4.6.2 Los CGI’s (Common Gateway Interface)

Generar formas en HTML es sélo la mitad del camino. El reto ahora es
procesar los datos capturados desde las mismas y enviarlos a un programa
ejecutable. Todos los programas que utilizan datos provenientes de un forma en
HTML se les conoce como CGI (Common Gateway Interface), Cualquier lenguaje

capaz de generar archivos ejecutables es apropiado para crear alguno. El lenguaje

maés popular es C.
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En un servidor UNIX, el programa CGI recibird los datos de la forma via
entrada estdndar (stdin: por sus siglas en inglés “standard input”), si es que se utiliza
el atributo METHOD=POST. Por la misma via, la salida producida por el programa
CGI es enviada a una salida estindar (stdout: por sus siglas en inglés “standard

output”), la cual tomara el examinador.

¢ Para que se utiliza un CGI ?

Los CGI’s son programas que manejan solicitudes de informacion y
devuelven resultados. Con un CGl, el servidor puede desplegar informacién que no
puede leer el cliente directamente (como una base de datos de SQL), y actuar como
un gateway entre los dos para producir algo que los clientes puedan utilizar.

Los gateways se utilizan para una variedad de propdsitos, el mis comiin estd
en el manejo de formas para servidores HTTP. Los siguientes son algunos ejemplos
de usos de CGP’s:

¢ Convertir piginas de algin manual en HTML y enviar el resultado al cliente.
e Generar una interfaz con WAIS y bases de datos archie, convirtiendo los

resultados en HTML y manddndolos al cliente.

e Permite al usuario la retroalimentacion con el servidor a través de formas HTML
acompaiadas con un CGI.
JQue son los CGI’s exactamente?
Son programas ejecutables o scripts que pueden correr por si mismos. Hacen

posible que programas externos puedan comunicarse con diferentes servidores y

puedan intercambiar informacién entre ellos.
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Los CGI’s, pueden ser escritos en cualquier lenguaje que genere un archivo

ejecutable, Entre los lenguajes mds populares se incluyen:

C/C++

e PERL
Bourne Shell
C Shell

4.7 Especificacion de Recursos

Mosaic para X Window es como cualquier otra aplicacion X. Los valores
asociados con los diferentes recursos controlan diferentes aspectos y
comportamiento de cualquier aplicacion. El usuario puede alterar los valores por
default de una aplicacién X especificando directamente otro valor en un archivo de
recursos. Todos los programas X utilizan el mismo mecanismo para determinar los

valores y la sintaxis que van a tener esos recursos.

Archivos de Recursos

Cuando Mosaic comienza a correr, el programa busca en 2 archivos para sus
recursos especificados. El primero lo toma por default. Todas las aplicaciones X
almacenan sus archivos de recursos por default en el mismo directorio, en el caso del
Sistema Operativo Unix Solaris 2.3 se encuentran bajo el directorio
fusr/fopenwin/app-defaults. El nombre del archivo de recursos es el class name o
nombre de la aplicacién; Mosaic tiene un class name llamado Mosaic, en ese

archivo se pueden ver los atributos por default de la aplicacién. Si uno es ¢l
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administrador del sistema, debe verificar que este archivo esté instalado
apropiadamente. Pero en el caso de ser un usuario, lo que necesita saber es donde
estd localizado este archivo y examinar los recursos por default que contiene.

Si ya se ha instalado Mosaic, también se necesitara transferir un archivo para
recursos por default. Este archivo se encuentra en el siguiente URL del servidor FTP
anénimo del NCSA :

fip:/lftp.ncsa.uiuc.edu/Web/Mosaic/Unix/binaries/app-defaults

Existen tres archivos en este directorio: uno para computadoras con monitores
a color, otro para aquellas con adaptador SGI y el iltimo para monitores
monocromiticos. Es necesario verificar los atributos por default para esta opcidn. Si
Mosaic encuentra un archivo de recursos por default, tratard de leer las nuevas
especificaciones del mismo. Sin embargo, si el archivo no existe, Mosaic trabajara
con los recursos por default utilizando sus fuentes y colores originales.

La manera mds segura de instalar un archivo de recursos, es transferir el
original y posteriormente modificarlo de acuerdo a nuestras necesidades para no
perder las propiedades originales de Mosaic.

Después que Mosaic verifica la existencia del archivo de recursos bajo el
directorio /usr/openwin/lib/app-defaults, toma los valores que son referentes al
programa y que fueron especificados por el usuario. Si se usa xrdb para cargar
recursos en un servidor X cuando establecemos una sesion, Mosaic lee los recursos
del servidor. De lo contrario, buscard un archivo llamado .Xdefaults en el directorio
de trabajo por default (home directory). Si existe, leerd los recursos que se

encuentren en él.
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El usuario debera usar ¢l comando xrdb de Unix para cargar los recursos de
Mosaic. Cuando lo corra, debe especificar el nombre del archivo que cominmente
se llama . Xdefaults o .Xresources.

Si no estd seguro de como el sistema maneja los recursos, el usuario puede
averiguarlo en su directorio de trabajo y buscar el archivo .Xdefaults. Para verificar

si xrdb estd siendo usado, en ¢] archivo .xinitrc debe aparecer una linea de la forma:

xrdb nombre_de_archivo
0

xrdb -load nombre_de_archivo
Si se encuentra alguna de estas lineas, se podrd poner cualquier
especificacion de recursos en ese archivo (nombre_de_archivo). Pero, si xrdb no est4
en uso, se deberd verificar si existe el archivo llamado .Xdefaults. De ser asi, se

podrin agregar todas las especificaciones de los recursos a este archivo y actualizar

los cambios con el siguiente comando:

% xrdb .Xdefaults
Sintaxis de la especificacion de recursos

Una aplicacién X identifica sus recursos con su nombre de clase (class
name). En el caso de Mosaic, el nombre de clase es Mosaic, las especificaciones de

los recursos para el programa son todas de la forma:

Mosaic*Nombre_del_recurso: valor
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Hay que asegurarse de incluir los dos puntos después del nombre del recurso
en la especificacién. Si se omiten, Mosaic silenciosamente ignora la especificacion y
no despliega mensajes de error para las especificaciones de recursos incorrectas.
Cada especificacion debe estar en diferente linea, si el dltimo caracter es una
diagonal invertida (\), la definicién de ese recurso continuard en la siguiente. Se
puede incluir un comentario en la definicién de un recurso o al principio de una
linea mediante el uso de un signo de admiracion (!). A continuacion presentaremos

un ejemplo de cémo se podrian definir en el archivo Xdefaults:

! Recursos de Mosaic
Mosaic*homeDacument: |usr/local/home/pilar/mosaic/mitesis.html
Mosaic* verticalScrollOnRight: False

Mosaic*confirmExit: False

Notese que las letras mayisculas en ¢l momento de la definicion de los
recursos son importantes. Si se olvida enunciar algin parimetro o alguna palabra
que comience con mayiscula, Mosaic por supuesto la ignorard. Cada recurso tendrd
su tipo de dato (por ejemplo: cadena, entero, booleano, etc.).

Algunos recursos de Mosaic tienen banderas para comandos. Por ejemplo, el
recurso homeDocument puede ser sustituido por -home, se pueden incluir recursos
de Mosaic ¢n la linea de comandos mediante la opcion -xrm. Esta opcién toma la

siguiente forma:

% Mosaic -xrm “Mosaic*Nombre_del_recurso: valor” &

Es posible especificar sélo un valor para el recurso con la opcién -xrm,

entonces si se quieren colocar miltiples recursos, se necesitard utilizar la opcién -
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xrm para cada uno. La especificacion de recursos en la linea de comandos provee
una manera conveniente para probar las especificaciones de estos, antes de
agregarlos en forma definitiva al archivo de recursos. Por ejemplo, se podria utilizar

el siguiente comando para observar si se consigue lo deseado o no:

% Mosaic -xrm “Mosaic*anchorColor: LimeGreen” &

Es importante sefialar que Mosaic lee los archivos de recursos Gnicamente
cuando se inicia el sistema. Si se modifica un archivo de recursos en el momento que
Mosaic se esta ejecutando, las nuevas especificaciones no toman efecto sino hasta
que se reinicialice Mosaic. Si el xrdb carga los recursos en el servidor, también
habr4 necesidad de volver a cargar los recursos cuando se modifique el archivo

Xdefauls mediante:

% xrdb .Xdefaults

Ejemplo del contenido del archivo .Xdefaults:

Mosaic*XmLabel*fontList: ~*-helvetica-bold-r-normal-*-14-*.*.*-*.*.is08859-1
Mosaic*XmLabelGadget*fontList: -*-helvetica-bold-r-normal-*-14.*.*-*-*-*-is08859-1

Mosaic* XmScale*fontList: ~-helvetica-bold-r-normal-*-14-*.*.*.*.*.i508859-1
Mosaic*XmBulletinBoard*labelFontList: *-helvetica-bold-r-normal-*-14-*.*.*-*.*.{s08859-1
Mosaic*optionmenu.XmLabelGadget*fontList: -*-helvetica-bold-r-normal-*-14-*-*-*-*-*-{508859.1
Mosaic* XmPushButton*fontList: -*.helvetica-medium-r-normal-*-14-*-jso8859-1
Mosaic*XmPushButtonGadget*fontList: “*-helvetica-medium-r-normal-*-14-*-{s08859-1

Mosaic* XmToggleButton*fontList: -*-heivetica-medium-r-normal-*-14-*-is08859-1
Mosaic*XmToggleButtonGadget*fontList:  -*-helvetica-medium-r-normal-*-14-*-is08859-1

Mosaic*optionmenu*fontList: -*-helvetica-medium-r-normal-*-14-*-is08859-1
Mosaic* XmIconGadget*fontList: ~*-helvetica-medium-r-normal-*-14-*-is08859-1
Mosaic*XmBulletinBoard*buttonFontList: «*-helvetica-medium-r-normal-*-14-*-{s08859-1
Mosaic*menubar*fontList: -*-helvelica-bold-o-normal-*-14-*-js08859-1

Mosaic* XmMenuShell*XmPushButton*fontList: -*-helvetica-bold-0-normal-*-14-*.is08859-1

Mosaic* XmMenuShell*XmLabel Gadget*fontList: -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-is08859-1

Mosaic* XmMenuShell*XmPushButtonGadget*fontList: -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-is08859-1
Mosaic* XmMenuShell* XmCascadeButton*fontList: -*-hejvetica-bold-o-normal-*-14-*-is08859-1
Mosalc* XmMenuShell*XmCascadeButionGadget*fontList: -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-is08859-1
Mosaic*XmCascadeButton*fontList: -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-j508859-1
Mosaic*XmCascadeButtonGadget*fontList: -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-is08859-1
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Mosaic*XmMenuShell*XmToggleButton*fontList: -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-iso8859-1
Mosaic*XmMenuShell*XmToggleButtonGadget*fontList: -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-1s08859-1
Mosaic*pulldownmenu*fontList:  -*-helvetica-bold-o-normal-*-14-*-1508859-1
Mosaic*XmList*fontList: -*-helvetica-medium-r-normal-*-14-*-1s08859-1
Mosaic*XmText.fontList:  -*-lucidatypewriter-medium-r-normal-*-14-*-is08859-1
Mosaic*XmTextField.fontList: -*-lucidatypewriter-medium-r-normal-*-14-*-is08859-1
Mosaic*TitleFont: -adobe-times-bold-r-normal-*-24-*-*-*.*-*-is08859-1

Mosaic*Font: -adobe-times-medium-r-normal-*-17-*-*-*.*.*-is08859-1

Mosaic*ItalicFont; -adobe-times-medium-i-normal-*-17-*-*-*-*-*-{s08859-1

Mosaic*A ddressFont: -adobe-times-medium-i-normal-*-17-*.*.*.*.*.is08859-1
Mosaic*PlainFont: -adobe-courier-medium-r-normal-*.14-*.*.*.*.*.is08859-1
Mosaic*PlainboldFont: -adobe-courier-bold-r-normal-*-14-*.*-*.*.*.is08859-1
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Capitulo 5

Propuesta del proyecto

En el capitulo anterior mencionamos algunas caracteristicas del software a

utilizar en la realizacién de nuestro proyecto.

Hasta este momento hemos discutido algunos conceptos importantes as{ como
los recursos de hardware con los que cuenta la DCAA. Por lo tanto, es hora de
comenzar en si con ¢l disefio de nuestra propuesta, describir en qué va a consistir y

para qué vamos a utilizar un Kiosco de Informacidn.

5.1 Sistema de Informacion integrado en un Kiosco

Como mencionamos en la Introduccion, la inquietud sobre la realizacién de
un proyecto tan ambicioso surge en lo que antes era Departamento de Apoyo a
Sistemas Unisys (ahora Coordinacién Técnica) gracias al Ing. Fernando Baz Garcia.
La propuesta del sistema comienza desde ¢l afno de 1994 a raiz de conjuntar
herramientas disponibles en ese entonces e iniciar una etapa en la que el objetivo
principal es la solucion de problemas primero dentro de 1a Universidad y porqué no;
lNegar inclusive al Gobierno Federal e Iniciativa privada.

La idea original sobre el proyecto, es la instalacién de terminales (similares a
la red de cajeros automdticos de los bancos) dentro del campus universitario,

conectadas a la RedUnam (aprovechando esta infraestructura) y ofrecer un servicio
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de caracter informativo a la comunidad universitaria y piiblico en general. Sin
embargo, esa idea ha ido madurando conforme se desarrollé el sistema, ahora
aplicindola a la solucién de problemas reales tal como lo mostramos en el capitulo
6.

Las terminales consisten basicamente de los siguientes elementos:

Una estacion de trabajo (en este caso uma SparcStation 5, aunque no

necesariamente).

Una pantalla Touchscreen.

Teclado.

Un mueble que contiene los elementos anteriores y da el aspecto de Kiosco.

El usuario puede llegar al kiosco, pedir informacion acerca del campus,
institutos y otras dependencias de la UNAM a través de un ambiente grifico
amigable (Mosaic) utilizando la pantalla touchscreen. El sistema lo lleva
pricticamente de la mano, ¢l usuario nunca se entera que la informacién que él ve,
se puede encontrar en alguna otra miquina dentro de la red. Caracteristicas con mis
detalle se presentan en la siguiente seccidn.

El tener las terminales conectadas a la red presenta las ventajas de poder
compartir los recursos entre las diferentes miaquinas que la componen. Recursos

tales como archivos, bases de datos y dispositivos periféricos.

¢ Porqué utilizar una estacion de trabajo ?

Es importante sefialar que aunque el proyecto se desarrollé en una estacién de

trabajo SparcStation 5 de Sun Microsystems, el sistema podria implantarse en
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cualquiera que corra el sistema de ventanas X-Window y por lo tanto, ejecute
Mosaic.

En nuestro caso, el equipo disponible en ese momento fue la SparcStation
pero bien podria migrarse a otra estacion de trabajo, lo que presentamos aqui es el
prototipo del Kiosco.

Se utiliza una estacion de trabajo debido a la capacidad de procesamiento y
almacenamiento masivo de imdgenes, video y sonido. Si pensamos en una
computadora personal, estariamos muy limitados por 1a capacidad de procesamiento;
la velocidad que se requiere para el manejo de los diversos tipos de datos (imagen y
video a color, sonido y texto principalmente) es enorme, por lo que hasta ahora, sélo
las estaciones de trabajo pueden soportar la cantidad de operaciones que se
requieren manipular en sistemas como e! nuestro.

Por otra parte, Mosaic inicamente estd disponible para 3 tipos de plataformas
(como lo mencionamos en el capitulo anterior), éstas son: Windows para PC’s, X-
Window para estaciones de trabajo y Mac con su propio sistema operativo. Por lo
tanto, debemos elegir algiin equipo con cualquiera de los tres ambientes graficos
anteriores. Particularmente, utilizamos la estacién de trabajo SparcStation 5 porque
es un equipo con el que cuenta la DCAA, tenemos la ventaja de que ya existia y por

lo tanto, en él se desarrollé el sistema.

5.2 Caracteristicas del equipo

En esta seccién describiremos las caracteristicas principales del equipo y

herramientas de software que utilizamos en el proyecto.
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Caracteristicas de la SparcStation 5

La SparcStation 5 es un modelo de estacion de trabajo creado por Sun

Microsystems, entre sus caracteristicas se encuentran las siguientes:

e 32 MB de memoria base, tiene un total de ocho slots disponibles, un SIMM de 32

MB en un slot y deja siete vacantes.
¢ 1 GB de capacidad de disco interno.
¢ procesador microSPARC-II de 110 MHz.
o 3 slots Sbus de entrada/salida de 32 bits.
e entrada para par trenzado y AUL
e monitor de 17 pulgadas color, con tamaiio de imagen de aproximadamente

328x242 mm. Con una definicién horizontal de 1280 puntos y vertical de 1024

puntos.

¢ Sistema Operativo solaris 2.3 edicion II o solaris 1.1.1 versién B o posteriores
como software de sistema .

o para la conectividad en red soporta Token Ring, interfaz serie, FDDI, ATM,
Ethernet ¢ ISDN.

o manejo de distintos medios en red, como video (SunVideo) y cimara de video
(SunCamera).

o dos puertos seriales.

e un puerto paralelo.

e un puerto SCSL

e soporta cuatro dispositivos internos, dos discos, una unidad de disco flexible y un
drive de CD-ROM.

Integrando todos estos elementos, el equipo se ve como el de la Figura 5.1.
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Figura 5.1 SparcStation 5

Como se puede apreciar en la Figura 5.1, se trata de un equipo relativamente
pequeiio en lo que respecta al CPU, existe una familia de este tipo de estaciones de
trabajo (SparcStation 5) que han sido disefiadas especialmente para el desarrollo de
aplicaciones Multimedia. El equipo que utilizamos en la realizacion del Kiosco, es el

basico.

= &

o

Figura 5.2 CPU de la SparcStation 5
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Entre sus aplicaciones se encuentran las siguientes:

-CAD 2-Dy 3-D.
- Diseiio arquitectdnico.
- Diseio Gréfico.

- Imigenes médicas entre otras.

Un equipo adicional que viene incluido con la SparcStation S es una pequefia
cdmara de video, conocida como SunCamera. Es una cimara a color para equipos
con sistemas de video tales como los de Sun Microsystems Computer Corporation
(SMCC) para sistemas SparcStation. Entre las caracteristicas de hardware, tiene un
dispositivo de lente fijo acoplado por carga (CCD), alimentado por 12 volts DC con
salida de adaptador AC, la cdmara soporta una conexion a un puerto de entrada de
video. La lente tiene una longitud focal de 5.6 mm y 4ngulos visualizadores de 42
grados horizontal y 32 vertical. Tiene una contraventana electrénica automdtica con
velocidad de 1/60 a 1/15000 segundos, con balance de imagen, sincronizacién
interna, balance de blancos y ajuste automdtico de velocidades para obtener calidad
en la imagen. Opera en niveles bajos de luz con lo que se puede obtener una imagen
efectiva. La SunCamera en conjunto con otros productos como la tarjeta SunVideo
provee aplicaciones multimedia como video conferencias, video correo o creacion de
documentos incorporando video clips para presentaciones. La Figura 5.3 muestra la

SunCamera.
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Figura 5.3 SunCamera

Entre las herramientas que utilizamos en el desarrollo del Kiosco, incluimos
aquellas que nos permiten realizar multimedia con Mosaic y que pueden correr en la
estacién de trabajo donde realizamos el proyecto (SparcStation 5). Por ejemplo,
aquellas aplicables en la grabacién de videos, imigenes y sonido. También
incluimos una pequefia explicacion de su uso, pard posteriormente generar los
archivos necesarios y hacer la llamada a ellos utilizando hipertexto en lenguaje
HTML (seccién 4.6). Estas herramientas pueden complementarse con otras
pertenecientes a otros equipos de computo incluyendo computadoras personales.

Los programas llamados Snapshot y Audiotool forman parte del software que
acompaiia al sistema operativo de la estacién de trabajo SparcStation 5 (Solaris en
sus versiones 2.3 y 2.4). Por otra parte, SunVideo es un producto comercial (de Sun
Microsystems) que se vende por separado e incluye: software, la tarjeta de video y
una pequefia cimara (de la cual ya hablamos) donde podemos grabar secuencias de
video.

