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“Creacion de paginas
hipermedia en WWW?”

Ulises Cruz Cortés



Objetivos

e Exponer cuales son los principios y elementos basicos
que intervienen en el proceso de creaciéon de paginas
para “World Wide Web”, a través del lenguaje HTML y
sus extensiones.

e Proporcionar mediante la informacion contenida en el
presente trabajo una guia, que sirva como base al
desarrollo de aplicaciones mas detalladas para Internet
en idioma esparfiol.

e Destacar el impacto actual del Web como medio de
informacién y comunicacién global sin fronteras, asi
como el gran crecimiento que presenta.
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Introduccion

Hasta hace algunos afos, nadie hubiera imaginado el desarrollo que ha
alcanzado la industria de la computacion, iniciaimente calificada como una tecnologia
complicada y de uso limitado a cientificos e investigadores, en menos de 45 afos ha
logrado crecer a tal grado que se ha vueito indispensable para desempeiar actividades
comunes y cotidianas en la sociedad; sin jugar a duda, se ha convertido en el elemento
central de la revolucién tecnologica actual, ya que a logrado incrementar de manera
inimaginable la productividad a un ritmo impresionante, constituyéndose en una valiosa
hermramienta para lograr una aceleracion en los diferentes campos de! saber humano.

Gracias a los avances tecnologicos en materia de telecomunicaciones como son: enlaces

comp ion remota, telefonia celular, television directa al hogar. etc.. se ha
facilitado ta conectividad mundial, permitiendo una mas agil y oportuna comunicacion
entre los seres humanos y las diversas actividades que realizamos, ya sean de caracter:
economico, politico, social o cultural. La simplificacion en el tamarfio de los equipos, asi

como el gran poder de procesamiento y facilidad de uso, caracterizan estas tecnologias
de fin de siglo.

Intemet surge de estos avances, constituyéndose en una gigantesca red de
computadoras distribuida en todo el mundo, en la que se puede encontrar informacion,
gente y servicios de todo tipo; el éxito de Intemet radica en la iibertad que ofrece, no
existe un control central o manipulacion de algun tipo, no hay censura, ni limitantes.

Una de las aplicaciones mas importantes en Intemet es World Wide Web (mejor conocido
como WWW), o simplemente Web, tema central de esta Tesis ya que actualmente se
trata del medio funcicnal para que la gente de todo e/ mundo localice informacion de
cualquier tipo y comparta en forma general el conocimiento humano, razon suficiente que
me motivéd a profundizar en su estudio y campos de aplicacion, ya que ademas de ser el
impulsor de la enorme difusion de Intemet, se trata del medio de comunicacion que esta
transformando a nuestra sociedad, con un impacto mayor al de la television o cine,
aunado al enorme crecimiento que presenta y a los avances tecnoldgicos de cada mes,
uno puede afirrnar con cernteza que WWW transformara por completo la forma de vida de
la humanidad.

La presente Tesis muestra los principios y elementos bdsicos que intervienen en el
proceso de creacién de paginas hipermedia (base funcional de WWW), a través del
lenguaje HTML; para brindar un marco referencial y ubicar el extenso tema que implica
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hablar de Intemet, expongo en el Capitulo ), su historia, arquitectura y funcionamiento,
también las aplicaciones y servicios mas comunes que se pueden encontrar en esta gran
red. El Capitulo N describe extensamente a World Wide Web, los componentes y
servicios que soporta, el protocoio HTTP del cual depende, asi como una breve
semblanza de servidores y clientes propios de esta tecnologia. Los Capitulos il y IV son
en esencia una exposicion del lenguaje HTML y sus extensiones, estos capitulos
proporcionan una guia de referencia ilustrada con ejemplos, que cubren a la gran mayoria
de las etiquetas y atributos propios de este lenguaje de marcacion de hipertexto, el cual
da formato a paginas del Web. Finalmente en el Capitulo V expongo el caso de
aplicacion particular de este trabajo de Tesis, en el se ubican las necesidades del
departamento de Productos Interactivos para la Docencia de la DGSCA (UNAM), asi
como la solucion a la problematica encontrada, también describo el proceso de analisis,
disefo, desarrollo e implementacion del Sitio VWeb del departamento y su estado actual; al
final de este capitulo proporciono las conclusiones mas relevantes y satisfactorias
propias de la aplicacion, encontradas a lo largo de casi 8 meses de investigacion
documental y mas de un afio de desarrolio en Internet, a través de la tecnologia World

Wide Web.
Es conveniente para el lector que no esta familiarizado con cierta terminologia de

computacion, redes e Intermet, tener presente la ubicacion al final de esta tesis de un
glosario de términos, el cual resulta de gran valor en conjunto con las referencias a otras

fuentes que proporciocno.

Gracias a la informacion contenida en el presente trabajo, proporciono una guia practica

que sirve como base para el desarrolio de apli iones mas avar y no
solo aplicables al area de Ingenieria, sino a cualquier otra, gracias al caracter

me inario y il 1 de
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internet

Intemet es una gigantesca “red de redes", distribuida en todo el mundo, la cual se
comunica a gran velocidad por medio del conjunto de protocolos TCP/P' y que funciona
como una sola red vintual global cooperativa, proporcionando una conectividad
transparente entre plataformas heterogéneas y sistemas, en |la que se puede acceder a
informacion de todo tipo, a través de ciertos servicios y herramientas tales como: Archie,
Wais, Gopher, Mail, World Wide Web o mejor conocido como WWW/, de las cuales se
hablara mas adelante en el capitulo.