Pero también existen en la Red Internet, herramientas de software que forman
parte del dominio piblico y nos permiten manipular imagenes. Tal es el caso de XV
que incluimos en esta seccion.

Es interesante saber que el software para realizar multimedia no es exclusivo

de una miquina, gracias a la variedad de formatos de archivos que existen hoy en
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dia, podemos exportarlos de una plataforma de hardware a otra; realizar cambios en
los documentos originales y después devolverlos a sus dispositivos de
almacenamiento iniciales o bien, conservarlos en otra parte, y eso es algo que

realizamos constantemente sobre todo en el manejo de imagenes.

El subsistema de video de SUN (SunVideo)

Cada vez es mds comiin encontrar recursos de video en el ambiente de casi
todas las computadoras de hoy en dia. Video conferencias, imigenes sintetizadas,
video en vivo, animacidn, asi como otras opciones que han sido creadas con el fin de
cubrir las necesidades del usuario.

Parte del cambio en el desarrollo de nuevas tecnologias de video es la
necesidad de comprimir imagenes. Trabajarlas sin comprimir, resulta poco prictico
principalmente por la demanda de procesadores rdpidos que €stas requieren, gran
cantidad de espacio en disco para su almacenamiento y su dificil manejo en
ambiente de red. Como ejemplo, podemos mencionar que una imagen requiere de
mds de 900 kbytes de espacio de memoria para una imagen de 24 bits de formato
RGB de 640 x 480 pixeles de resolucion.

La otra parte del cambio lo constituye la velocidad de compresion y
descompresion de las imdgenes. La necesidad de estas tareas en tiempo real es un
requerimiento muy importante para aplicaciones en video conferencias. El
subsistema de video de SUN o SunVideo logra cubrir estos requerimientos gracias a
su tarjeta de video de compresion de imdgenes, la cual ofrece miltiples estindares
de compresion (ver Figura 5.4).

SunVideo es un sistema de captura y compresion de imédgenes en tiempo real.
La tarjeta y su software capturan, digitalizan y comprimen senales de video de

diferentes dispositivos como cimaras y discos. Las iméigenes comprimidas pueden
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ser almacenadas en disco, transmitidas a través de la red o ser descomprimidas para
desplegarlas en la pantalla de una estacién de trabajo.

Este subsistema es un elemento esencial para la implantacion de video
conferencias y aplicaciones en multimedia. La tarjeta es completamente digital, por
lo que los datos pueden ser recuperados y procesados por el CPU a niveles mayores

de las 30 imégenes por segundo.

STV A

A

2

v

%
LRV

Figura 5.4 Sistema SunVideo

SunVideo estd diseflado para trabajar con aplicaciones que utilizan las
funciones de la plataforma de bibliotecas de imégenes conocida como XIL. Por si
misma, XIL nos ofrece funciones para el procesamiento de imégenes, asi como
software para su compresién y descompresién, también nos brinda facilidades para

acelerar la ejecucion de las operaciones m4s utilizadas.

La tarjeta de video de SUN soporta las siguientes técnicas de compresion:

CellB
JPEG
MPEG-1
o UYVY
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SunVideo se encargard de capturar el video y de comprimirlo; no se encargard
de descomprimirlo. Las aplicaciones del software de XIL contienen funciones que lo

descomprimen en el host. Por lo tanto, los niveles de descompresién dependerdn del

rendimiento del CPU.

Cabe seiialar que el subsistema de video no ofrece soporte directo para audio.

Las aplicaciones que lo requieren, tales como video conferencias, pueden utilizar las

utilerias para manipular el /dev/audio.

La siguiente tabla resume las capacidades de rendimiento de representacion

de imdgenes dependiendo de la técnica de compresién (las unidades estin en

cantidad de imédgenes por segundo):

Método de compresidn:
CellB )
JPEG I 30 s
MPEG-1 (con niveles de bit 30 |25
variables)
MPEG-1 (con niveles de bit|, 18 | 17
constantes)
uvyvy 7 a0 S5
Tabla 3 Métodos de compresion y resolucion de imagen
Usos Comunes

Algunos ejemplos en los cuales el subsistema de video de SUN puede ser

utilizado son:
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¢ Video conferencia.
¢ Aplicaciones en Multimedia, utilizando la captura y compresién de video, entre

las cuales destacan;

1. Entrenamiento automético
2. Presentaciones para productos y comerciales de television
3. Kioscos de informacion

4. Publicaciones electrénicas

Visualizacion de programas de television en una estacién de trabajo.

Captura de imégenes de video para algin software.

Procesamiento de imdgenes.

Como dispositivo de captura de imagenes fijas.
Video Conferencia

Para una video conferencia, se necesita que en las dos localidades se tengan
dos tarjetas para capturar y comprimir las imdgenes de video alternativamente. Estas
aplicaciones envian y reciben las imigenes comprimidas y las descomprimen en
tiempo real, a su vez pueden sincronizar las seiales de audio y video (ver Figura
5.4).

Aplicaciones en Multimedia

Dependiendo de las necesidades de la aplicacién, se puede utilizar video

previamente almacenado o en tiempo real.
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Figura 5.4 Ejemplo de una video conferencia

El video comprimido puede ser almacenado en un archivo de tal manera que
pueda posteriormente ser editado e integrado en una presentacion de multimedia.
Estas imdgenes también se pueden integrar a una base de datos para poder presentar

la informaci6n en una forma méds efectiva. Aqui presentamos algunos ejemplos:

o Fotografias de profesores para un sistema de inscripciones.

¢ Fotografias de objetos asegurables para una compaiiia de seguros.

e Autopartes de distribuidores autorizados de compaiiias de automdviles.
o Imadgenes de hoteles y sitios de interés para los turistas.

o Imdgenes de contratos y/o documentos legales para confirmaciéon de trimites

afines.
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Digitalizacion de video

SunVideo incluye un software dentro del cual se encuentra un programa
llamado SunVideo, al ejecutarlo muestra una ventana en la pantalla.

Desde la ventana, se selecciona el puerto de entrada y el tipo de compresién
que se desea realizar y escoger si solo se desea desplegar la imagen o si se quiere

salvar en un archivo.

Ahora mencionaremos los pasos para poder digitalizar un video:

1. Conectar un dispositivo de video a alguno de los puertos de la SUN.

2. Dirigirse a un directorio en donde se tenga permiso de escritura por ejemplo:
% cd /home/archivos_video

3. Teclear el siguiente comando:
% /opt/SUNWits/Graphics-sw/xil/ examples/test/SunVideo

Deberdn aparecer las pantallas como se muestran en las Figuras 5.5a y 5.5b:

et SunVideo Tool -

Monitor ¢ .

.t Audle e | Py ot

. & = o M de o Souree:

Display:
Zoom:

CRecord Filw o scratch

ne-:ordi‘ng Le ngth: o ¢ LB 1000 1‘)00 ______________

Mbits/sec === Bits/Pigal: ——.— FPS; ==~

Figura 5.5a Vertana de SunVideo
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Figura 5.5b Ventanas de SunVideo

La Ventana Principal

El programa despliega la pantalla principal con los pardmetros de default
iniciales. Esta ventana tiene dos modos de operacién: captura y reproduccién. El
usuario podrd de manera alternativa grabar o reproducir audio.

Para poder desplegar video desde un dispositivo como una cidmara o

semejante se deberdn seguir los siguientes pasos:

1. Verificar en la ventana principal que la opcidén capture esté activada, si se
encuentra en la opcién File presionar ¢l botén Video Source dentro de la misma
ventana y después seleccionar la opcién capture.

2. Verificar que los parimetros dentro de la opcidn capture sean los correctos para
la configuracién deseada, esto se logra mediante un click del ratdn en el meni
para observar las opciones disponibles. Por ejemplo, asegurarse de que la entrada
estd bien direccionada al puerto donde estd conectado el dispositivo.

3. Hacer un click sobre el botén play para comenzar a desplegar la imagen. Se tiene
la alternativa de cerrar o abrir la ventana de desplegado (display) mediante un

click en el botén Monitor como se muestra en las Figuras 5.6y 5.7.
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Bits/Pixel:

Figura 5.6 Desplegando video desde un dispositivo externo

Una vez que la imagen ha sido desplegada, se visualizara toda la informacién
acerca del video. Por ejemplo, la resolucion en pixeles de la imagen y cantidad de

imdgenes por segundo representadas en la pantalla.

- SunVideu Honitur 68 Gty

- o - A

......

Neet T AL

Figura 5.7 Ejemplo del “monitor” de SunVideo

Para detener el desplegado del video, presionar ¢l botén Stop.
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Reproducir video desde un archivo

Es posible reproducir un video desde la interfaz de ventanas o mediante la
linea de comando. Para lograrlo a través de la interfaz de ventanas se deberdn seguir

los siguientes pasos:

1. Deberd darse un click con el ratén en el mend Video Source para seleccionar la
opcion file (archivo).

2. En la ventana dar un click al botén Load (cargar) para poder recuperar el archivo
a ser reproducido.

3. Teclear la ruta y el nombre del archivo que contenga el video.

4. Presionar OK para comenzar a reproducir el video.

5. Dar un click al botén play. Una vez que el video se estd reproduciendo se podra

detener en cualquier momento mediante el boton stop.

Snapshot

Esta aplicacién permite capturar regiones, ventanas o la pantalla entera del
monitor a color o blanco y negro. A este tipo de imédgenes se les llama raster y
pueden ser almacenadas como archivos tipo raster con una extension .rs.

Cuando se utiliza el Snapshot en un monitor blanco y negro, las imigenes ahi
creadas serdn siempre en esa tonalidad, aunque se quieran cambiar a color con otro
snapshot en otro monitor. Cuando se utilizan monitores a color, las imigenes serin
de ese tipo, en algunos monitores se tiene la opcion de poder realizar algunos
snapshots en blanco y negro.

Snapshot trabaja en manera conjunta con el Imagetool para poder visualizar y

manipular las imigenes.
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Es posible tomar imdgenes de la pantalla completa, de cualquier regién

rectangular que se quiera definir, o de cualquier ventana de la pantalla.

Esta aplicacién es verdaderamente 1til cuando se quieren obtener todo tipo de

imigenes en una estacién de trabajo, no importando el tipo de imagen que se

encuentre en pantalla.

Para abrir la aplicacion Snapshot, se deberd elegir dentro del menid de

programas en el 4rea de trabajo del usuario (Workspace)

programs>Snapshot (ver Figura 5.8).

wri i During wounbtown

Ty

sea i 1Y

Snap View.. s

Hide Window During Capture -

Figura 5.8 Ventana del snapshot

Tipos de Snap (Snap Type)

El Snapshot nos ofrece tres opciones diferentes para crear snapshots:

la opcién
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e Para capturar una ventana existente en la pantalla (Window).
e Para capturar una region definida por el usuario (Region).

e Para capturar por completo la pantalla (Screen).

Nota: El snapshot no captura el cursor o puntero del raton.

Lapsos de captura del Snapshot (Snap Delay)

Snapshot tiene un reloj que se puede utilizar para seleccionar el mimero de
segundos entre el tiempo de captura de la imagen. Este periodo es especialmente qtil
cuando se estdn capturando figuras de mends que se quieran desplegar después de
empezar a tomar el snapshot. Una vez que €l nGmero de segundos ha sido
seleccionado, comenzard un tono de beep mientras la captura se realiza, una vez que

termine sonara un tono mayor el cual indicard que la captura ha finalizado.
Escondiendo la pantalla de Snapshot durante la captura

Algunas veces se querrd tomar una imagen de una larga porcién de la pantalla
por lo que es posible esconder la ventana del snapshot durante la captura de esa
imagen. Esto se logra con un click del ratdn en la opcion Hide Window During
Capture de la ventana del snapshot para que se oculte en el proceso de captura de
una regién o una pantalla.

Capturando ventanas

Es posible obtener snapshots de ventanas siguiendo los siguientes pasos:
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1. Asegurarse de que la ventana que se quiere capturar esté completamente visible,
Si la ventana estd parcialmente oculta por alguna otra ventana, esa ventana que

estd ocultando a la imagen también aparecerdn en el snapshot.

2. Dar un click en la opcion Snap de la ventana del snapshot.

3. Ajustar el tiempo de captura en segundos para realizar la captura de la imagen.

4. Si se desea esconder la pantalla del snapshot durante la captura de la imagen,
seleccionar la opcidn apropiada en la ventana escondida durante el ajuste del

proceso de captura como se indico anteriormente.

5. Mover el puntero del ratén hacia la parte superior de la ventana que se quiere
capturar y posteriormente seleccionarla para comenzar con la captura. Cuando el
puntero indicador del raton esti en la parte superior de una ventana, entonces la

ventana serd capturada en forma completa, incluyendo los bordes.

Cuando el snapshot ha sido concluido, aparecerd un letrero en la parte
inferior de la pantalla diciendo: snap succeeded, indicando que la captura de la
ventana ha terminado, y a continuacién se podrd salvar esa ventana previamente

capturada, en un archivo con el formato que mds se apegue a nuestras necesidades.
Capturando regiones de pantalla
Se pueden tomar smapshots de cualquier area rectangular simplemente

utilizando la opcion correspondiente a la opcidn Region del Snap Type en la ventana

del Snapshot.
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El siguiente ejemplo nos muestra cémo tomar un snapshot de una region:

1. Seleccionar la region en la pantalla a ser capturada, y verificar que ésta no esté

encimada con otras ventanas.

2. Dar un click a la opcidn Region para indicar que se desea hacer un snapshot de

una region.

3. De ser necesario, ajustar €l reloj para que se escuchen los tonos de beep durante

el proceso de captura de la region.

4. Dar un click a la opcidn Snap.

5. Mover el puntero del ratén hacia una esquina del area a ser capturada, después
marcarla sin despegar el boton del raton hasta el drea deseada. Posteriormente,

aparecera un rectdngulo que indica los limites de la region especificada.

6. Una vez que la region estd definida, dar un click a adjust para comenzar con la

captura automadtica de la region.

Snapshot de la pantalla

Es posible tomar un snapshot de toda la pantalla siguiendo los siguientes

pasos:

1. Asegurarse de que la opcidn de capturar pantalla esté activada en la ventana del

snapshot (Screen).
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2. Dar un click hide window During Capture. Se podrd omitir este paso en ¢l caso de

que se quiera incluir a la ventana del snapshot dentro de la misma pantalla.

3. Dar un click a Snap para comenzar con la captura de la pantalla, entonces la
pantalla del snapshot desaparecerd mientras se realiza la captura y reaparecera
automdticamente una vez finalizada o en el caso que se haya elegido el reloj y un
intervalo de segundos para llevar a cabo este paso, al momento de terminar los

tonos de beep, reaparecerd la ventana del snapshot autométicamente.

Visualizando una imagen capturada

Para visualizar un snapshot:

Dar un click al botdn view del raton.

A continuacion aparecerd el siguiente mensaje: Starting Image Tool en la
esquina inferior izquierda de la ventana. Esta accién automdticamente desplegari el
Image Tool y con ello, la figura o imagen que previamente fue capturada (ver Figura
5.8).

En ese momento podemos darle a la imagen ¢l formato que mds nos
convenga. Por ejemplo, la figura anterior nos muestra el image tool con la imagen
previamente capturada. Para guardarla, nos vamos a la opcién File y aparece un
meni, en ese momento tecleamos el nombre del archivo con el que reconoceremos

nuestra imagen y seleccionamos ¢l formato adecuado.
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AR | VA A bbb

cpu 100 | pkts 256 | disk 40| intr 12800
132,248,27,10 | 132, 248,27.10 | 132,248,27,.10 | 132,248, 27,10

Figura 5.8 Imagen capturada por SnapShot y vista desde ImageTool

Es una herramienta que nos sirve para desplegar una gran variedad de
formatos de imdgenes en estaciones de trabajo. Se pueden tener todo tipo de
opciones disponibles para una imagen, que va desde ponerla de papel tapiz en
nuestra pantalla, cambiar tamaiio y tonalidades, invertirla, darle una inclinacién en
los grados que el usuario desee y en general una serie de opciones que a
continuacién se describirin con la ayuda de pantalla que nos aparece cuando
entramos a XV (ver Figura 5.9).

Podemos observar que existen una serie de opciones disponibles para poder

editar y modificar nuestra imagen en diferentes formatos y formas.
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G i 3¢
Load

Save

Print

Daintn

511 0 files

480%x270 image. 8-bit mode. Got all 200 colors, {139 unique)

g | AutoCrop | About XY Quit

Figura 5.9 Controles de XV

En la ventana superior se encuentra la opcidn Display, ésta nos permite
desplegar la imagen que nosotros estemos editando en diferentes tonalidades, que
pueden ir desde tonos suaves hasta una completa resolucién de color. Al lado
derecho, se encuentra la opcién de 24/8 Bit, esta opcion permite convertir a la
imagen que se esté editando a colores de 8 6 24 bits dependiendo de la resolucidn
que se quiera obtener. Junto a esta opcion se encuentra la de Algorithms, la cual nos
permite darle autométicamente diferentes vistas y escalas de resolucidn para brindar
a la imagen un tono especial diferente a su original y dentro de esa misma, podemos

rotar la figura en la opcidn copy rotate y podemos establecer ¢l nimero de grados
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que deseamos girar a nuestra figura. Bajo la opcién Display, se encuentra Root, la
cual se encarga de dar opciones de diversificacion de la imagen, por ejemplo, que se
ponga de fondo en toda la pantalla, o que ponga un papel tapiz de ladrillos y
enmedio de la pantalla quede la figura, o haga una serie de combinaciones simétricas
con la figura a lo largo de toda la superficie de la pantalla. Junto a esta opcién se
encuentra la de Window que como su nombre lo indica, nos despliega una serie de
ventanas relativas a la figura o al ambiente del sistema. Por ejemplo, se puede tener
la alternativa de abrir la opcidn de desplegar la ventana donde se pueda visualizar la
informacion de la imagen, de cudntos bytes ocupa, de la resolucién en pixeles y su
formato; también se puede abrir una ventana para editar comentarios acerca de la
figura, y dentro de esta misma opcion se encuentra una herramienta muy verstil
llamada color edit, que nos brinda todas las herramientas para darle manualmente
todas las tonalidades y cambios de color a la misma imagen. Junto a esta opcion se
encuentra la de Image Size, que nos sirve para ajustar el tamaiio de nuestra imagen a
nuestra conveniencia. Al extremo derecho de nuestra pantalla de xv controls se
encuentran todas las opciones disponibles para manipular a esa imagen como
archivo y a su vez a otros archivos, como cargar, imprimir, guardar, etc.

Es importante recordar que cuando se esta guardando un archivo, es posible
hacerlo con otro formato para que en un dado caso se ajuste a las necesidades de
otro paquete que no reconozca su formato original. Por ejemplo, Word para
Windows no reconoce archivos tipo GIF, pero con XV un archivo se puede
transformar de GIF a BMP y de esa manera ser reconocido por Word para Windows.

En la parte inferior de la pantalla, se encuentran opciones de atributos
adicionales para la imagen. Por ejemplo, editar un texto o girarla 180° o 90° ¢n
forma directa, darle un acercamiento automitico o alejarla para que se vea mis

pequeia que su tamaiio original. En general, se podria decir que con XV en cuestion
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de imdgenes, se pueden hacer las tareas bdsicas de conversiones de formatos,

cambios de color, tamaiio, etc.

Touchscreen

Aunque el touchscreen que utilizamos en el proyecto ya se contaba en la
DCAA, es conveniente también mencionar algunas tecnologias para seleccionar la
adecuada.

Con la proliferacion de las computadoras, mds y mis disefiadores de sistemas
estdn aprovechando las ventajas de la tecnologia de rouchscreen principalmente por
su facilidad de uso y velocidad de respuesta. De acuerdo a Dataquest, una fébrica de
pantallas touchscreen ubicada en San José California (Estados Unidos), las ventas
anuales de estos dispositivos llegaron en 1994 a 150 millones de délares, con una
estimacion en ventas de 300 millones de ddlares para 1998.

Actualmente existe una variedad de modelos para casi cualquier tipo de
aplicacion y S tipos principales de tecnologia en touchscreen. Es responsabilidad del
diseiiador balancear los requerimientos del sistema con la tecnologia de touchscreen
apropiada.

Los cinco tipos basicos son capacitivo, resistivo, de ondas de superficie, de
bisqueda infrarroja y de sensado de fuerza. Cada uno cuenta con sus ventajas y
desventajas y la mayoria de los vendedores estd de acuerdo en que ninguna
tecnologia por si misma es perfecta para todas las aplicaciones.

Para seleccionar la tecnologia mds apropiada es esencial examinar cémo

funciona cada una de ellas.
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Touchscreen resistivo

El touchscreen de resistencias consiste en una capa de vidrio formada para
llenar la superficie de desplegado. La superficie de vidrio estd recubierta de una capa
transparente conductiva y después cubierta con una capa de pldstico la cual también
estd cubierta con material conductivo, a su vez, ayuda a darle mayor consistencia y
proteccion a la pantalla. En el interior, esta pequeiia capa conductiva estd finamente
separada del vidrio mediante pequeiios circulos, cada uno mds delgado que una
milésima de pulgada. Cuando un usuario toca la pantalla, la superficie conductiva de
pldstico hace contacto con la capa de vidrio. El controlador detecta el contacto y
autométicamente calcula unas coordenadas tanto en ¢l eje X como el Y.

Las principales aplicaciones de esta tecnologia estd en restaurantes, hospitales
y manufactura principalmente porque son resistentes a la humedad y al polvo.
También, se pueden operar con manos que utilicen guantes. Sin embargo, esta
tecnologia no es tan eficiente como otras. La Figura 5.10 muestra ¢l esquema basico

de un touchscreen resistivo.

L capa exterior
substrato de vidrio protectora

e capa conductiva
circulos jdentificadotees de

coordenadas

Figura 5.10 esquema de un touchscreen resistivo
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Touchscreens capacitivos

Los touchscreens capacitivos utilizan una capa de vidrio cubierta con una
capa muy delgada de metal sobre la superficie de la pantalla. Al contacto de la
misma, el usuario crea una carga capacitiva con el campo eléctrico, dibujando una
pequeiia cantidad de corriente en el punto de contacto.

La corriente que fluye de cada esquina de la pantalla es proporcional a la
distancia del dedo del usuario. De esta manera, los niveles de la corriente son
medidos por los controladores y utilizados para localizar ¢l contacto de la pantalla.
Los touchscreens capacitivos son generalmente més brillantes y més claros que los
resistivos, pero no tanto como los de ondas de superficie o los de sensado de fuerza.

Tal como los touchscreens resistivos, los capacitivos también pueden ser
sellados para prevenir la penetracion de agua o polvo al sistema interno. Sin
embargo, la desventaja que presenta este tipo de tecnologia es que no se pueden
utilizar con guantes o con algin otro material no-conductivo. Este tipo de
dispositivos se pueden encontrar en juegos de video, para dar informacidn al piblico
en general de cualquier tema en una terminal y para puntos de venta en ciertos
establecimientos.

Los touchscreens capacitivos a su vez estan sujetos a descalibrarse por las
condiciones del ambiente y por las propiedades conductivas de los usuarios, las
cuales generalmente son diferentes; o se puede presentar el caso en que el usuario
por un descuido toque la pantalla junto con una superficie de metal y con el tiempo
la pantalla junto con sus controladores de corriente se descalibren.

Los touchscreens capacitivos son a su vez muy vulnerables a los rasguiios, los

cuales pueden destruir la capa conductora y causar que el sistema resulte inoperable.
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La Figura 5.11 muestra el esquema bdsico de un touchscreen capacitivo:

Punto de Cbntacto

Figura 5.11 esquema del touchscreen capacitivo

Touchscreen de ondas de superficie

Un touchscreen de ondas de superficie consiste en una capa de vidrio muy
clara. Cada eje en la capa tiene un transductor piezoeléctrico transmisor y receptor, y
una serie¢ de franjas reflectoras. El controlador del touchscreen manda ondas
constantes de 5 Mhz a los transmisores transductores, los cuales convierten las
seiiales en ondas de superficie. Las ondas de superficie son ondas mecanicas que se
propagan en la superficie de materiales como el vidrio. Las franjas reflectoras

diversifican el calor a través de la superficie de la pantalla. Cuando un dedo toca la
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pantalla, una porcién de la onda se absorbe. El resultado del cambio en la sefal
recibida es analizada por el controlador y digitalizada en coordenadas X y Y.
Asimismo, un tercer eje Z es también determinado por el controlador para medir la
cantidad de la sefal que fue absorbida.

La tecnologia de superficie de onda aparecié por primera vez en 1987 y
continua produciéndose actualmente como el tnico fouchscreen que no necesita
capas de plastico, solamente existe vidrio entre el usuario y la imagen, este tipo de
tecnologia ofrece mayor durabilidad y claridad que el capacitivo y el resistivo. La
onda de superficie es una tecnologia muy confiable, ya que estd basada en la medida
del tiempo. Como resultado, no depende de factores externos como la temperatura y
humedad que siempre estin cambiando. Gracias a su material que es completamente
hecho de cristal, no es vulnerable en su superficie en comparacién con los de
plastico, y estd libre de riesgos como seria un rasguiio en su superficie. Estas
ventajas permiten que se encuentren en sitios como supermercados, centros de
actividad turistica y tiendas. Sin embargo, este tipo de touchscreen no se recomienda
para lugares en donde contaminantes liquidos entren en regular contacto con la

pantalla, ya que causan su irremediable inoperabilidad.

Touchscreens de biisqueda infrarroja

La tecnologia de busqueda infrarroja (IR), trabaja con el principio de un haz
de luz infrarroja invisible para la vista humana. Este haz de luz se produce por una
serie de leds emisores de luz infrarroja y una serie de fototransistores en el otro
extremo de la pantalla, creando una malla de luz a través de toda la pantalla. Cuando
un objeto interfiere con esos haces de luz, automdticamente los fototransistores
detectan la ausencia de luz en esa region y transmiten la seial que identifica las

coordenadas Xy Y de la region en que hubo contacto con la pantalla.
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No existe ninguna capa de ningin material cubriendo los sistemas de contacto
infrarrojo, lo cual significa que el usuario retiene la calidad de la imagen original.
Este tipo de fouchscreen es muy vulnerable al vandalismo y a lugares donde exista
poca seguridad, ya que no cuentan con alguna capa protectora.

Desafortunadamente, este tipo de fouchscreens son muy susceptibles a falsos
contactos, a consecuencia de que detectan todo tipo de cuerpos que interfieran con
las ondas de luz, algunas veces detectan contactos que no se tienen la intencién de
hacer o particulas de polvo que accidentalmente caen en la superficie y provocan
falsos contactos, por lo que llegan a ser ineficientes hasta que son nuevamente
limpiados. A diferencia de otras tecnologias, estas pantallas no pueden ser
facilmente programadas para ignorar contaminantes que se pudieran situar en su
superficie.

A continuacién se muestra la Figura 5.12 con el esquema bdsico de un

touchscreen de deteccion infrarroja:

Diodos receptores

Transmisor - Receptor

Diodos transmisores

Figura 5.12 Esquema de un touchscreen de deteccion infrarroja
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Touchscreen de sensado de fuerza

En sistemas touchscreen de sensado de fuerza se coloca un monitor sobre una
plataforma especialmente diseiiada, que es la que le da al monitor su sensibilidad al
contacto. La plataforma consiste en un plato que descansa sobre unos resortes con
capacidad de movimiento en todas sus direcciones. Cuando la pantalla es tocada, la
fuerza aplicada causa un suave desplazamiento entre la parte superior del plato y la
base de la pantalla. Sensores internos miden en ese momento el nivel de fuerza
ejercido que causd este movimiento y los lectores son utilizados para calcular la
localizacién del dedo del usuario.

Tal como los touchscreens de bisqueda infrarraja, no existe una capa de
ninglin material cubriendo a la pantalla, es por eso que la calidad original de la
pantalla se mantiene constante. Los fouchscreens de sensado de fuerza son més
ficiles de integrar con los monitores existentes que la mayoria de los sistemas
touchscreen restantes. El usuario solamente tiene que colocar su monitor sobre la
plataforma especial de este sistema, realizar una calibracion de rutina y entonces el
monitor se convierte en un rtouchscreen de sensado de fuerza. A su vez, estos
sistemas representan una buena alternativa para aquellos usuarios que quieran
cambiar todo su sistema convencional a uno de este tipo, ademds de que puede
trabajar con una gran variedad de monitores que no pesen mas de 90 libras.

La desventaja de este tipo de touchscreen es su calibracidn, la cual es una
tarea muy compleja que consume mucho tiempo. Y si surge la necesidad de elevar
un poco ¢l monitor, una nueva calibracién se requerird. En adicion a esto, debido a
los célculos tan complejos que se requieren en la tecnologia de sensado de fuerza, el
tiempo de respuesta del sistema es relativamente lento. Esto también es menos

ventajoso cuando se requiere por ¢jemplo, arrastrar un fcono o algo semejante,
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En conclusién, la tecnologia que se elija dependerd de la aplicacién que se le

quiera dar y a su peculiar conjunto de requerimientos. Esto se puede observar en la

siguiente tabla:
B U
rapido rapido rapido moderado lento
10-20 ms 10-15 ms 20 ms 20-35ms 150-250
ms
75 % 75 % 85 % 92 % 100 % 100 %
Resiste- | Sensiblea | Resistente Imprevisto Extrema- Extrema-
tc, sin falla daiios pero con damente damente
después de en su tendencia a resistente resistente
fallas pantalla. | fallas debido
visibles a rasguiios
invisibles
TAllo | Ao | Alto Medio | Bajo | Medio |
300/pulg 25-100 100/pulg 30/pulg 8/pulg 40/pulg
/pulg |
l “ 1 o
No No | No No l Si No
Toal . Bajo Bajo | Bajo |  Bajo l Bajo Alto

tabla 4 Comparacion de tecnologias de touchscreens
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Por tdltimo, el touchscreen que vamos a utilizar en el kiosco de informacién
es de tipo capacitivo, dadas las caracteristicas del fabricante. Esto no quiere decir
que tiene que ser necesariamente de esta tecnologia pero, dados los 5 tipos basicos

de tecnologia en touchscreen, el mis recomendable es éste.

5.3 Desarrollo

En la seccion 5.1 mencionamos la propuesta del proyecto que presentamos en
la presente tesis. Ya habiamos incluido una descripcién de Mosaic en el capitulo 4,
también conceptos relacionados con este software.

Mencionamos las caracteristicas del] equipo en cuanto a hardware se refiere,
asimismo, incluimos herramientas que utilizamos en la generacion de los archivos
que necesitamos para generar los documentos que nuestro sistema debe tener. En
esta seccion hablaremos en sf, del desarrollo del proyecto.

Primero, comenzaremos presentando la informacién necesaria para la
instalacion de Mosaic y como fue posible adaptarlo a un modo kiosco que es
exactamente lo que necesitamos.

En el capitulo 4, hablamos un poco acerca del servidor HTTP, el cual es
necesario instalar para la transferencia de documentos hipertexto dentro de la red,
aqui veremos como instalarlo y configurarlo en forma adecuada para que éste sea lo

mds seguro posible.
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5.3.1 Instalacion y Configuracion del cliente Mosaic

Como se menciond en el capitulo 4, para la instalacién de un cliente Mosaic
como visualizador de documentos hipertexto, se puede hacer via servidores fip

andnimos.

Bésicamente hay 2 formas de llevar a cabo la instalacién:

1. Obtener el cddigo binario previamente compilado que se encuentra en el servidor
ftp anénimo fip.ncsa.uiuc.edu (como se describe en la seccién 4.3).
2. Obtener el cddigo fuente y compilarlo localmente, también realizando una

conexién al servidor especificado en el inciso anterior.

Si se escoge el primer método, lo tinico que se tiene que hacer es una
conexion ftp al servidor fip.ncsa.uiuc.edu y después cambiarnos al directorio
/Mosaic/Unix/binaries. El siguiente ejemplo nos muestra el cambio de directorio una

vez que la conexion al servidor ha sido establecida.

ftp> cd /Mosaic/ Unix/binaries

250 CWD command successful.

ftp> dir

200 PORT command successful.

150 Opening ASCII mode data connection for /bin/Is.
total 26

drwxr-xr-x 612873 wheel 2048 Apr 513:24.
drwxr-xr-x 612873 wheel 2048 Dec23 1994 ..
-rw-r--r-- 112873 other 169 Oct 10 1994 .index
drwxr-xr-x 215220 202 2048 Apr13 01:442.5
drwxr-xr-x 2101 10 2048 Jun 23 16:08 2.6b
drwxr-xr-x 212873 wheel 2048 Aug 22 1994 app-defaults
drwxr-xr-x 515220 202 2048 Mar 12 04:13 old
226 Transfer complete.
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El lector puede notar que aparece una serie de directorios, aunque se observe
que existe un directorio llamado 2.6b (es la versién 2.6 beta), el que nos interesa es
el 2.5. En él, se encuentra Mosaic 2.5 precompilado para varias arquitecturas de

maquinas tal como se muestra a continuacion:

ftp> cd 2.5

250-Please read the file README-2.5

250- it was last modified on Sat Apr 109:37:59 1995 - 92 days ago
250-Please read the file README-2.5-solaris

250- it was last modified on Thu Apr 13 01:40:07 1995 - 80 days ago

250 CWD command successful.

ftp> dir

200 PORT command successful.

150 Opening ASCII mode data connection for /bin/ls.

total 49722

drwxr-xr-x 215220 202 2048 Apr 13 01:44 .

drwxr-xr-x 612873 wheel 2048 Apr 513:24 ..

-rwxr-xr-x 115220 202 845660 Mar 12 03:58 Mosaic-alphal3-2.5.Z
-rwxe-xr-x 115220 202 760451 Mar 12 03:59 Mosaic-alpha30-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 1953997 Mar 12 03:59 Mosaic-dec-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 2193623 Mar 12 09:24 Mosaic-hp-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 2478729 Mar 12 04:00 Mosaic-ibm-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 1367411 Mar 12 04:00 Mosaic-indy-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 1632311 Mar 12 04:01 Mosaic-linux-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115974 202 2753415 Mar 31 13:54 Mosaic-linux-static-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 1493021 Apr 1 09:34 Mosaic-sgi-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 2451643 Mar 12 04:01 Mosaic-solaris23-2.5.Z
-rwxr-xr-x 118381 202 2444387 Apr 13 01:42 Mosaic-solaris24-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 2531137 Mar 12 04:02 Mosaic-sun-2.5.Z
-rwxr-xr-x 115220 202 2537161 Mar 12 04:03 Mosaic-sun-lresolv-2.5.Z
-rw-r--r-—- 115220 202 1681 Apr 109:37 README-2.5

-rw-r--r-—- 118381 202 828 Apr 13 01:40 README-2.5-solaris

226 Transfer complete.

A finales del afo pasado, cuando la versidon 2.4 de Mosaic fue oficialmente
liberada en el NCSA, ya se tenia disponible la versién 2.5 beta (recuerde que la
version beta es una oficialmente no liberada) y desde entonces teniamos pensado
trabajar con ella, por la principal razén de que a partir de esta versién, Mosaic puede

operar en modo kiosco (veremos mis detalles de esto mds adelante). Mosaic en su
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version 2.5 fue oficialmente liberado en los primeros meses de este aio (en abril ya
se contaba con ella) y desde entonces, comenzamos a trabajar con la misma.

El siguiente paso es transferir a nuestra médquina local, el archivo binario
correspondiente. En este caso, recuerde que estamos trabajando en una SparcStation
5 con sistema operativo Solaris 2.3. No debemos olvidar que para los archivos

binarios, el comando fip debe operar en el modo binario (binary).

ftp> bin

200 Typesset to 1.

ftp> get Mosaic-solaris23-2.5.Z

local: Mosaic-solaris23-2.5.Z remote: Mosaic-solaris23-2.5.Z
200 PORT command successful.

150 Opening BINARY mode data connection for Mosaic-solaris23-2.5.Z
(2451643 bytes).

226 Transfer complete.

2451643 bytes received in 35.37 seconds (67.69 Kbytes/s)
ftp> quit

221 Goodbye.

En este momento contamos con el archivo binario del cliente Mosaic en la
mdquina local. Observe que el archivo estd comprimido, por lo que serd necesario
utilizar el comando uncompress de Unix y cambiar los permisos de ejecucién. Antes
de correrlo, se debe definir la variable de ambiente LD_LIBRARY _PATH de la

siguiente forma:

% setenv
LD_LIBRARY_PATH=/usr/openwin/lib:/ usr/lib:/ opt/ SUNWmotif/lib:/ opt/ SUNWits
/ Graphics-sw/xil/lib

la cual contiene un path (ruta) donde se buscarin las bibliotecas que intervienen en
el ambiente grifico del sistema, si es que se necesitan. Una vez hecho esto, al
correrlo en la consola de la estacién de trabajo o una terminal X, veremos la pantalla

de Mosaic con su correspondiente “home page” que tiene por default (ver seccién
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4.1). Mds adelante veremos como cambiar ciertos pardmetros de configuracion para
tener nuestra aplicacion en modo kiosco y el “home page” que deseemos.

Para el segundo método, necesitamos obtener el codigo fuente de Mosaic de
forma similar a la anterior, en este caso tenemos que dirigirnos al directorio

/Mosaic/Unix/source.

ftp> cd /Mosaic/Unix/source

250 CWD command successful.

ftp> dir

200 PORT command successful.

150 Opening ASCII mode data connection for /bin/ls.

total 5988

drwxr-xr-x 4 12873 wheel 2048 Jun 22 11:41.

drwxr-xr-x 612873 wheel 2048 Dec23 1994 ..

-rw-r--r-- 112873 other 206 Aug22 1994 .index

drwxr-xr-x 9 15220 202 2048 Mar 12 06:48 Mosaic-2.5
-rw-r--r-- 115220 202 1110223 Mar 12 06:46 Mosaic-src-2.5.tar.Z
-rw-r--r-- 1101 10 1945511 Jun 22 11:38 Mosaic-src-2.6b3.tar.Z
drwxr-xr-x 2 15220 202 2048 Mar 12 04:08 old

226 Transfer complete.

El lector puede notar que solo hay un archivo conteniendo el cédigo fuente.
Si se pregunta ;porqué?, la respuesta es simple. Recuerde cuando hablamos del
sistema de ventanas X-Window como GUI del sistema operativo UNIX en las
estaciones de trabajo, X-Window ofrece muchas ventajas en un ambiente de red. Las
aplicaciones que se realizan en este ambiente grifico, se basan en bibliotecas
(biblioteca Xlib) o cajas de herramientas (toolkit). El sistema X-Window
proporciona un conjunto estindar de rutinas en lenguaje C las cuales se encuentran
en la biblioteca Xlib. Si una aplicacion corre en este ambiente, puede hacerlo en
todas las estaciones de trabajo que tengan X-Window no importando la arquitectura
de la mdquina, hablamos entonces de aplicaciones portables entre sistemas.

Por otra parte, C es un lenguaje de programacion de propdsito general que

ofrece como ventajas economia de expresion, control de flujo y estructuras de datos
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modemos y un rico conjunto de operadores. Ademds, C no es un lenguaje de “muy
alto nivel” ni “grande”, y no estd especializado en alguna 4rea especifica de
aplicacidn. Originalmente, C fue diseiiado para el sistema operativo UNIX y Dennis
Ritchie (uno de los investigadores que diseiiaron UNIX) lo implant6 sobre el mismo
en una DEC PDP-11. El sistema operativo, el compilador y esencialmente todos los
programas de aplicacion de UNIX estdn escritos en lenguaje C, el cual no estd ligado
a ningin hardware o sistema en particular y es ficil de escribir programas que corran
sin cambios en casi cualquier mdquina que maneje C. En 1983, el American
National Standards Institute (ANSI) establecié un comité cuyos propésitos eran
producir “una definicién no ambigua del lenguaje C independientemente de la
mdquina”, cuidando 1a conservacion de su espiritu. El resultado es el estindar ANSI
para ¢l lenguaje C, el cual formaliza construcciones sugeridas, especifica una
biblioteca estindar, con un conjunto extensivo de funciones para realizar la entrada
y salida, la administracién de memoria, la manipulacion de cadenas y tareas
semejantes.

Una vez contestada la pregunta, el siguiente paso es transferir el archivo

Mosaic-src-2.5.tar.Z.

ftp> get Mosaic-src-2.5.tar.Z

local: Mosaic-src-2.5.tar.Z remote: Mosaic-src-2.5.tar.Z

200 PORT command successful.

150 Opening BINARY mode data connection for Mosaic-src-2.5.tar.Z (1110223 bytes).
226 Transfer complete.

1110223 bytes received in 14.83 seconds (73.13 Kbytes/s)

ftp> quit

221 Goodbye.

Nuevamente, tenemos que descomprimir el archivo con ayuda del comando
uncompress, ¢l cual nos genera un archivo en formato tar. Para ello, debemos

utilizar el comando tar de Unix como lo muestra el siguiente ejemplo:
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tzetzal 18:> uncompress Mosaic-src-2.5.tar.Z
tzetzal 19:> tar xf Mosaic-src-2.5.tar
tzetzal 20:> Is -la

total 6678
drwxr-xr-x

drwxrwxrwx 13 root

-rw-t--1'--
-fW-t--r--
-fW-t--1--
-FW=-f--1--
“-I'WXr-xXr-x
-FWXr-Xr-x
~-IrWXr-Xr-xX
~-ITWXI-XIr-X
~FWXr-Xr-xX
-FWXr-Xr-x
-IrwWXr-xXr-X
“IrWXr-xr-x
-rwWXr-xr-x

-tw-r--r-- 1 ricardo

“FW-r--F--
“FW-p--f--
~FW---T--
“FW-1--F--

-tw-r-r-- 1 ricardo

drwxr-xr-x

9 ricardo soporte
root

1 ricardo soporte
1 ricardo soporte
1 ricardo soporte
1 ricardo soporte

1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo

soporte
soporte
soporte
soporte
soporte
soporte
soporte
soporte
soporte

1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo
1 ricardo

soporte
soporte
soporte
soporte

soporte
2 ricardo soporte

-rw-r--r-- 1 ricardo soporte

drwxr-xr-x
drwxr-xr-x
drwxr-xr-x
drwxr-xr-x
drwxr-xr-x
drwxr-xr-x
tzetzal 21:>

2 ricardo soporte
2 ricardo soporte
2 ricardo soporte
2 ricardo soporte
2 ricardo soporte
4 ricardo soporte

1024 Jul 2 17:05 .
6656 Jul 2 17:04 ..
65724 Mar 12 06:29 CHANGES
4623 Jan 10 18:02 COPYRIGHT
5261 Mar 12 06:35 FEATURES
8958 Jan 11 20:34 Makefile
8970 Jan 11 02:46 Makefile.alpha
9038 Jan 11 02:46 Makefile.dec
9049 Jan 11 02:46 Makefile.hp
9016 Jan 11 02:46 Makefile.ibm
9916 Mar 12 01:23 Makefile.indy
9109 Mar 12 06:40 Makefile.linux
9922 Feb 17 03:59 Makefile.sgi
9378 Feb 17 03:30 Makefile.solaris
8958 Jan 11 02:46 Makefile.sun

soporte 3194880 Jul 2 17:04 Mosaic-src-2.5.tar

4065 Mar 12 06:38 README
644 Jan 10 18:02 XKeysymDB
6465 Jan 10 18:02 app-defaults.color
6464 Jan 10 18:02 app-defaults.color-sgi
5687 Jan 10 18:02 app-defaults.mono
512 Mar 12 01:30 auth
752 Jan 10 18:02 documents.menu
512 Mar 12 01:30 libXmx
1024 Mar 12 01:30 libdtm
1024 Mar 12 01:31 libhtmiw
512 Mar 12 01:30 libnet
2048 Mar 12 01:30 libwww2
1024 Mar 12 01:31 src

El cédigo fuente estd escrito en lenguaje C, asi que debemos tener instalado el

compilador en la miquina local. Por otra parte, utilizamos tamnbién la herramienta de

Unix llamada make la cual es muy til cuando tratamos de compilar grandes

programas como Mosaic. El programa make trabaja sobre un archivo llamado

Makefile, podemos observar que el cddigo fuente viene acompaiiado con varios

Makefile (con extensiones alpha, dec, IBM, solaris por mencionar algunos). El
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contenido del Makefile son instrucciones para el compilador de C. Por ejemplo,
imagine que tiene que compilar un programa, pero necesita incluir una infinidad de
bibliotecas tanto de C como del sistema de ventanas conocidas como Xlib (en el
caso de Unix, las bibliotecas no siempre se encuentran en los directorios que el
archivo Makefile contiene). Al compilar, representa una pérdida de tiempo el tener
que teclear la orden con todas las bibliotecas y si existe un error, hay que corregirlo
y repetir la operacidn. Por lo tanto, es mas cémodo agilizar la orden teniéndola en un
archivo y simplemente invocarlo para que automdticamente se lleve a cabo la
compilacidn, esa es la principal funcién de make en Unix.

Por dltimo, pareciera ser que eso es todo, correr €l programa make con la
opcidn -f (para cambiar el nombre del archivo Makefile por otro, no necesariamente
se tiene que llamar as) y dando como argumento el archivo Makefile apropiado (en
nuestro caso Makefile.solaris). Sin embargo, los problemas los encontramos aqui
precisamente, los errores se refieren generalmente a rutas de archivos (bibliotecas)
incorrectos en nuestra maquina local, a veces las bibliotecas no se encuentran
instaladas en nuestro sistema. En ocasiones serd necesario y con mucho cuidado,
eliminar ciertos nombres de archivos que no necesitamos, esto nos ayudari a
eliminar algunos errores (mas no todos).

Los programadores experimentados no tendrin problema alguno en este tipo
de compilaciones, pero si usted va a compilar el programa por primera vez, se
encontrard con algunos detalles. De hecho, no todos los programas que se

encuentran en la Red Internet y al compilarlos, corren a la primera.

Ventajas de tener disponible el codigo fuente:

1. Es mejor contar con ¢l cddigo tuente puesto que el programa compilado serd mas

seguro que la version precompilada. En la red Internet podemos encontramos
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programas compilados sin costo alguno pero, éstos pudieran generar “hoyos de
seguridad” en nuestro sistema.

2. Podemos modificar los programas fuentes y modificarlos para realizar la
aplicacion a nuestro gusto. Por ejemplo, cambiar iconos, mensajes, etc.

3. Podemos insertar el cddigo de una aplicacion totalmente ajena al programa fuente

e interactuar con ¢lla.

En general, contar con los programas fuentes, podemos modificar y cambiar
totalmente el aspecto original del programa. Sin embargo, el lector no debe olvidar
que debe tomar en cuenta el archivo llamado COPYRIGHT por los derechos

reservados si es que desea distribuir su nuevo software.
Compilacion de Mosaic

Ahora, surge la pregunta ;Cudl opcion elegir?. Por un lado tenemos el
programa precompilado de Mosaic, y por el otro, podemos generar nuestro propio
Cliente con caracteristicas deseadas. El compilar el cédigo fuente de Mosaic fue una
tarea que surgié en la Coordinacién Técnica (recuerde que en este lugar se
desarrollé el proyecto), a partir de adaptar el visualizador Mosaic a un Modo
Kiosco, eso fue a principios del afio de 1995. En ese entonces, trabajdbamos con la
version 2.4, la cual ya mencionaba los nuevos cambios respecto a las versiones
anteriores y la posibilidad de configurar al visualizador en modo Kiosco a partir de
la version 2.5. Pero nosotros no podiamos esperar, no sabfamos cuanto tiempo
tardaria en ser liberada oficialmente en el NCSA la version 2.5 (que era la que
necesitdbamos), asi que se comenzd con el trabajo de la compilacion. La idea era
eliminar todos los botones de la pigina de presentacion de Mosaic y dejar

unicamente, aquellos indispensables. Por ejemplo, el usuario dentro del Kiosco no
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tiene porqué hacer conexiones externas y mucho menos comenzar a utilizar el meni
sin saber lo que estd haciendo, esto nos provocaria muchos problemas los cuales
evitarfamos, eliminando del cédigo fuente aquellas partes que hicieran referencia a
los botones y al meni principal. De esta forma, se procedié a consultar en la lista de
correo Grupo de Administracion y Seguridad en equipos Unix (gasu) a la que
estamos suscritos, solicitando una posible solucién a nuestro problema. La respuesta
llegé del Matemdtico Gabriel Ciriaco Lépez Walle (que en estos momentos se
encuentra haciendo una Maestria en la Universidad de Illinois en Estados Unidos), y

aqui mostramos una copia del mail recibido.

From root Wed Feb 15 17:44 CST 1995
>Return-Path: <gasu@ds5000.dgsca.unam.mx>
Received: from ds5000.dgsca.unam.mx

by tzetzal.dcaa.unam.mx; Wed, 15 Feb 1995 17:44:37 +0600
Received: by ds5000.dgsca.unam.mx (5.65/DEC-Ultrix/4.3)

id AA00730; Wed, 15 Feb 1995 17:38:44 -0600

Date: Wed, 15 Feb 1995 17:38:44 -0600
Message-Id: <9502152337.A A0B058@sp72.csrd.uiuc.edu>
Errors-To: diego@ds5000.dgsca.unam.mx
Reply-To: gasu@ds5000.dgsca.unam.mx
Originator: gasu@listas.unam.mx
Sender: gasu@ds5000.dgsca.unam.mx
Precedence: bulk
From: gabriel@acm.org (Gabriel C. Lopez-Walle)
To: Multiple recipients of list <gasu@ds5000.dgsca.unam.mx>
Subject: Re: Ayuda con Mosaic...
X-Listprocessor-Version: 6.0c -- ListProcessor by Anastasios Kotsikonas
X-Comment: Lista del Grupo de Administracion y Seguridad en Unix
X-Mailer: ELM {[version 2.4 PL24]
Content-Type: text
Content-Length: 5612
Status: RO
X-Status:

Hola administradores!!

Siento mucho enviar este mensaje en esta lista. De antemano pido
disculpas.

V V V V VYV
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tiene porqué hacer conexiones externas y mucho menos comenzar a utilizar el mend
sin saber lo que estd haciendo, esto nos provocaria muchos problemas los cuales
evitariamos, eliminando del cddigo fuente aquellas partes que hicieran referencia a
los botones y al meni principal. De esta forma, se procedié a consultar en la lista de
correo Grupo de Administracion y Seguridad en equipos Unix (gasu) a la que
estamos suscritos, solicitando una posible solucién a nuestro problema. La respuesta
llegé del Matemdtico Gabriel Ciriaco Lopez Walle (que en estos momentos se
encuentra haciendo una Maestria en la Universidad de Hlinois en Estados Unidos), y

aqui mostramos una copia del mail recibido.

From root Wed Feb 15 17:44 CST 1995
>Return-Path: <gasu@ds5000.dgsca.unam.mx>
Received: from ds5000.dgsca.unam.mx

by tzetzal.dcaa.unam.mx; Wed, 15 Feb 1995 17:44:37 +0600
Received: by ds5000.dgsca.unam.mx (5.65/DEC-Ultrix/ 4.3)

id AA00730; Wed, 15 Feb 1995 17:38:44 -0600

Date: Wed, 15 Feb 1995 17:38:44 -0600
Message-1d: <9502152337. A A08058@sp72.csrd.uiuc.edu>
Errors-To: diego@ds5000.dgsca.unam.mx
Reply-To: gasu@ds5000.dgsca.unam.mx
Originator: gasu@listas.unam.mx
Sender: gasu@ds5000.dgsca.unam.mx
Precedence: bulk
From: gabriel@acm.org (Gabriel C. Lopez-Walle)
To: Multiple recipients of list <gasu@ds5000.dgsca.unam.mx>
Subject: Re: Ayuda con Mosaic...
X-Listprocessor-Version: 6.0c -- ListProcessor by Anastasios Kotsikonas
X-Comment: Lista del Grupo de Administracion y Seguridad en Unix
X-Mailer: ELM [version 2.4 PL24]
Content-Type: text
Content-Length: 5612
Status: RO
X-Status:

Hola administradores!!

Siento mucho enviar este mensaje en esta lista. De antemano pido
disculpas.

V V V V V YV
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> Alguno de ustedes que tiene Mosaic sabe como desactivar los menus
> de arriba de la ventana y los botones de la parte de abajo, a manera de

> que solamente Mosaic despliegue home pages y nada mas????

>

> Creo que en la version 2.5 de Mosaic tendria una opcion -kiosk
> pero notengo documentacion al respecto.

>

> Cualquier ayuda es bien recibida.

>

> Muchas Gracias y Feliz 14 de Febrero en 15.

>

Hola, mira, si quieres la version 2.5 la puedes obtener de
ftp.ncsa.uiuc.edu:/Mosaic entre otros muchos lugares.

Una manera de hacer lo que tu quieres, que supongo es para simular
alguna aplicacion, es quitar las partes que crean esas ventanas en el
codigo fuente.

Para hacer esto necesitas estar seguro que mosaic compila bien en tu
maquina, ya que estes seguro de eso entonces busca en el archivo
src/ gui-menubar.c y borra todas las partes que se parezcan a esta:

{"File", 'F', NULL, NULL, file_menuspec},

{ "Navigate", 'N', NULL, NULL, navi_menuspec },
{"Options", 'O', NULL, NULL, opts_menuspec },
{"Annotate", 'A', NULL, NULL, anno_menuspec },
{"Help", 'H', NULL, NULL, help_menuspec},

asegurate de dejar toda la declaracion de la estructura y tambien lo que
dice:

/* Dummy submenu. */
{NULL, NULL, NULL, NULL, NULL},
{NULL},

de tal manera que te quedaria algo asi:

static XmxMenubarStruct menuspec]] =

{

/* Dummy submenu, */
{NULL, NULL, NULL, NULL, NULL },
{NULL},

7

y asi en cada parte que aparezca algo con "Navigate" p.¢j.
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Para quitar los botones de abajo, en el achivo src/ gui.c tienes que
borrar donde se declara ese submenu, si solo borras todas las
definiciones de los botones te evitarias muchos problemas, para eso
borra todo esto:

/* Children of win->button_rc. */
{
win->back_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Back", menubar_cb, mo_back);
win->forward_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Forward", menubar_cb, mo_forward);
win->home_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Home", menubar_cb, mo_home_document);
if ({(Rdata.kiosk | | Rdata.kioskNoExit))
{
if (\Rdata.simple_interface)
win->reload_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Reload", menubar_cb, mo_reload_document);
if ('Rdata.simple_interface)
win->open_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Open...", menubar_cb, mo_open_document);
win->save_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Save As...", menubar_cb, mo_save_document);
win->clone_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Clone", menubar_cb, mo_clone_window);
if ('\Rdata.simple_interface)
win->new_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "New Window", menubar_cb, mo_new_window);
}
if (‘\Rdata kioskNoExit) {
win->close_button = XmxMakePushButton
(win->button_rc, "Close Window", menubar_cb, mo_close_windowy);

}
}

y voila!!!, lo demas debe de funcionar porque cada botoncito es una

"entidad" distinta, lo cheque en una sparc con SunO54.1.3 y compilo bastante

bien asi que suerte, se ve medio feon, pero funciona.
Lo que si es muy importante es que compiles el mosaic en tu maquina y

compile bien, pera despues hacer los cambios y que no haya problemas.

Muchos saludos y suerte,
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"

Gabriel C. Lopez Walle gabriel@acm.org
Center for Supercomputing Research and Development
University of Illinois at Urbana-Champaign

N
)

L

Gracias al Ing. Edgar Valencia Figueroa y al Sr. Fernando Vargas quienes
laboran también en la Coordinacion Técnica, lograron compilar el cddigo fuente y
generar el archivo ejecutable, Claro, después de varios intentos.

Hasta ese momento, teniamos Mosaic compilado en modo Kiosco, pero
surgié un nuevo problema. Aunque no aparecen los botones en la pantalla, se pueden
activar cada uno de ellos, desde el teclado. Por ejemplo, observe en la Figura 4.1 los
botones de la parte inferior, “Back” se activa con la tecla “b”, “Forward” con la tecla
“f “Clone” se activa con la tecla “c”, “New Window” con la tecla “n”, “Save As...”
se activa con “s”, etc. Por lo tanto, el usuario accidentalmente podria teclear algin
caracter “prohibido” y meterse en problemas. La solucion para este problema, era
modificar nuevamente el codigo fuente tratando de eliminar aquella parte donde se
contemplan las teclas “b”, “f”, “c”, etc., de forma similar a la eliminacién de los
botones.

Esto nos llevaria tiempo puesto que el cddigo fuente estd formado por varios
archivos de algunas miles de lineas. Pocos dias después, la version 2.5 de Mosaic
fue liberada oficialmente. Nuestro trabajo se vio reducido porque sabiamos que a
partir de esta version, Mosaic puede operar en modo kiosco, asf que lo probamos y
funcioné sin problema alguno, ya no fue necesario modificar el cédigo fuente de la
version 2.4. Sin embargo, ya sabiamos compilar Mosaic e hicimos lo mismo con la
version 2.5 (nos basamos en los cambios hechos en la versién 2.4).

Obviamente, nuestros primeros intentos por compilar los fuentes de Mosaic
2.5, fueron sin éxito alguno. Los errores bdsicamente se refirieron a rutas de

archivos incorrectas o alguna biblioteca que no se tenia instalada en el sistema,
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redefinicién de variables, eliminacion de rutinas no necesarias, etc., y todo dentro
del archivo Makefile (hasta ahora no habiamos tocado el cédigo fuente en C). Por lo
tanto, el proceso de compilacién puede llevar de algunos minutos a varios dias.

Finalmente, después de miltiples intentos, logramos obtener el cddigo
ejecutable a partir de la compilacion del cédigo fuente. Es una gran satisfaccion
personal ver el mensaje de bienvenida “***Welcome to NCSA Mosaic.” cuando la
compilacion no tuvo error alguno.

La Figura 5.13 muestra algunos mensajes que aparecen al compilar el
programa. No mostramos la compilacién completa porque nos llevaria péginas
enteras de este capitulo, lo que el lector puede observar es el resultado de una
segunda compilacion (que es mucho més sencilla que la primera porque previamente
se generd el cddigo objeto), en esta ocasidn, inicamente estamos ligando el cddigo
objeto para generar el archivo ejecutable.

La compilacién del programa tomard algunos minutos cuando es la primera
vez, y el archivo ejecutable que se genera, se llama Mosaic encontrindose bajo el
directorio src/.

Una vez que Mosaic compila correctamente en nuestra miquina, podemos
proceder a modificar el codigo fuente. Aunque ya no es necesario eliminar los
botones y desactivar el meni, tenemos la posibilidad de traducir los mensajes de
inglés a espaiiol y eso fue precisamente lo que hicimos.

Con ayuda de la version 2.4 de Mosaic compilada, procedimos a realizar los
cambios necesarios en 1a version 2.5. En este caso, se pudo traducir los mensajes de

tal forma que el usuario pueda observar los letreros del visualizador en espaiiol.
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tzetzal 104> make
=== Building libwwuw?2
cd libwww2s make CC=goo RAWLIB=ranlik CFLAGS="-g -DSWYR4 -DHMOTIFL1.2 "

=== Building libXmx

co libXmx: make CC=goc RANLIB=ranlib CFLAGS="-g -D3YR4 -DMOTIFLi_2 ~I/usr/open
wininclude -I/usr/openwinsinclude/X11 -I1/0pt/SUNWmotif/include"

--— Building libhtmlw

cd libhtmlwt make CC=goc RANLIB=ranlibk CFLAGS="-g ~-DSVYR4 ~-DMOTIFLi.2 -I/usr/o:
Qeng;?/inolude -1usklopenwin/includes/®i1l ~1/o0pt/’SUNKmotif/inolude —DMOTIF -D
HOSAIC"

-—— Building sro

co sro! make CC=goc RANLIB=ranlibk CFLAGS="-g -DSWR4 ~-DHMOTIFLi_ 2 -l /usr/openwi
n/include =l usrsopenwin/includes®ll ~I/o0pt/SUNWmotif/include -I,, =I.,711
b¥mx =1, ./libuww2" AUK_CFLAGS= X_LIBS="-L /usr/openwin/lib -L/opt/SUNNmotif/li
b —1Xm ~1Xmu ~1Xt =1¥ext ~1X11 -1Im* SYS_LIBS=" -lnsl -lsocket -lgen" DTM_LIBS:
=M% HOF_LIBS="" WAIS_LIBS="" LIBWWW_DIR=,,/libwww2

X¥¥x lelcome to NCSA Mosaic.

tzetzal 11>

Figura 5.13 Compilacién de Mosaic

Por otra parte, en el directorio donde reside el cddigo fuente, existe un
subdirectorio llamado pixmaps. En él, hay 25 imdgenes que representan el logotipo
de Mosaic a manera de icono, el formato de las mismas es XPM de 64x64 pixeles.
En su conjunto, estas imagenes logran el efecto que el usuario vé cuando Mosaic
trabaja, por ejemplo, realizando la transferencia de algiin archivo. El logotipo que se
encuentra en la parte superior derecha de Mosaic (un mundo) realiza movimientos
dando la apariencia que el “mundo gira”, pero en realidad lo que observa, es una
secuencia de imdgenes que logran hacer ese efecto.

Asi, con ayuda del equipo de Multimedia que pertenece a la Coordinacién
Técnica, logramos cambiar el logotipo de Mosaic. En este caso, se realizé una
animacion en el paquete 3D-STUDIO y se salvaron las 25 iméigenes que se
necesitaban, Una vez hecho esto, tuvimos que convertir cada una al formato XPM

para posteriormente ponerlas en el directorio pixmaps con los nombres de los
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archivos anteriores. Después, modificamos el nombre de la estructura a cada uno

que define la imagen.

static char *iconl[] = {

Esto es, reemplazamos el nombre de la imagen original por iconl, icon2, . . .,

icon23 en cada archivo.

Mosaic modo kiosco

Una vez que se tiene el programa Mosaic compilado (en cualquiera de las dos
formas mencionadas anteriormente), para invocarlo simplemente se hace por su
nombre. Sin embargo, también podemos especificar opciones para que ¢l programa
tenga algin cambio en su aspecto. Este es el caso de la version 2.5, que a partir de
ésta podemos correr Mosaic desde la linea de comandos con la opcidn -kioskNoExit.
Al hacerlo, veremos la pigina de presentacion tal como se muestra en la Figura 5.14.

Dentro del directorio de trabajo por default del usuario que corre Mosaic, se
puede crear un archivo llamado .Xdefaults (ver seccion 4.7), en él, se especifican
algo que en Unix se maneja mucho, y son los recursos X. Cada uno de ellos,
representa un pardmetro diferente y podemos definir por ejemplo, el “home page” de
default, tipos de letra para los encabezados en HTML, algin directorio temporal,
comando de impresion, tamaiio por default de la ventana de Mosaic, etc., tal como

se menciond en el Capitulo 4.

Ejemplo del archivo .Xdefaults utilizado para el kiosco:

Mosaic*defaultAuthorName: Ing. Edgar Valencia Figueroa
Mosaic*defaultHeight: 875

Mosaic*defaultWidth: 1145

Mosaic*personal TypeMap: .mailcap
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Mosaic*printCommand: relp -P BLUE4850 -c 1 -1
Mosaic*xtermCommand: xterm -fg white -bg blue
Mosaic*Header2Font; -itc-¥-*-*-¥-¥.35-* %

El lector puede notar que Mosaic modo kiosco elimina el mend que aparece
en la parte superior, asi como los botones de 1a ventana original (compare la Figura
4.1 con la Figura 5.14), de tal forma que sélo nos permite avanzar y regresar entre
piginas y regresar al “home page” de default. Tampoco hay forma de salir
directamente del programa, el usuario no puede hacer uso de las demds opciones que
Mosaic presenta. De esta forma, evitamos que navegue en URL’s no permitidos, que
cambie la configuracién de la ventana, imprimir y en general, evitarle hacer uso de
las opciones que no tiene porqué usarlas.

En el archivo .Xdefaults modificamos el tamaiio de la ventana de Mosaic con

las siguientes opciones:

Mosaic*defaultHeight: 875
Mosaic*defaultWidth: 1145

Al correr ¢l programa, ocupard toda la pantalla del monitor de la estacién de
trabajo. El objetivo es que el usuario pueda observar todo el ambiente grifico y
manipularlo con ¢l tacto utilizando el touchscreen. Sobre Mosaic no tendré control
alguno, Gnicamente podrd avanzar entre piginas, porque tampoco tiene que salir del
programa debido a que el servicio de informacion es permanente.

Por otra parte, tenemos especificadas las siguientes opciones:
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Data transfer complete.
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Recuerde que en HTML podemos manejar 6 tamaiios de encabezados (del 1
al 6, donde 1 es el mis grande). El tamajio por default de los mismos no es
suficiente para que el usuario pueda observar lo que Mosaic presenta. Por lo tanto,
ampliamos el tamafio de la letra para que los encabezados tipos 1 y 2 aparezcan mas
grandes y puedan ser observados a mayor distancia.

Una vez que tenemos Mosaic modo kiosco y las modificaciones necesarias en
el archivo .Xdefaults, nos resta inicamente cambiar el “home page”, es mis ficil
hacerlo desde la linea de comandos con la opcidn -home URL.

El URL no necesariamente tiene que ser un documento que se encuentre en
otra miquina, se puede especificar un archivo local. El comando resultante para

ejecutar Mosaic con los cambios hechos en ¢l archivo .Xdefaults, es el siguiente:
% Mosaic -kioskNoExit -home http:/ /xel-ha.dcaa.unam.mx/home/kiosko/html/home_page.html

De esta forma, tenemos ¢l ambiente grifico de nuestro Kiosco, el cual se
puede manipular desde otra estacién de trabajo o una PC inclusive. Esto se logra
haciendo una conexién remota a nuestro servidor, y definir desde la linea de
comandos la variable de ambiente DISPLAY (en la sesién remota), de la siguiente
forma:

% setenv DISPLAY 132.248.63.249:0.0

la cual direcciona la salida del ambiente grifico a la consola de la estacién de trabajo
cuya direccidn 1P es 132.248.63.249 (ésta es la del Kiosco, pero puede especificarse
otra ¢ incluso la de una Terminal X). Por un lado, podemos tener una sesién en otra
estacion de trabajo o en una computadora personal operando como terminal, cada
vez que invoque a Mosaic o alguna aplicacion grifica, el despliegue se llevard a
cabo en la consola de la estacion de trabajo con direccion IP 132.248.63.249 no

importando que la sesidn original tenga o no capacidades graficas. Por otro lado, el
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servidor con direccion IP 132.248.63.249 debe autorizar el despliegue de ventanas

en su consola, lo cual se hace con el comando xhost de la forma:
% xhost +132.248.27.10

donde autoriza a la estacion de trabajo con direccién IP 132.248.27.10, el despliegue
grifico de aplicaciones. Asi, puedo ejecutar Mosaic desde una sesién remota y la

ventana se verd enla consola del Kiosco.

5.3.2 Instalacion y Configuracion del servidor http

Mosaic puede ser utilizado en forma local, en este caso, no es necesario
instalar el servidor http. Simplemente se generan los documentos en hipertexto y las
ligas apuntan a los URL’s locales. Sin embargo, si deseamos compartir nuestra
informacion con la comunidad de la World Wide Web a través de Mosaic, es
necesario instalar el servidor de transferencia de hipertexto (http).

De forma similar a la instalacion de Mosaic, para el servidor http existen dos

caminos para hacerlo.

1. Obteniendo la version precompilada o

2. Compilar el cédigo fuente

Si se elige la primera opcidn, debemos hacer una conexién al servidor ftp
andnimo en la direccion fip.ncsa.uiuc.edu 'y cambiamos al directorio

/Web/httpd/Unix/ncsa_htipd. Veremos algo como lo siguiente:

ftp> cd /Web/httpd /Unix/ncsa_httpd/current

250-Please read the file README

250- it was last modified on Thu Jun 22 19:28:09 1995 - 11 days ago
250 CWD command successful.

198

e



Capitulo 5 Propuesta del proyecto

ftp> dir

200 PORT command successful.

150 Opening ASCII mode data connection for /bin/Is.

total 10712

drwxr-xr-x 219056 wsstaff 2048 Jun 2219:10.

drwxr-xr-x 712873 wheel 2048 Jun 22 19:29 ..

-rw-rw-r-- 119056 wsstaff 3368 Jun 22 19:28 README

-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 113507 Jun 23 12:04 httpd_aix3.2.5.Z
-rw-r--r-- 119056 wsstaff 377073 Jun 23 12:04 httpd_aix3.2.5.tar.Z
-rwxr-xt-x 119056 wsstaff 85261 Jun 23 12:04 httpd_hpux9.0.5.Z
-rw-r--r-- 119056 wsstaff 304644 Jun 23 12:04 httpd_hpux9.0.5.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 209641 Jun 23 12:04 httpd_irix4.0.5.Z
-rw-r--1-- 119056 wsstaff 580755 jun 23 12:04 httpd_irix4.0.5.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 108231 Jun 23 12:04 httpd_irix5.2.Z
-rw-r--r-- 119056 wsstaff 333993 Jun 23 12:05 httpd_irix5.2.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 62597 Jun 23 12:05 httpd_linux.Z
-rw-r--r-- 119056 wsstaff 694175 Jun 23 12:05 httpd_linux.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 133238 Jun 23 12:05 httpd_osf3.0.Z
-rw-r--r-- 119056 wsstaff 379027 Jun 23 12:05 httpd_osf3.0.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 70743 Jun 23 12:05 httpd_solaris2.3.Z
-rtw-r--r-- 119056 wsstaff 303047 Jun 23 12:05 httpd_solaris2.3.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 70727 Jun 23 12:05 httpd_solaris2.4.Z
-rtw-r--r-- 119056 wsstaff 303213 Jun 23 12:05 httpd_solaris2.4.tar.Z
-rtw-r--r-- 119056 wsstaff 139070 Jun 23 12:05 httpd_source.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 72327 Jun 23 12:05 httpd_sunos4.1.3.Z
-rtw-r--r-- 119056 wsstaff 298136 Jun 23 12:05 httpd_sunos4.1.3.tar.Z
-rwxr-xr-x 119056 wsstaff 217343 Jun 23 12:05 httpd_ultrix4.0.Z
-rw-r--r-- 119056 wsstaff 606639 Jun 23 12:05 httpd_ultrix4.0.tar.Z
226 Transfer complete.

ftp> quit

221 Goodbye.

En este caso, debemos obtener el archivo apropiado. Por ejemplo, para una
SparcStation 5 con sistema operativo Solaris 2.3, debemos transferir en modo
binario, el archivo httpd_solaris2.3.tar.Z de forma similar como transferimos el
cddigo precompilado de Mosaic. Nuevamente tenemos que utilizar el comando
uncompress y tar de Unix.

A diferencia del codigo de Mosaic, el de http es mds amigable para la
compilacién, por lo que el usuario no tendri mayores problemas en esta tarea.

Simplemente haga una llamada al programa make de Unix bajo el directorio /srcy la
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compilacién se llevard a cabo generando un archivo binario llamado httpd que se

encuentra bajo el mismo directorio.

Configuracién del servidor httpd

Los archivos de configuracion del servidor httpd, reflejan la forma en como
se va a comportar dentro de nuestro sistema. Existen 3 archivos principales que el
usuario debe editar.

El primero es el archivo llamado conf/httpd.conf que viene acompaiiado con
el cédigo fuente. Cada archivo de configuracion se compone de directivas (una

directiva por linea) y comentarios opcionales que comienzan con el signo #.

Ejemplo:

# Este es el archivo de configuracion principal. Aqui

# puedes indicar directivas en base a las caracteristicas deseadas

# en tu sistema. Vee el URL http:/ /hoohoo.ncsa.uiuc.edu/ para instrucciones.
# No sigas las instrucciones sin entender que hacen

# Si tienes alguna duda, puedes obtener la documentacion al respecto

# ServerType. Esta directiva puede ser inetd o standalone.
ServerType standalone

# Port: El numero de puerto en que el servidor escuchara peticiones
# Deberas correrlo inicialmente como root.
Port 80

# 5i deseas que httpd corra como un usuario y grupo diferente, debes cambiar las
# siguientes directivas.

# User/Group: El nombre (or #numero) del usuario/grupo

User http

Group staff

# ServerAdmin: Tu direccion electronica, donde se pueden reportar problemas del

#servidor
ServerAdmin edgar@tzetzal.dcaa.unam.mx
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# ServerRoot: El directorio raiz del servidor, donde residen los archivos de
# configuracion, errores y auditoria.
ServerRoot /bases/http/

# ErrorLog: Nombre del archivo donde se almacenan errores del servidor
# El directorio logs se encuentra bajo raiz especificado con la directiva anterjor
ErrorLog logs/http_error.log

# TransferLog: Nombre del archivo que registra los accesos a nuestro servidor
TransferLog logs/accesos.log

# PidFile: Este archivo contiene el pid con el que esta corriendo el servidor
PidFile logs/httpd.pid

# Archivo de configuracion de acceso global. Relativo a ServerRoot
AccessConfig conf/access.conf

# Archivo de configuracion de recursos:
ResourceConfig conf/srm.conf

# Archivo de configuracion de tipos, es decir, como maneja las extensiones
# de archivos.
TypesConfig conf/ mime.types

# ServerName te permite colocar el nombre de tu maquina, el cual sera valido para
# los clientes de la Web
ServerName tzetzal.dcaa.unam.mx

Podemos observar que el archivo anterior es el de configuracion general, no
define permisos ni protege directorios. Por otra parte, este archivo corresponde a un
servidor instalado en otra maquina llamada tzetzal.dcaa.unam.mx cuya arquitectura
corresponde a una estacion de trabajo SparcStation 10. Lo que sucede, es que en la
SparcStation 10 se generan los documentos HTML correspondientes a todas las
aplicaciones en otros proyectos que se desarrollan en la Coordinacion Técnica de la
DCAA. Es por ello que existen URL’s residentes en esta estacién de trabajo, y uno
de ellos apunta hacia el “home page” del kiosco, el cual es un documento HTML
que existe en la estacion de trabajo del kiosco, donde también se instalé y configurd
un servidor http de manera similar. En el Apéndice A, se muestran los archivos de

configuracion correspondientes al servidor http del Kiosco.
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La ventaja de tener documentos HTML en otra estacion de trabajo dentro de
la red, es que se pueden tener varios Kioscos actuando como clientes accediendo a la
misma aplicacidn. Si alguno falla, la aplicacion puede ser accedida por los demds
clientes de la red puesto que el servidor se encuentra en un lugar seguro como lo es
un Centro de Cémputo. Recuerde que nuestra intencion es que los Kioscos se
instalen en lugares piiblicos.

El segundo archivo de configuracién es el de recursos, llamado confisrm.conf.

También se compone de directivas como se muestran a continuacion:

# Con este archivo, defines un directorio de d ocumentos HTML para tu servidor http

# Puede ver la documentacion en el URL http:/ /hoohoo.ncsa.uiuc.edu/docs/ tutorials/
# DocumentRoot: Esta directiva especifica el directorio raiz de tus documentos html

# Por default, todas las peticiones son tomadas de este directorio.

DocumentRoot / www

# UserDir: El nombre del directorio donde residen los documentos html de los usuarios
# en general. Este se encuentra bajo / www.

UserDir html_docs

# Directorylndex: Si no se especifica el URL al hacer una conexion a este servidor, por
# default se tomara el que contiene esta directiva.

Directorylndex p-dgsca/DCAA html

# Define iconos por default

AddlconByType (TXT,/icons/text.xbm) text/*
AddIconByType (IMG,/icons/image.xbm) image/*
AddIconByType (SND,/icons/sound.xbm) audio/*
Addlcon /icons/movie.xbm .mpg .qt

AddlIcon /icons/binary.xbm .bin

AddlIcon /icons/back.xbm ..

Addicon /icons/menu.xbm " *DIRECTORY " *
Addlcon /icons/blank.xbm * “BLANKICON"*

# Defaultlcon define el icono para archivos que no se pueden desplegar como una imagen
Defaultlcon /icons/unknown.xbm

# AccessFileName: El nombre de archivo donde residen nombres y claves de usuarios

# cuando protegemos directorios
AccessFileName .htaccess
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# DefaultType: es el tipo por default para documentos que el servidor va a manejar
DefaultType text/ plain

# Alias: Simplemente define alias a directorios
Alias /icons/ /bases/http/icons/
Alias /fwww/ /

# ScriptAlias: Alias que define el nombre del directorio donde residen los scripts
# del usuario o los CGI's
ScriptAlias /cgi-bin/ /bases/http/cgi-bin/

El archivo de configuracién para el acceso a ciertos directorios de nuestro
servidor se llama conflaccess.conf. Si se desea que una miquina o un conjunto de
maquinas (en base a direcciones IP) sean las Unicas que puedan acceder nuestros

documentos HTML, se pueden especificar aqui.

# access.conf: Configuracion de acceso global al sistema

# La documentacion en linea se encuentra en el URL http:/ /hoohoo.ncsa.uiuc.edu/
<Directory /bases/ http>

Options Indexes FollowSymLinks

</Directory>

# Este directorio permite ser accedido por todos los clientes de la Web.
<Directory /www>

# La siguiente directiva puede ser “None”, “All” o “FollowSymLinks” dependiendo de
# las caracteristicas de tu directorio. En nuestro caso, el servidor seguira ligas simbolicas
# bajo este directorio.

Options Indexes FollowSymLinks

# AllowOverride. Esta directiva controla permisos de acceso sobre algun directorio.
# Puede ser “None” (nadie entra) o “All” (todos pueden entrar).
AllowOverride All

# Controles que pueden usarse para dar permiso de acceso a ciertas maquinas.
<Limit GET>

order allow,deny

allow from all

</Limit>

</Directory>

# Tu puedes especificar otros directorios de tu sistema que sean accedidos
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# Modificacion para la configuracion de tzetzal.

# Existen directorios que debes proteger por ejemplo: home, usr, etc y otros
<Directory /home>

AllowOverride None

Options None

< /Directory>

<Directory /opt>
AllowOverride None
Options None

< /Directory>

<Directory /usr>
AllowOverride None
Options None

< /Directory>

<Directory /etc>
AllowOverride None
Options None
</Directory>

<Directory /tmp>
AllowOverride None
Options None
</Directory>

<Directory /www/sistemas>
AllowOverride None
Options None

</Directory>

<Directory /www/p-dgsca>
AllowOverride None
Options None

</Directory>

<Directory /www /presenta-beca>
AllowOverride None

Options None

</Directory>

<Directory /www /presenta-dgsca>
AllowOverride None

Options None

</Directory>
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Una vez compilado los programas que generan el archivo httpd y modificado
adecuadamente los archivos de configuracion para nuestro sistema, debemos correr
el programa para que quede como servidor. Esto se puede hacer por dos caminos

dependiendo del valor de la directiva ServerType:

o Bajo los servicios de inetd (Internet Services Daemon)

e Standalone

Para correr nuestro servidor bajo los servicios de red (inetd), se debe editar el
archivo /etc/services y agregar la siguiente linea:

http 80/TCP

Usted puede sustituir el valor del puerto 80 por otro. Ahora hay que editar el
archivo /etc/inetd.conf agregando la siguiente linea:
http  stream tcp  nowaitnobody /bases/http/httpd httpd</PRE>

Donde la ruta /bases/hitp/httpd puede cambiarse dependiendo del directorio
donde resida el archivo binario Atpd.

El siguiente paso es matar y levantar el proceso asociado a inetd dentro del
sistema (para hacer vdlidos los nuevos cambios de los archivos de configuracidn)
utilizando la siguiente instruccidn:

% kill -HUP <pid_de_inetd>
Para saber el nimero de proceso asociado a inetd, puede hacer uso del
comando ps y grep de Unix. Por ejeniplo:
% ps -fea | grep “inetd”
... y eso seria todo, el servidor estd corriendo.
Si se escoge correrlo como Standalone, simplemente se hace la llamada al

archivo ejecutable con las opciones -d y -f. Ejemplo:

% /bases/http/httpd -d/bases/ http -f/bases/ http/conf/httpd.conf
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donde -d es el nombre del directorio donde reside el archivo ejecutable httpd y -f es
la ruta del archivo de configuracion del cual ya hablamos (httpd.conf).

La forma mds usual de correr el servidor es como Standalone puesto que, si
se llegase a hacer alguna modificacion en la configuracién del mismo o simplemente
darlo de baja, no tendriamos que bajar los servicios de red (en el caso de inetd) para
hacerlo e interrumpir el trabajo de los demds usuarios.

A partir de la instalacion del servidor (en cualquiera de las dos formas),
podemos ofrecer a la comunidad de la Internet, el servicio de transferencia de
hipertexto. Usuarios de otras miquinas pueden conectarse a la nuestra para recuperar

informacion y visualizarla con programas como Mosaic.

5.3.3 Generacion de documentos Hipertexto

En el capitulo 4 (seccion 4.6) explicamos algunas de las etiquetas que forman
parte de HTML version 2.0, ahora pasaremos a su aplicacion para generar los
documentos en hipertexto necesarios para el sistema de informacién del Kiosco. El
hipertexto nos ayuda a formar ligas entre un documento y otro, ya sea mediante
texto o imdgenes. A continuacién presentamos un ejemplo de lo que seria el “Home

Page” del sistema o la primera pdgina de presentacién del mismo.

<TITLE> KIOSCO DE INFORMACION </TITLE>
<pre>
<h1>
Universidad Nacional Aut&oacute;noma de Mé&eacute;xico
</hl>
</pre>

En este caso se estd representando el titulo del documento en hipertexto y el
primer encabezado.
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<pre>
<IMG SRC="/home/Mosaic/images/unamplac.3.gif” >
</pre>

Aqui se estd llamando a una imagen para que sea incluida al momento de ser
visualizado el documento. En este caso, la figura es el escudo de la UNAM

(Universidad Nacional Auténoma de México).

<pre>
<H2>
Sea usted bienvenido a la red de kioscos de informaci&oacute;n
</H2>
Para continuar hada abajo, deslizar la barra con el dedo.
<p>
<img src="http:/ / xel-ha.dcaa.unam.mx/home/Mosaic/images/ line.blue.gif">

</pre>

En este caso se estd desplegando un letrero de bienvenida, con un tipo de letra
mds grande, que como ya se explicd anteriormente, se logra con las etiquetas <H2>
y </H2>. Posteriormente se despliega una linea azul divisoria; esta linea (que a su
vez es una figura reconocida con el nombre de archivo asociado line.blue. gif) se esta

mandando llamar desde otra miquina.

<h1>A travé&eacute;s de este kiosco usted podré&aacute; accesar a servicios tan diversos
como: </h1>

Después se despliega otro letrero, sélo que con un tipo de letra mds grande

que ¢l representado por <H2>.
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<p>
<h2>

<img src="http:/ /xel-ha.dcaa.unam.mx/home/Mosaic/images/ punto-rojol.gif” >
<a href="/home/kiosko/html/Dependencias.html”>

Descripci&oacute;n de Dependencias y Escuelas de la UNAM</a><p>

<img src="http:/ /xel-ha.dcaa.unam.mx/home/Mosaic/images/ punto-rojol.gif” >
<a href="http:/ /tzetzal. dcaa.unam.mx/ sistemas/inscripciones/ Inicio2.html”>
Inscripcioacute;n a cursos</a><p>

</h2>

En esta parte se tienen dos ligas al mismo tiempo que se despliegan los
letreros, el usuario sabe que estin apuntando a otros documentos puesto que el texto
estd subrayado y en color azul. En este caso, se llama localmente al documento en

HTML que se encuentra en la ruta:

/home/kiosko/ html/Dependencias.html

Cuando el usuario toque la frase con el tacto, se desplegara el documento al
que se estd apuntando. Vale la pena recordar que el URL al que se hace referencia,
se puede encontrar en alguna otra miquina de la misma red. En este caso, se hace de

la siguiente forma:

http:/ /tzetzal.dcaa.unam.mx/sistemas/inscripciones/ Inicio2.html

Donde tenemos la posibilidad de conectarnos a otro servidor con los mismos
servicios de http, esa liga puede estar apuntando a un archivo de video, sonido o
texto, de esta manera, podriamos crear ligas hacia servidores en cualquier parte del

mundo. La liga que representa la inscripcién a cursos, serd explicada con mayor
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detalle en el siguiente capitulo. Por ahora, simplemente hacemos referencia a un
documento donde aplicaremos formas y CGI’s para interactuar con Sybase como

manejador de Base de datos.

<pre>
<img src="/home/Mosaic/images/line.blue.gif”>
</pre>

<h3>

Para cualquier comentario o sugerencia, por favor comunicarse con los

<a href="/home/kiosko/html/Responsables. html”>responsables</a> del sistema:
kioscos de informaci&oacute;n.<p> </h3>

Por iltimo, se encuentra este apartado donde hacemos referencia a otro
documento hipertexto que nos dd informacidn acerca de los responsables del
sistema.

El documento que hemos venido explicando, se podri visualizar con Mosaic,
solo que muchas veces por la dimension del mismo, ¢l usuario tendrd la necesidad
de deslizar la barra de corrimiento la cual se encuentra en su extremo derecho, para
ir recorriendo la extension del documento sin mayor problema.

Todas las ligas que se estén realizando con documentos hipertexto, se podrin
identificar principalmente porque estdn subrayadas, y a su vez serdn la conexidn
hacia otros documentos que estén asociados a las mismas.

Los documentos hipertexto tienen la posibilidad de ser editados en cualquier
editor antes de ser llamados por Mosaic, de esta forma, la elaboracidn de este tipo de
documentos se vuelve mds versatil, y su manejo por lo tanto se vuelve més sencillo,

Para la generacion del resto de los documentos de nuestro sistema de
informacion, utilizamos la consola de la estacién de trabajo y una terminal grifica X
(X terminal). Es mucho mas cémodo trabajar en ventanas porque se agiliza el disefio

de las pdginas. Por otro lado, el sistema Unix provee 2 editores (ed y vi), sin
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embargo, para aplicaciones de este tipo, utilizamos uno llamado pico (que se
encuentra disponible en la Red Internet y puede ser encontrado con ayuda de un
servidor archie) que es mucho mds amigable para los usuarios.

Un fragmento de este documento en hipertexto, desde Mosaic se veria tal
como lo muestra la Figura 5.15.

El contenido del archivo /home/kiosko/html/Dependencias.html se
muestra a continuacion y un fragmento del mismo, visualizdo desde Mosaic, se

presenta en la Figura £.16.

<title>
Dependencias y escuelas dela UNAM.
</title>

<pre>
<h1>

Dependencias y Escuelas de la UNAM.

</h1>

<img src="/home/Mosaic/images/ rectoria2.gif” >

Para continuar deslizar la barra con el dedo.
<p>
<p>
<img src=" /home/Mosaic/images/ line.blue.gif’ >

<img src="/home/Mosaic/images/line.blue.gif’ >
<p>
<p>
</ pre>

<h2>

<img src="/home/Mosaic/images/ punto-rojol.gif”>

<a href="http:/ / www super.unam.mx/dgsca”>

Direcci&oacute;n General de Servicios de C&oacute;mputo Acad&eacute;mico</a> <p>

<img src="/home/Mosaic/images/ punto-rojol.gif” >

<a href="http:/ /tzetzal.dcaa.unam.mx/presenta-dgsca/DCAA.htm}" >
Direcci&oacute;n de C&oacute;mputo para la Administraci&oacute;n
Acad&eacute;mica</a><p>

</h2>
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Data transfer complete.

Figura 5.15 “Home Page” del kiosco

<pre>
<p>
<p>
<img src="/home/Mosaic/images/line.blue.gif”>

<img src="/home/Mosaic/images/line.blue.gif">
<p></pre>
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*ianen,

Making FTP connection to lacalhost.

C

Pesenpppis

Figura 5.16 Representacion de la pagina de Escuelas y Dependencias
El lector puede notar que existen las siguientes ligas:

<a href="hitp:/ /www .super.unam.mx/dgsca” >
Direcci&oacute;n General de Servicios de C&oacute; mputo Acad&eacute;mico</a> <p>
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<a href="http:/ /tzetzal.dcaa.unam.mx/ presenta-dgsca/DCAA.html">
Direcci&oacute;n de C&oacute;mputo para la Administraci&oacute;n
Acad&eacute;mica

La primera, apunta al “home page” de la DGSCA, cuando el usuario toque la

frase: Direccion General de Servicios de Comnuto Académico automaticamente

Mosaic hard la conexion al servidor www.super.unam.mx sin que el usuario se
percate de ello; €l, no logrard diferenciar a simple vista entre las transacciones
locales y remotas, se verd algo como lo muestra la figura 5.17.

De la misma forma, cuando toque la frase: Direccidn de Computo para la

Administracion Acadéamica se hard una conexion a otro servidor cuyo “home page”

se muestra a continuacion:

<title>Presentacion de la DCAA</title>
<pre>
<hl>
Universidad Nacional Aut&oacute;noma de Mé&eacute;xico
</h1>

<img align=middle src="../images/DCAA.gif">

<h2>
Direcci&oacute;n General de Servicios de C&oacute;mputo Acad&eacute;mico

Direcci&oacute;n de C&oacute;mputo para la Administraci&oacute;n Acad&eacute;mica
</h2>

<HR>

<hl>
Bienvenido a la
Direcci&oacute;n de C&oacute;mputo para la
Administraci&oacute;n Acad&eacute;mica
(DCAA)
</hl>
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Bienvenido al Web del Departamento de -

VNN

E1 Depataraento de Supexchoapulo, g se encioentes an el edificio principal de
DGECA en Cd. Unisexsitaria, se encarga de adredinistzar los rectrsos con Los que
<uenta la Supercoraputadora ¥#poysr a las personas que utilizan el sisterna, ‘

Figura 5.17 “home-page” de la DGSCA
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<h3>

La Direcci&oacute;n de Cé&oacute;mputo para la Administraci&oacute;n
Acad&eacute;mica (DCAA) proporciona servicios de c&oacute;mputo y desarrollo de
sistemas de informaci&oacute;n para la administraci&oacute;n acad&eacute;mica de las
dependencias de la Universidad Nacional Aut&oacute;noma de Mé&eacute;xico,
aé&iacute, como de las instituciones externas con las que se establecen convenios; a la vez
que se supervisa el cumplimiento de las normas y procedimientos relativos a los servicios
que se prestan, a fin de lograr un uso racional de los recursos de c&oacute,mputo con que
se cuenta.

<a
href="http:/ /tzetzal.dcaa.unam.mx/sonidos/dcaa.act.2.au”><img
src="../images/ sonidito2.gif" ></a>

La Direcci&oacute;n de C&oacute;mputo para la Administraci&oacute;n
Acad&eacute;mica es una dependencia fundamentalmente de servicios, los cuales son
proporcionados a trav&eacute;s de tiempo de mé&aacute;quina, aplicaciones en equipos
especiales, desarrollo de sistemas de informaci&oacute;n y asesor&iacute;as. Cuenta con
un componente acad&eacute;mico muy importante, ya que en gran parte sus actividades
est&aacute;n dedicadas a la formaci&oacute;n de recursos humanos y la difusioacute;n
de la cultura informé&aacute;tica.

<a
href="http:/ /tzetzal. dcaa.unam.mx/sonidos/dcaa.act.beca.au”><img
src="../ images/sonidito2.gif"></a>

Estos dos tipos de acciones est&aacute;n dirigidas, principalmente, a las
Dependencias Usuarias y a un grupo sobresaliente de Becarios de la UNAM, que integran
un<a
href="http:/ / tzetzal.dcaa.unam.mx/presenta-beca/ Inicio.html”>proyecto de Becas que
laDCAA</a> viene desarrollando con mucho &eacute;xito desde hace varios
a&ntilde;os

Para atender estas actividades y demé&aacute;s requerimientos de c&oacute;mputo
que las dependencias de la UNAM reclaman en el desempe&ntilde;o de sus funciones de
administraciéoacute;n acad&eacute;mica, la DCAA est&aacute organizada de la siguiente
manera:

<img src="../images/orgdcaa.gif’>
<a
href="http:/ /tzetzal. dcaa.unam.mx/ presenta-dgsca/SFRH.html"><img
align=middle src="../images/rechum2.gif'></a>
<a
href="http:/ / tzetzal.d caa.unam.mx/presenta-dgsca/SS.html”><img align=middle
src="../images/sist.gif"></a>
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<a

href="http:/ / tzetzal.dcaa.unam.mx/ presenta-dgsca/CT.html"><img align=middle
src="../images/ prospe.gif’></a> <a

href="http:/ /tzetzal.dcaa.unam.mx/ presenta-dgsca/CO.htm]"><img align=middle
sre="../images/al2.gif'></a> <a

href="http:/ /tzetzal.dcaa.unam.mx/presenta-dgsca/CA.html”><img align=middle
src="../images/admin.gif'></a> <a

href="http:/ / tzetzal.dcaa.unam.mx/presenta-dgsca/DPE.html” ><img align=middle
src="../images/interope.2.gif"></a>

<img src="../images/tsfrh.gif’> <img
sre="../images/tss.gif" > <img
src="../images/tctri.gif” > <img
src="../images/tco.gif" > <img
src="../images/tsa.gif’> <img
src="../images/tdpe.gif’>

Teniendo como personal a 42 administrativos, 13 t&eacute;cnicos
acadé&eacute; micos, 50 becarios, varios prestadores de servicio social, 4 jefes de
&aacute;rea, 3 coordinadores, 2 subdirectoras y una directora, haciendo un total de
mé&aacute;s de 100 personas.

<HR>
<pre>
<img align=middle src="../images/act.if'>
Directora de la DCAA <p>
</pre><HR>

Visto desde Mosaic, el documento anterior se observara como lo muestra la
Figura 5.18.

El procedimiento para generar las demds pdginas de presentacidon es similar a
los ejemplos expuestos anteriormente. A partir de aqui, generamos y creamos los
restantes documentos en hipertexto, los cuales utilizaron la misma técnica de
elaboracion, pudiendo inclusive incluir en los mismos, ligas hacia archivos de
sonido, imigenes o video que realizan enlaces hacia otras pdginas de Mosaic, no
importando si éstas residen en forma local o remota, siempre y cuando se

especifique la ruta de manera adecuada y el servidor esté activo en el momento que
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se invoque su servicio. De esta manera, podemos compartir nuestras piginas y

archivos con otros servidores de la red.

was

;: La Direccién de Cémpute para la Administracié 13
‘a través de tlempo de maquina, apllcacwnes‘ en eqmpos:

RN

Data transfer complata,

l Qﬂ:sah :MH .m mi;:;bé

Figura 5.18 “home page” de la DCAA
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5.4 Integracion del Kiosco

Los documentos en hipertexto generados para nuestra aplicacion en
multimedia utilizando Mosaic como Interfaz de Usuario Griéfica, pueden compartirse
con otros visualizadores gracias al servidor http que fue instalado, el cual permite
transferir hipertexto a otras maquinas dentro de la Red Internet.

Hasta este momento, hemos generado los documentos en HTML incluyendo
las imdgenes, sonido y video. Mosaic fue configurado para el tipo de aplicacidn que
necesitamos. Nos resta probarlo con la pantalla touchscreen y por dltimo, instalar la
estacion de trabajo en un mueble. De esta forma, nuestro Kiosco estard completo.

Cabe mencionar que la estacion de, trabajo donde se desarroll6 el proyecto,
estard conectada a la RedUnam, con el objetivo primero, que nuestro “home page”
pueda ser accedido desde otras mdquinas de la red (incluso computadoras
personales) y acceder a otras pdginas de presentacion de la Web en la misma, y
segundo, en ¢l siguiente capitulo veremos como poder interactuar con una Base de
Datos remota que se localiza en otra mdquina para aplicarlo a un sistema de
inscripciones a cursos,

Esta es la etapa final de la primera fase del proyecto. El touchscreen que
utilizamos, forma parte de uno de los productos que la Compaiiia Cromasoft S.A de
C.V. distribuye, fue adquirido por la DCAA hace algunos meses. El proveedor se
encargd de instalar el software que permite configurarlo y ponerlo en uso. Una vez
hecho esto, nuestro trabajo fue la calibracion del mismo asf como definir ciertos
parimetros que nos permiticran modificar su funcionamiento. Por ejemplo, Mosaic
ocupa toda la pantalla del monitor, pero sigue siendo una ventana. Si un usuario
logra tocar los bordes de la misma, puede moverla logrando con ello, cerrar la

ventana y desechar nuestra aplicacion. Esto es algo que también debemos evitar.
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Para ello, aprovechamos una ventaja que el software del touchscreen ofrece: activar
una regioén de la pantalla para el usuario. De esta forma, evitamos que el puntero en
la pantalla se mueva a los bordes de la ventana,

El software del touchscreen reside bajo el directorio /usr/lib/tsi. Existe un
archivo binario ejecutable llamado setup, el cual nos permite definir ciertos
pardmetros referentes a la calibracion, sensibilidad, etc. Cuando se invoca, aparece

una ventana como se muestra en la Figura 5.19.

Donde cada opcidn se refiere como sigue:

Jitter Control:

Este control puede variar sus valores entre 0 y 15. Su valor representa la
distancia en pixeles a la cual el nuevo punto deberd moverse de su posicion actual a
la que se le indique con el puntero. Esta caracteristica elimina el movimiento del
puntero de un contacto estacionario. El valor es automiticamente devuelto a cero si

el botén de Reset Defaults es presionado.

Press Threshold:

Este control puede variar sus valores entre 1 y 15. Su valor se refiere al nivel
de sensibilidad de presién a la cual se quiere que el touchscreen responda, siendo 15
el méximo valor. Cuando la presion aplicada al touchscreen excede a la especificada
por el press threshold, se generard ¢l equivalente a un click del ratén. De lo
contrario, se producird un movimiento del puntero del mismo en 1a pantalla. El valor
que se le especifique a este botdn de control, deberé de ser por lo menos uno mayor
que ¢l que se especifique al botén de Release Threshold. Press Threshold tendri

autométicamente un valor de 5 si el botén de Reset Defaults es presionado.
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L —
localhost:0.0
Hardware : Software .  Reset = Save
Callbrate : Callbrate ~ Defaults © Setthngs .
Figura 5.19 Ventana de configuracion del touchscreen
Release Threshold:

Este control puede variar sus valores entre 0 y 14. Después de que una

presion sobre la pantalla fue aplicada, este boton nos va a ayudar a detectar si la
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presién aplicada estd por debajo de la especificada por el valor de press threshold, es
por eso que el valor de este botdn deberd ser por lo menos un valor menor que el de
press threshold. El botén Realease Threshold tendrd autométicamente el valor de 2

si el bot6n de Reset Defaults es presionado.

Mouse Emulation:
Para emular el bot6n 1 del ratén seleccionar 1. Para emular el botén del ratén

seleccionar 2. Para emular el botdn 3 del ratén seleccionar 3.

Serial Device Name:

Este campo representa el nombre del dispositivo del puerto serial al cual el
controlador del touchscreen esta fisicamente conectado. Usualmente €l nombre del
dispositivo serd algo como /dev/tty??. Este valor serd colocado si ¢l boton de Reset

Defaults es presionado.

Display Name:

Este campo representa el nombre del servidor al cual el control del puntero
serd aplicado. Normalmente este campo estd representado con el nombre de la
estacion de trabajo o la terminal a la cual el touchscreen esti conectado. Este valor

aparecerd automdticamente si el botdn de reset es presionado.

Display Width Range (Low):
Este campo representa el valor mis bajo de pixel que puede tomar el puntero.
Usualmente es cero. Este valor se ajustard automdticamente a 0 si el botén de reset

defaults es presionado.
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Display Width Range (High):
Este campo representa ¢l miximo mds alto de pixel que puede tomar el
puntero. Usualmente su valor es uno menor que ¢l miximo del tamafio de la

pantalla.

Help Button:

Desplegari estas instrucciones en inglés.

Software Calibrate Button:
El botdn de calibracion de software desplegard una pantalla con esquinas la
cual mediante flechas nos ayudara a seleccionar el drea donde el touchscreen vaya a

responder a las especificaciones, misma que no se tomard en cuenta si se presiona el
botén de Cancel.

Reset Defaults Button:
Este boton anulard todas las entradas predeterminadas en la configuracién, las

cuales no tomardn efecto hasta que hayan sido salvadas y aplicadas previamente.

Save Settings Button:
Este boton salvard y aplicard la presente configuraciéon en un archivo llamado

cap.config.

Exit Button:

Sale del programa de configuracion.

En realidad, el uso de este software bdsico, no es nada dificil. Si se cometen

errores, se repite la operacion hasta que el touchscreen quede configurado como se
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desea. Note que hay una seccion donde podenios definir una regién de la pantalla
vilida para el touchscreen.

Después, se corre el programa llamado xtouch, ¢l cual activa la pantalla para
ser manipulada con ¢l tacto. Ahora, estamos listos para comenzar las pruebas con
Mosaic.

Primero, se debe correr €l programa xtouch (que activa la pantalla), luego se
corre Mosaic, y de ahi en adelante, podemos utilizar el tacto para manipular el
ambiente grifico. Cada frase subrayada y en color azul, representa una liga hacia
otro documento. El usuario, puede tocarlas con los dedos haciendo el equivalente al
click del ratén. De esta forma, puede navegar en Mosaic sin enterarse que la
informacién que visualiza, puede encontrarse localmente (en el kiosco) o en alguna

otra miquina dentro de la Red.

El mueble

Por iltimo, nos resta disefiar el mueble (ver Figura 5.20) que contendri a la
estacion de trabajo. Este diseiio lo realiz6 el Sr. Victor Javier Arrieta Rosas (también
labora en la Coordinacion Técnica en el drea de Difusién). Puede notar que el
mueble tiene un teclado con el objeto de que la aplicacion en el kiosco sea
interactiva con el usuario. En realidad, no se siguid algin criterio en este diseiio,
tinicamente se contempld que fuera lo més atractivo posible.

Con esto terminamos ¢l prototipo de nuestro Kiosco. El mueble estd hecho de
madera y resta encontrar un lugar adecuado donde debe operar. Inicialmente, estard
instalado en la Direccion de Computo para la Administracion Académica, ofreciendo
el servicio de informacion referente a esta dependencia. Por ejemplo, calendario de
cursos, departamentos que existen, proyectos desarrollados y posteriormente el

servicio de Inscripcion a Cursos.
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Figura 5.20 El mueble

5.5 Pruebas realizadas

Las pruebas a nuestro sistema son una parte muy importante para garantizar el
buen funcionamiento del mismo. El objetivo que se pretende se puede resumir en 3

puntos:

1. La prueba es un proceso de ejecucion de un programa con la intencién de

descubrir algin error.
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2. Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un
error no descubierto hasta entonces.

3. Una prueba tiene éxito si se descubre un error no detectado hasta entonces.

Las pruebas a realizar se pueden dividir en dos:

1. Una prueba a los documentos en hipertexto

2. Otra al servidor http

Primero, Mosaic puede operar en forma local, no es necesario estar conectado
a la Red para poder generar documentos en hipertexto y mucho menos, tener
instalado el servidor http. Se pueden realizar pruebas generando archivos
conteniendo ligas hacia otros (también locales) especificando el URL y la

instruccién en HTML de la siguiente forma:

<a href="file:/ /localhost/directorio/ archivo.html“> Apunta a otro archivo </a>

Obviamente, cuando Mosaic busque el archivo especificado, lo hard en la
mdquina local. Si lo encuentra, lo despliega, de lo contrario enviard un mensaje de
error indicando que no existe. Note que el URL no hace referencia a un servidor
http, simplemente se indica como un archivo local tal como se mostrd en el ejemplo
anteriar.

Abhora, si se desea crear un “home page” y compartirlo con la comunidad de
la Web, es necesario instalar el servidor http. Y en este caso, todas las ligas deberdn

apuntar a un URL de la siguiente forma:

<a  href="http:/ /tzetzal dcaa.unam.mx/directorio/archivo.html”> Apunta a otro
documento </a>
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Pareciera que eso es todo, sin embargo, no es asi. Una vez que generamos las
pdginas de presentacion necesarias para el Kiosco, se comete un error muy comin.
En el URL se debe especificar el nombre completo de la méaquina (se puede utilizar

la direccion IP también), en ocasiones se omite el dominio. Por ejemplo:
<a href="http:/ /tzetzal/ directorio/archivo.html”> Apunta a otro documento </a>

Donde Mosaic no tendrd problema alguno al recuperar el documento si la
mdquina donde estd instalado (llamada “tzetzal”) pertenece al mismo dominio. Pero,
si algin visualizador en alguna otra mdiquina tratara de hacer lo mismo y no
pertenezca al dominio, tendria problemas puesto que no encontraria a “tzetzal”. Para
ello, es necesario utilizar nombres completos de los servidores al momento de
especificar los URL’s. Este tipo de errores fueron los mis comunes que se
encontraron en la etapa de pruebas. Donde, solicitibamos a alguien (por ejemplo
DGSCA y CECAFI de la Facultad de Ingenieria) que tratara de acceder a nuestro
“home page” desde Mosaic, los errores encontrados nos los notificaban y
realizdbamos las correcciones necesarias. En general, para cada documento HTML,
fueron verificadas las ligas que apuntan hacia otros documentos y de ser necesario,
corregir los URL’s.

Por otra parte, Mosaic no es capaz de detectar errores en un documento en
hipertexto. Si olvidé cerrar una etiqueta, Mosaic no lo va a notificar, por lo que hay
que tener cuidado con esos detalles porque nos pueden meter en problemas. El
simple hecho de no cerrarla puede causar que todo el texto restante aparezca de un
solo tipo de letra (si se olvidd cerrar una etiqueta de encabezado por ejemplo)

aunque las demds etiquetas se especifiquen correctamente.

226



Capitulo 5 Propuesta del proyecto

El siguiente paso fueron las pruebas realizadas al servidor http. Aqui, fue
necesario determinar los niveles de seguridad de nuestro servidor instalado.

En la seccién 5.3.2 ya habiamos mencionado algo acerca de esto, nos
referimos a los archivos de configuracion de nuestro servidor. Cuando se instala por
primera vez en alguna miquina, no se toman en cuenta que los servicios del mismo
van mds alld de la simple transferencia de hipertexto. Por ejemplo, yo podria acceder
a directorios importantes del sistema y transferir informacién sin que el
administrador se de cuenta. Recuerde cuando hablamos del archivo llamado
conflaccess.conf, en él, yo protegia ciertos directorios para no permitir el acceso a
los clientes de 1a Web y de esta forma evitar que pudieran entrar a los mismos y ver
la informacidn del sistema y de los usuarios. Entre los directorios que se muestran

en ese archivo se encuentran:

/home Directorio de trabajo de los usuarios
/etc Residen archivos de configuracion del sistema
fopt Almacena los programas de aplicacidn tales como

manejadores de bases de datos, etc.

Si no se tienen protegidos los directorios adecuadamente, algin usuario en
otra mdquina dentro de la red y usando Mosaic, puede ver la informacién que
contienen, representando con ello un grave problema de seguridad.

Puede observar que el archivo de configuracidn access.conf descrito en la
seccion 5.3.2 tiene una directiva llamada DocumentRoot /www. Aqui, se define un
directorio a partir del cual, los clientes como Mosaic deben buscar sus archivos. Por

ejemplo, si yo especifico la siguiente liga dentro en un archivo en HTML:

<a href="http:/ /tzetzal.dcaa.unam.mx/ pruebas/home.html”> Prueba 2 </a>

227



Capitulo 5 Propuesta del proyecto

Cuando Mosaic busque el archivo “/pruebas/home.html”, realmente lo va a
hacer a partir de /www, esto es, el servidor Attp va a presentarle a Mosaic el
directorio raiz como /www y no al directorio /. De lo contrario, puede entrar a todos
los directorios y archivos bajo / (raiz), recuerde que el Sistema Operativo Unix tiene
una organizacion arborescente para los archivos, donde / es la raiz y a partir de €I,
se desprenden los demds directorios. Por lo tanto, el visualizador no podrd acceder a
otro directorio o archivo que no se encuentre bajo /www.

Al mismo tiempo, decidimos que todos los documentos en HTML generados
para paginas de presentacién, deben residir en el directorio /www cuyo contenido
serd dnicamente archivos tipo imagen, sonido, video e hipertexto, controlando asi la

seguridad de nuestro sistema.

NetScape

Mosaic es actualmente el examinador de documentos de la Web maés popular.
Se ha convertido en un estindar para el manejo y recuperacion de la informacion. En
el afo de 1994, se liberd la primera versidn, se llama NetScape. Este programa, al
ser un producto del mercado, tiene un costo y como tal, no se cuenta con el codigo
fuente en la Red Internet. Sin embargo, en los dltimos meses se¢ ha difundido en todo
el mundo abarcando incluso las computadoras personales, existe una version de
dominio publico disponible en la Red Internet.

Como caracterfsticas relevantes destacan: una eficiencia mayor que Mosaic y
puede interpretar HTML+ (0 HTML plus). El lenguaje HTML+ es una variante del
HTML version 2.0, incluye un mayor nimero de cambios que se pueden hacer en un
documento en hipertexto. Por ejemplo, se puede ajustar el tamafio de una imagen

acorde al tamafio de la ventana que ocupa NetScape en la pantalla, existe un mayor
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nimero de tamaios de letras, interpreta imdgenes tipo JPEG, entre otras cosas. Todo

esto, actualmente Mosaic no lo soporta.
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Figura 5.21 Netscape
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Por iltimo, los documentos generados en HTML para el sistema de
informacién fueron probados desde NetScape (ver Figura 5.21) sin encontrar
problema alguno. Unicamente observamos el comportamiento del sistema, puesto
que no fue necesario realizar algin cambio en la configuracién del servidor http.
Cuando se corre NetScape, la ventana es muy parecida a la de Mosaic y

simplemente verificamos el buen funcionamiento del sistema.
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Capitulo 6

Caso de Aplicacion:
Sistema de Inscripciones a cursos de la
DCAA

En el capitulo anterior, describimos el resultado del desarrollo de nuestro
sistema. Hasta este momento, iinicamente hemos incluido los elementos basicos de
Mosaic en el Kiosco de Informacion. Sin embargo, el proyecto no termina ahi. Es
cierto que en estos momentos tenemos una aplicaciéon en multimedia, el usuario ya
puede llegar al kiosco, comenzar a navegar en el ambiente grifico y visualizar
informacion con ayuda de la pantalla touchscreen.

Ahora, hemos pensado en un caso de aplicacion orientado a l1a solucion de un
problema real. Queremos mostrar que con Mosaic no sélo podemos realizar
multimedia (que son los casos mds pricticos), ya que tenemos la posibilidad de
desarrollar interfaces para interactuar con bases de datos importantes que se
encuentran en algunas mdquinas dentro de la red Internet.

Este capitulo, presenta la segunda fase del proyecto que presentamos como
tema de tesis, el Kiosco de Informacién originalmente no contempla un sistema de
inscripciones. Sin embargo, cuando tenminamos la primera fase, nos dimos cuenta
que nuestro producto seria aplicable a la solucion de diversos problemas tal como lo

discutiremos en las Perspectivas de Desarrollo (Capitulo 8).
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Hasta ese momento, sabiamos de la existencia de formas en HTML, aunque
pensar en un sistema de inscripciones completo manejando archivos (que son los
casos mis aplicables de CGI’s), era una idea atin sin futuro en el Kiosco. Sin
embargo, no tardd en surgir la propuesta de la posible aplicacion de Bases de Datos
en el sistema (a través de clientes y CGI’s), asi que las primeras pruebas de consulta
de informacion a una Base de Datos en Sybase desde Mosaic, se realizaron en
febrero de 1995 con gran éxito. En una semana, la idea se concretd e
inmediatamente comenzamos a trabajar en el proyecto que dio como resultado el

sistema que presentamos en este capitulo.

6.1 Introduccion

Es indiscutible la importancia que los manejadores de bases de datos han
adquirido en los iltimos afios, los cuales nos permiten manipular grandes cantidades
de informacion en forma confiable. Con ayuda de ellos, se han implantado sistemas
de informacion orientados a solucionar diversos problemas. Como un ejemplo,
tenemos el sistema de inscripciones de los alumnos de la Facultad de Ingenieria.

El proceso de inscripcién a cursos representa un gran problema para toda
dependencia educativa, en algunos casos se tienen sistemas eficientes que
automatizan las tareas y procesos de inscripcion. En otros, se continua con el llenado
de formas manualmente y no se tiene el control y metodologia adecuados para
garantizar la integridad y seguridad de la informacion. La Direccién de Cémputo
para la Administracion Académica no es la excepcion, en los tltimos meses, esta
dependencia ha incrementado su labor docente y con ella, las necesidades de

automatizar las tareas del proceso de inscripciones a cursos cada semestre.
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Actualmente, la DCAA no cuenta con un sistema de informacién para
administrar las inscripciones de los alumnos, los procedimientos se llevan a cabo en
forma manual y como consecuencia, se llegan a cometer errores que podrian evitarse
con un adecuado sistema que automatice esos procedimientos.

Para empezar, tenemos por un lado al Kiosco de informacion a partir del cual,
el alumno se podria inscribir. Como serd un servicio permanente, no importa la hora
y fecha en que lo haga. Por otro lado, tenemos la versién comercializada de Mosaic
(NetScape), la cual opera en una computadora personal con Windows de Microsoft
y donde el administrador del sistema, podria programar el calendario de cursos y en
general, realizar las tareas de administracién. Utilizando la versién 1.1 de NetScape,
el administrador estaria accediendo a una Base de datos que se encuentran €n una
estacion de trabajo SparcStation 10. En las siguientes secciones discutiremos con
mds detalle las caracteristicas que va a tener el sistema, por ahora vamos a comentar

la operacion del mismo a grandes rasgos.

Nuestra propuesta la podemos resumir en dos puntos:

o Primero, el alumno llenard su solicitud de inscripcién a algin curso desde el
Kiosco, esto se logra usando formas en HTML que interpreta Mosaic. Los datos
capturados por el usuario se envian a una base de datos la cual se encuentra en

otra miquina en alguna parte de la red.
e Segundo, el administrador del sistema puede controlar los procedimientos de

inscripciones desde una PC inclusive, utilizando Netscape como front end. Puede

manipular la informacion que ¢l alumno proporciond en ¢l punto anterior.
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La DCAA a pesar de ser una dependencia perteneciente a la Direccion
General de Servicios de Computo Académico (DGSCA), cuenta con aulas y equipo
de computo para impartir cursos. Actualmente los usuarios se inscriben directamente
en la DGSCA, aunque algunos cursos estén programados para impartirse en la
DCAA.

6.1.1 Importancia de las Bases de Datos

En el desarrollo de la ingenieria de programacién fueron incorpordndose
nuevos modelos para el manejo de la estructura de los datos y el desarrollo de
aplicaciones de tal forma que conforme el tiempo transcurre, los programas y
archivos parecen no ser la mejor técnica para obtener resultados, cada vez se busca
una respuesta mds rdpida y con ella, un mejor control en el manejo de la
informacién. Los sistemas basados en los esquemas de Bases de Datos ofrecen
grandes ventajas para el manejo sencillo de la informacion, garantizando la
integridad y seguridad de la misma, asi como permitir que sea compartida. Los
manejadores de archivos tienden a tener inconsistencia en los datos, dificultad para
el acceso a los mismos, aislamiento y se pueden tener usuarios miltiples sin control,
sin olvidar los problemas de seguridad. Todos estos problemas pueden evitarse con
un manejador de Bases de Datos, que en general, nos provee de herramientas para la
administracion adecuada de la informacion.

La evolucidn de los manejadores de Bases de Datos ha permitido crear
nuevas formas para recuperar informacidn, pero tal vez lo mds interesante es como
interactuan con otros programas e inclusive con otros manejadores. Actualmente
éstos incluyen en sus versiones, la programacién de clientes para interactuar con
otros ambientes, algunos incluyen la programacion orientada a objetos, permitiendo

incrementar el poder que por sf solos tienen.
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Como cualquier manejador, antes de realizar cualquier tarea, se requiere de
un estudio previo del sistema a desarrollar. Este estudio consiste en elaborar la
normalizacién de las Base de Datos, ya que si esto no se realiza, se puede tener el
manejador mds poderoso, pero el diseiio de 1a Base de Datos puede no ser eficiente,
por lo que no se obtendrd el rendimiento ni las respuestas adecuadas. Tanto la
normalizacién como el disefio en general son técnicas tradicionales, pero muy
importantes que ayudan a la correcta elaboracidn de un sistema.

Este proyecto no utiliza al 100% las bases de datos porque no es su objetivo,
pero ya que las incluimos, es necesario definir algunos conceptos que no podemos
excluir.

Las interfaces entre Mosaic y Bases de datos en SYBASE que presentamos
en este capftulo, estdn escritas en lenguaje C. Utilizamos SYBASE porque €s un
manejador de Base de Datos con el que se cuenta en la DCAA, algunos proyectos de
esta dependencia han sido desarrollados en él. Es un producto que fue adquirido
hace algunos meses, asi que continuamos con nuestra filosofia en cuanto a
aprovechar recursos de computo existentes para aplicarlos a sistemas especificos.

Sybase como manejador de bases de datos, trabaja en un sistema operativo
como lo es UNIX, donde el usuario puede desarrollar su sistema e inclusive
programar sus propias interfaces con otros ambientes.

Sybase y UNIX forman parte del software de desarrollo utilizado en esta fase
del proyecto, donde tendremos a Mosaic como front end.

El sistema de inscripciones a cursos de la DCAA pretende ser un sistema que
pueda ser utilizado por cualquier persona y desde cualquier lugar, ya que puede
trabajar en red y ser accedido desde cualquier parte de la Internet. El objetivo es
automatizar el proceso de inscripciones a cursos, donde la cantidad de informacién

crece en forma rdpida y se pierde ¢l control de la misma facilmente.
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6.1.2 Planteamiento del problema

La DCAA requiere inscribir cerca de 500 alumnos cada semestre. El
calendario de cursos se divide en periodos, donde cada uno de ellos tiene varios
horarios y cuenta con dos aulas de computo.

El sistema de inscripciones a cursos de la DCAA pretende resolver los
problemas que actualmente se vienen presentando en el departamento de Recursos
Humanos de la Direcciéon de Cémputo para la administracién Académica en cuanto

al proceso de inscripcion. Entre los cuales podemos listar los siguientes:

o Reducir el tiempo de inscripcién, programacion de cursos y administracién en
general de profesores, aulas, alumnos, etc.
o Mantener la integridad de la informacién.

o Obtener el control de la cantidad de informacién que actualmente se maneja.

Por lo tanto, se requiere un sistema que automatice las tareas del proceso de
inscripcion.

En la siguiente seccidn, el lector encontrara algunos conceptos que incluimos
antes de desarrollar esta parte del proyecto. Son antecedentes que nos definen
términos relacionados con las Bases de Datos. Posteriormente, tenemos una
descripcion general del manejador de Bases de Datos Sybase. Aqui, hacemos énfasis
en la programacién de clientes en lenguaje C, es necesario saber como realizar
operaciones tales como insertar informacién en una tabla, borrarla, actualizarla, etc.,
desde un programa externo porque serd la base para la creacién de los CGI’s. El
modelado del sistema y la creacién de la Base de Datos en Sybase es el siguiente

paso. Una vez hecho esto, pasamos al desarrollo de las interfaces entre los
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programas clientes y Mosaic. Incluimos ejemplos y algunas pantallas para mostrar el

resultado del sistema.

6.2 Conceptos Generales de Bases de Datos

Haciendo un poco de historia, cuando se empezé a utilizar la computadora
para el soporte de los sistemas de informacion en las empresas, se pensé que el
desarrollo de estos sistemas era trivial y se cometieron una serie de descuidos, como

los siguientes:

o Permitir que personas no autorizadas accedieran a los datos de 1a empresa.

o Perder informacién debido a “caidas del sistema”.

o Tener valores incorrectos en los datos.

o Tener almacenada repetidas veces 1a misma pieza de informacién y perder el
control sobre esta redundancia.

o Errores en el control de la concurrencia, por ejemplo, en una agencia de

transporte, vender el mismo lugar a dos personas distintas.

Mis adelante, 1a gente de sistemas se dio cuenta que la solucién a todos estos
problemas no era sencilla, por lo que se le dio una atencién adecuada
desarrollindose entonces una serie de modelos, metodologfas, técnicas vy
herramientas que nos permitieran crear sistemas de informacién confiables. Uno de
estos desarrollos nos lleva a los sistemas de bases de datos. Un sistema bases de
datos es un sistema de informacién en ¢l cual se hace uso de ciertos modelos,
metodologias y técnicas que ayudan a estructurar los datos y de ciertas herramientas

que nos permitan manejarlos.
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En el ambiente de las bases de datos se pueden identificar dos importantes
entes, los cuales aunque estdn iniimamente relacionados, son conceptualmente
distintos, ellos son: La Base de Datos y el Sistema Manejador de Bases de Datos
(DBMS).

Bases de Datos: En la definicién de las Bases de Datos entran varios
conceptos que posteriormente serdn explicados por separado. Existen también
muchas definiciones sobre este concepto, aqui trataremos de dar solo algunas de

ellas.

“Es una coleccion estructurada y organizada l6gicamente de datos interrelacionados,
almacenados juntos sin redundancia innecesaria, para servir a miltiples y variadas
aplicaciones y para permitir cambiar los requerimientos de la informacidn

(independencia fisica y 16gica)”.
“Una base de datos contiene todo lo que cualquiera quiere conocer, esta organizada
de tal forma, que cualquiera puede encontrar alguna pieza de informacién cuando la

necesite”.

“Una coleccién util y bien organizada de informacién no sélo tiene los datos, sino

tarabién se sabe que se tiene y se pueden encontrar cuando se necesiten”.

Independientemente de todas las definiciones, el objetivo de la tecnologia de

las bases de datos es el siguiente:

o Crear una independencia fisica y logica de los datos.

o Habilidad de compartir datos.
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¢ Redundancia limitada.

¢ Habilidad para relacionar.

o Integridad.

o Flexibilidad de acceso.

o Seguridad.

¢ Rendimiento y eficacia.

o Control y administracion.

e Ser capaces de evolucionar.

o Ser accesibles a miltiples aplicaciones.

A continuacién describiremos algunos conceptos bisicos de palabras muy

utilizadas en Bases de Datos.

Entidad: Persona, lugar, cosa, evento o concepto del cual se registra informacion.

Ejemplo:  Alumno
Profesor

Atributo: Algo que caracteriza a una entidad. También son llamados campos de

datos.
Entidad Atributos
Alumno No. de cuenta
nombre
licenciatura
semestre

Dato: Valor de los campos de datos. Estdn contenidos en cada campo, pueden ser
cuantitativos o descriptivos, dependiendo de la manera en que los campos describen
a la entidad.

Un dato aislado no tiene significado.

239

}



Capitulo 6 Caso de Aplicacién: Sistema de Inscripciones a cursos de la DCAA

Entidad Atributos Datos

Alumno No. de cuenta 8736940-1
nombre Pilar Valeriano
licenciatura 32
semestre 10

Campo clave (campo llave): Algunos campos tienen la propiedad de que, al
reconocer el valor tomado por un campo particular de la entidad, es posible
identificar los datos de otros campos de esa entidad. Es posible que existan 2 o més
campos que identifiquen de manera tnica una entidad, a esto se le llama prospecto

ya que pueden convertirse en campo clave (o mis conocido como campo llave).
Registro: Coleccion de datos tomados por campos, relacionados y almacenados en
algin medio (papel, memoria de una computadora, dispositivo magnético de

almacenamiento, etc.).

Archivo: Conjunto de registros. Por lo regular los registros que conforman a un

archivo son homogéneos.

Informacién: Conjunto de datos relacionados con significado. El objetivo de la

informacién es adquirir conocimiento.

“La informacion mueve a toda la organizacién”

En la actualidad, la informacién se ha convertidlo en un arma de

competividad.
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Caracteristicas de los sistemas tradicionales

o Son aplicaciones para resolver problemas de negocio individuales (actividades
aisladas).

o Se pueden justificar econdmicamente muy ficil.

o Estas aplicaciones tradicionales no alteraban significativamente la forma en que
las empresas hacian las cosas, la rutina y las tareas repetitivas fueron
automatizadas, pero no cambiadas o redefinidas, aun cuando se “sistematiz6”
antes de hacer la sistematizacién.

o El programador desarrollaba un sistema trabajando con la gente afectada: némina,
contabilidad, etc. Consecuentemente la vista de 1a empresa estaba sustentada por
el departamento de néminas, contabilidad, etc., frecuentemente estas vistas eran

sorprendentemente limitadas e inconsistentes.

Una de las ventajas de los sistemas tradicionales es que se realizan los

mismos cilculos en una forma més rdpida.

Problemas de los sistemas tradicionales

¢ Redundancia innecesaria. En los sistemas tradicionales los mismos datos son
requeridos por diferentes aplicaciones y se registran en varios archivos de forma
repetida. La redundancia conduce a problemas que tienen que ver con la
integridad de la informacion. Cuando existe redundancia, se requieren miltiples
procesos de entrada, actualizacion e informes. Ademéds de la redundancia de

datos, es comin que exista también redundancia de procesos.
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o Falta de integridad. Es una de las consecuencias de la redundancia. Cuando se
realizan cambios en algin campo de un archivo, se tiene que actualizar ese dato
en todos los archivos que tengan el mismo campo.

o Compartimiento limitado de datos. No se puede compartir informacion entre
diferentes archivos de datos ya que estdn instalados como unidades separadas.

o Disponibilidad de datos limitada. Los datos deben estar disponibles para la
persona autorizada en el momento oportuno.

e Inconsistencia de datos. Desorden en el universo (entropia), hay varias versiones
de los datos.

o Inconsistencia de representaciones y cddigos. Por ejemplo: En una base de datos
un campo CLAVE es numérico y en otro es alfanumérico o de diferente longitud
de los otros campos, etc. La consistencia da lugar a que exista integridad en una
base de datos.

o Falta de seguridad.

¢ Documentacion deficiente.

Los paradigmas y herramientas nos ayudan a implantar estas propiedades en
la base de datos. Sin embargo, es el profesional en computacién quien aplicando sus

conocimientos e ingenio tiene la responsabilidad de alcanzarlas.

Sistema Manejador de Base de Datos (DBMS)

Por otro lado tenemos la herramienta que nos va a permitir trabajar con los
datos: el sistema manejador de base de datos (DBMS o DataBase Management
System), el cual es un conjunto de rutinas que nos permiten definir, crear, acceder,
respaldar, recuperar y administrar la base de datos garantizindonos seguridad,

integridad y proteccidn de los datos, asi como de sincronizar el acceso de miltiples
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aplicaciones. Es también el que nos impone cierta disciplina, tanto para modelar la
base de datos como para accederla. Por seguridad, debe entenderse que sélo podrén
acceder la base de datos los usuarios autorizados y cada uno vera solo la parte que le
corresponde.

La integridad nos dice que los valores almacenados son correctos y que la
base de datos es consistente.

La proteccidn nos asegura que en caso de “corrupcién” de la base de datos, es
posible recuperar los datos correctos.

Finalmente, la sincronizacién controla que varias aplicaciones accedan en
forma concurrente la base de datos. Cabe aclarar que las funciones de seguridad,
integridad, proteccién y sincronizaciéon no se obtienen en forma automética, el
DBMS sdlo nos provee las rutinas necesarias las cuales hay que saber aplicar, siendo
entonces los usuarios encargados de administrar la base de datos y de desarrollar
aplicaciones los que tienen que hacer buen uso de estas rutinas para obtener los

beneficios propios de un DBMS.

Metodologia de Andlisis de Richard Barker

Esta metodologia est4 orientada a un anélisis de sistemas de Bases de Datos y
determina una serie de actividades a través de las cuales se especifican los
requerimientos de la informacidn asf como de las funciones y procedimientos que
operaran sobre dichos datos.

Tiene por objeto comprender las “cosas de importancia” para el sistema, la
informacion que de ellas se requiere y cuales son las relaciones que se establecen

entre ellas.
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De este andlisis de entidades debe obtenerse el modelo de datos (Diagrama de
Entidades y Relaciones) y debe asi especificarse los atributos de estas entidades, asf
como los volimenes esperados de crecimiento de 1a Base de Datos.

Es necesario determinar los dominios de la informacién que intervienen en el
sistema. Los dominios son conjuntos de valores con propiedades determinadas de los
cuales los atributos de las entidades adquieren su valor.

Un ejemplo podria ser el “dinero”, donde sus propiedades son que debe ser
numérico, mayor que cero y con dos posiciones en el punto decimal, de esta manera
si se tuviera una entidad “empleado” en la cual un atributo es su salario, podriamos
especificar que el atributo salario pertenece al dominio del dinero.

De esta manera podemos detectar en un sistema un gran nimero de atributos
que provienen de un dominio comin, de tal forma que este dominio sea especificado

sélo una vez.

Diseiio de la Base de Datos

El diseiio de 1a Base de Datos consiste en definir las estructuras de datos que
procederdn a construirse en la herramienta seleccionada; hablando en términos de
los sistemas desarrollados bajo un ambiente de base de datos, el disefio consiste en
determinar las tablas que representarin correctamente las entidades definidas
durante el anilisis.

El disefio debe resolver los problemas de modelar superentidades y tener
relaciones determinadas por arcos, asi como la definicién completa de atributos.

Para llevar al cabo este disefo de tablas es necesario incorporar el término de
“normalizacién”. Podemos definir a la normalizaciéon como una técnica que nos
garantiza que las entidades estén identificadas de manera dnica. Existe un gran

nimero de reglas de normalizacion o formas normales, sin embargo, es muy comiin
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que los disefios de datos se encuentren hasta la tercera forma normal. A continuacion

procedemos a describir las primeras tres formas normales.

Primera Forma Normal

Para que un registro esté en la primera forma normal es necesario eliminar a

los atributos o grupos de atributos repetidos.

Segunda Forma Normal

Para que un registro se encuentre en segunda forma normal es necesario

eliminar los atributos dependientes de una parte de la llave primaria.

Tercera Forma Normal

Para que un registro se encuentre en la tercera forma normal es necesario
eliminar los atributos que dependan de atributos que no forman parte de la llave
primaria.

Los beneficios que presenta el uso de 1a normalizacion se pueden resumir en:

o Una mayor consistencia en los datos.

¢ Redundancia minima y controlada.
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 Elimina dependencias no deseadas que se traducen en problemas de actualizacion,
es decir, al insertar, modificar o borrar un renglén de una tabla puede ser

necesario hacerlo en otras.

Sin embargo, no siempre es posible tener un modelo 100% normalizado
(considerando sélo hasta la Tercera Forma Normal), existen situaciones en las cuales
es necesario incorporar relaciones redundantes o incluso duplicar informacidn, esto
normalmente es debido a la necesidad de obtener un mejor tiempo de respuesta en
los procesos o hacer un uso eficiente del hardware.

En resumen, se puede decir que en los casos en los que se requiera un mejor
tiempo de respuesta y no pueda ser posible obtenerlo por tener toda la informacién
normalizada, es vilido pensar en soluciones que impliquen desnormalizar el modelo
siempre y cuando éstas se documenten y se incorporen los procesos que arreglen los

problemas de actualizacion que de estas soluciones se deriven.

6.2.1 SYBASE como manejador de bases de datos

SYBASE es un nombre genérico para un grupo de productos de la compaiiia
Sybase. Los principales productos son SQL server y SQL toolset. SQL server es un
sistema manejador de bases de datos (DBMS) que puede correr dentro de una gran
variedad de sistemas operativos, incluyendo VMS, Sun Unix, OS/2 y otros, permite
que los usuarios o programas de aplicacion pueden acceder a las bases de datos
relacionales.

El SQL toolset es un conjunto de interfaces programables para el SQL server.
Se puede comunicar con cualquier SQL server y manipular datos mediante el

lenguaje relacional de SYBASE.



Capitulo 6 Caso de Aplicacion: Sistema de Inscripciones a cursos de la DCAA

El lenguaje relacional de SYBASE se llama transact-SQL; es una versién del
bien conocido lenguaje relacional SQL, con numerosas extensiones para el soporte
de procesamiento de transacciones. SQL es el lenguaje de bases de datos que mds se
maneja hoy en dia en las bases de datos relacionales. Un sistema relacional es aquel

donde:

a) Los datos del usuario se almacenan en forma de tablas; y
b) Los operadores generan las nuevas tablas a partir de las que ya existian. Por
ejemplo, habrd un operador que recupere un subconjunto de filas a partir de una

tabla, y otro que haga lo mismo con las columnas de la tabla dada anteriormente.

Bases de Datos Relacionales

Las bases de datos de SYBASE son esencialmente relacionales. Una base de
datos relacional es aquella que es percibida por sus usuarios como una coleccion de
tablas. Un ejemplo (de sustitutos y de partes de la base de datos) se muestra en las

siguientes tablas:

82 RICARDO 20 PARIS
" 7s3] PILAR 30 | MEXICO |

P| P# | PNOMBRE | COLOR | PESO| CIUDAD
P1| Tomillo | Rejo | 12 | LONDRES
P2 | Tomillo | Verde | 17 | PARIS
P3| Tuerca | Azul | 14 | ROMA |
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S1| P2 | 200
S2| P3| 400
(T 1s2 P4 | 100

Figura 6.1 Los sustitutos y partes de una Base de Datos (muestra de valores)

Como se puede observar, esta Base de Datos consiste de tres tablas llamadas
S,PySP.

La tabla S representa a los sustitutos. Cada sustituto tiene un nimero de
sustitucion (S#) unico; un nombre (SNOMBRE) no necesariamente inico, un valor
de status (STATUS); y una localidad (CIUDAD). Para este ejemplo, asumiremos
que cada sustituto estd localizado exactamente en una ciudad.

La tabla P representa las partes. Cada una tiene un nimero (P#) el cual es
inico, y estd formado por otros campos llamados COLOR, PESO y una localidad en
donde se asume que cada una de esas partes estd almacenada en una ciudad.

La tabla SP representa una conexidn para poder unir a las otras dos tablas sin
tener que ser especifico en los demds campos, donde la combinacién de S# y P# es

(tnica con respecto al conjunto de envios que aparecen en la tabla SP.
A continuacién mencionaremos algunos puntos caracteristicos de las tablas:
o Primero, nétese que todos los valores son atdmicos. Esto es, en cada fila y

columna de una tabla existe siempre un valor, nunca un conjunto de miltiples

valores. Las Bases de Datos Relacionales no permiten grupos de datos repetidos.
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o Segundo, nétese que toda la informacion contenida en la Base de Datos estd
representada por valores de datos explicitos. Este método de representacion es el
tinico disponible en una Base de Datos Relacional. Especificamente, no existen

“ligas” o punteros conectando una tabla a otra.

o Tercero, cada una de las tablas en el ejemplo anterior tiene un identificador tnico,
una columna (o una combinacién de columnas) cuyo valor en cualquier fila dada
es unico con respecto al conjunto de todos esos valores que aparecen en la tabla.
El tnico identificador para la tabla S es S#; para la tabla P, es P#; y para la tabla
SP es la combinacion (S#,P#). Por ejemplo, los valores de la columna S# de la
tabla S pueden ser utilizados para localizar con la mayor exactitud las filas de

sustitucion individuales dentro de la misma tabla.

El término para representar un identificador dnico dentro de una tabla, se le
conoce como llave primaria, SYBASE no obliga a que en cada tabla exista una llave
primaria, pero a los usuarios se les recomienda ampliamente que exista una en la
préctica.

Uno se podrd preguntar porqué a la Base de Datos vista en el ejemplo se le
llama “relacional”. La respuesta es simple: “Relacién” es sélo un término
matemdtico para una tabla, Entonces, podemos decir que la Base de Datos del
ejemplo anterior estd compuesta de tres relaciones. De hecho, para este caso,
tomaremos el término “relacién” y “tabla” como un sindnimo. Los sistemas
relacionales tienen su origen en una teoria matemdtica, pero entonces ;porque no
llamarlas sdlo tablas?, es posible, pero también debemos de entender el término
“relacion”. Los sistemas relacionales estdn basados en lo que se conoce como e/
modelo relacional de datos. Este modelo estd basado en la teorfa del Dr. E. F. Codd,

quien planted los principios tedricos del manejador de Bases de Datos, las cuales
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hoy en dia son aceptadas universalmente en el desarrollo de tecnologias de Bases de
Datos, y consideradas en otros campos como la Inteligencia Artificial y el
Procesamiento Natural del Lenguaje.

La Figura 6.2 muestra los términos que estaremos usando mds frecuentemente
(tabla, fila, columna y llave primaria). Para nuestro interés, también se nos da el

término formal para cada caso.

Figura 6.2 Terminologia

El Lenguaje SQL

Este lenguaje se utiliza para formular operaciones relacionales (p.e.
operaciones que definen y manipulan datos en una forma relacional). A continuacion

se muestra un ejemplo del como se define una tabla:

CREATE TABLE S

(S# CHAR(5) NOT NULL CONSTRAINT S_PK PRIMARY KEY,
SNAME CHAR (20) NOT NULL DEFAULT ‘UNKNOWN’,
STATUS SMALLINT NOT NULL DEFAULT 0,

CITY CHAR(15) NOT NULL DEFAULT ‘UNKNOWN');

Como se puede observar, en el ejemplo anterior se incluye una sentencia

CREATE TABLE, la cual especifica el nombre de la tabla a ser creada, los nombres
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y tipos de datos de las columnas de la misma. Debemos enfatizar que la sentencia
CREATE TABLE es una sentencia ejecutable. Inicialmente la tabla estard vacia, es
decir que sélo estamos definiendo los encabezados de esa tabla, es entonces cuando
podemos utilizar la sentencia INSERT para agregar datos.

Continuando con el ejemplo, una vez creada la tabla e insertado algunas filas
en ella, podemos empezar a hacer uso de la misma, utilizando sentencias de
manipulacién de datos de SQL. Por ejemplo, la recuperacidn de datos, 1a cual en
SQL se especifica mediante la sentencia SELECT.

El siguiente ejemplo nos ilustra el uso de esta sentencia:

En forma interactiva (ISQL):

SELECT CITY FROM S WHERE S# = 'S4
RESULT: CITY

Una caracteristica particular de la mayoria de los sistemas relacionales,
incluyendo a SYBASE, es que el mismo lenguaje relacional estd disponible en dos
diferentes interfaces, llamadas interactiva (manejada con ISQL) e interfaz de
programacion,

En el ¢jemplo anterior se muestra una interfaz interactiva manejando ISQL.
Aqui, el usuario ha tecleado la sentencia SELECT desde su terminal, y el servidor
SQL ha respondido a esa solicitud mediante el desplegado del resultado en forma
casi inmediata en esa terminal. Note que esta misma sintaxis podria ser utilizada en
una funcién de lenguaje de tercera generacién como un Open Client o en un
lenguaje de cuarta generacion como APT, en cuyo caso los resultados son devueltos
a una variable de un programa.

Por lo tanto, SQL es tanto interactivo como programable. De hecho, cualquier

sentencia que se introduce en una terminal, puede ser alternativamente utilizada en
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un programa. Asimismo, se pueden crear tablas dentro de un mismo programa, si asi
lo requiere una aplicacién (y si se estd autorizado para realizar ese tipo de
operaciones). Las sentencias SQL pueden ser utilizadas en programas escritos en
cualquiera de los siguientes lenguajes: BASIC, C, COBOL, FORTRAN entre otros.
El lenguaje apropiado depende del sistema operativo que se esté manejando y del
hardware que se tenga disponible para hacer al programa lo mis eficiente posible.

Ahora estamos en posicién de comprender como SYBASE ve a el usuario.
Por “usuario” entendemos al elemento que estd utilizando al sistema en una
terminal, como aquel que estd desarrollando un programa de aplicacién en lenguaje
C.

El primer punto es que debemos estar conscientes de que normalmente
existirdn varios usuarios, de ambos tipos usando el sistema al mismo tiempo. El
servidor SQL automdticamente aplicard las medidas necesarias para asegurarse de
que todos estos usuarios estén protegidos uno del otro. Por ejemplo, va a garantizar
que alguna actualizacion que pueda realizar un usuario, no va a causar un resultado
incorrecto en la operacidn de algin otro usuario.

Las tablas, al igual que los usuarios, se catalogan en dos tipos llamadas tablas

base y vistas.

e Una tabla base es una tabla “real”, es decir, una tabla que fisicamente existe, en el
sentido que estin almacenados registros y posiblemente indices fisicos en uno o
mds archivos, que dir