No existe una definicion precisa que englobe a todo lo que comprende Internet; puede ser
definida: en relacion a sus protocolos comunes, como una coleccion fisica de ruteadores,
gateways y circuitos, o un conjunto de recursos compartidos, y hasta como una actitud
acerca de interconexién e intercomunicacién mundial, fo cierto es que actualmente
Intemet, es la red de computadoras mas grande del mundo, gque permite una
comunicacion global entre empresas, institutos, gobiemos, universidades, centros de
trabajo, corporaciones, milicia, etc.

La importancia de esta enorme red radica, ademas de los servicios usuales que se
pueden obtener de ella, en el interés general que las personas tienen, pero sobre todo, en
la comunicacién global sin fronteras ni censura que proporciona, e informacion libre entre
personas y grupos sociales alrededor del mundo.

1.1 Historia

Intermet fue creado a partir de un proyecto del Departamento de Defensa de los Estados
Unidos de Norteameérica (EUA), llamado DARPANET (Defense Advanced Research
Project Agency Network), durante la guerra fria (después de la Segunda Guerra Mundnal)
y cuyo propdosito principal era la investigacion y desarollo de pr los de comur 1

! Transmission Control Protocol/intemet Protocol.
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para redes de area amplia, para poder ligar redes de transmision de datos de diferentes
tipos, capaces de resistir condiciones de operacion dificiles y continuar funcionando
nomalmente, atn con el dafio parcial o perdida de una parte de la red (por ejemplo, en
caso de guerra nuclear).

Los principios fueros simples: todos los nodos de la red deberian ser iguales —misma
Jeramuia—, cada uno con autonomia suficiente para originar, recibir y retransmitir
mensajes, ademas cada mensaje deberia ser dividido en paquetes de informacion y cada
uno de elios direccionado?, asi la ruta tomada por el paquete, para llegar a su destino no
tenia que ser importante.

A principios de 1969 el primero de tales nodos fue instalado en la UCLA (Universidad de
California en Los Angeles) y para diciembre de ese afio habia ya cuatro nodos en la red.
Durante los 70's DARPANET creci6: su estructura descentralizada facilité su expansion y,
a diferencia de otras redes, pudo unir diferentes tipos de comp >ras. El pre
original fue NCP (Network Control Protocol), pero al paso del tiempo y avance de la
tecnologia, este fue sucedido por un estandar mas sofisticado. Debido a su crecimiento, a
finales de 1983 se dividi® en dos subredes principales: ARPANET y MILNET, esta uitima
dedicada a conectar centros militares de computo con bases estratégicas distribuidas en
territorio de los EUA.

El crecimiento de las computadoras conectadas a ARPANET fue vertiginoso, entonces,
surgio la necesidad de tener una normalizacion en los protocolos de comunicacion para
prevenir problemas futuros. Las investigaciones dieron como resultado el conjunto de
protocolos TCP/IP (Transmission Control Protocol / Intemet Protocol), un sistema de
protocolos de comunicacion solido y robusto, bajo el cual se integran todas las redes que
conforman lo que se conoce actualmente como intermet.

Durante el desarrollo de este conjunto de protocolos, se incrementd notablemente el
numero de redes de computadoras locales, de agencias gubemamentales, universidades
y centros de investigacion tanto en fos EUA, como fuera de éste, los cuales participaban
directamente en el proyecto, dando origen asi a la red de computadoras mas grande del
mundo. Una vez separadas las funciones militares, se permitio el acceso a todo aquel que
asi lo solicitara, siempre y cuando se empleara el acceso para fines académicos,
cienti o de inv i ion (y por supuesto que pagaran Sus propios gastos de
conexion y equipo necesarios); los usuarios con acceso a la red pronto encontraron que
la inforrnacion en esta era de gran utilidad y si cada quien aportaba algo, se enriquecia
aun mas el acervo existente.

Por extrafio que parezca NO existe una autoridad central que controle el funcionamiento
de Intemet, aunque existen organizaciones y grupos que se dedican a organizar de
alguna forma, las diversas actividades y proyectos que se llevan a cabo (ver Apéndice B,
Organismos Internacionales); la National Science Foundation, fue una de éstas
organizaciones que promovio extensamente el uso de la red, se encargo de conectar
cinco centros de supercomputo alrededor de! mundo, los cuales podian ser comunicados
desde cualquier nodo en la red, esto funciond al principio, sin embargo pronto fueron
superadas las cargas de trafico previstas, entonces se dio la concesion a Merit Network

® £s decir, cada paquete contendria informacién acerca del nodo fuente y nodo destino.

4
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Inc.,, para que administrara y actualizara la red, asi se mejoraron las lineas de
comunicacidn dando un servicio mucho mas rapido; sin embargo este proceso de mejora
nunca termina, debido a la creciente demanda (servicios) que exige la comunidad en

general.

El grupo de mayor autoridad, debido al conjunto de personalidades que agrupa en el
desarrollo de la red es Intemet Society (ISOC), creado en 1990 y formado por miembros
voluntarios, cuyo propdsito principal es promover el intercambio de infarrmacion mundial a
través de esta tecnologia, se trata de una sociedad —al estilo de un consejo—, que tiene la
responsabilidad de la administracion técnica y coordinaciéon en Intermet, sin embargo no
es el unico grupo que puede tomar decisiones, existen otros tres grupos que tienen un
papel relevante (NIC, IAB y IETF).

Intermet Architecture Board (IAB), toma decisiones acerca de estandares de comunicacion
entre las diferentes plataformas, para que puedan interactuar maquinas de diferentes
fabricantes y plataformas sin problemas, este grupo es responsable de como asignar las
direcciones y otros recursos en la red, aunque no son ellos quienes se encargan de hacer
estas asignaciones, para eso existe otra organizacion llamada NIC (Network Information
Center), administrado por el departamento de defensa de los EUA. El Intemet
Engineering Task Force (IETF), es otra organizacién en donde usuarios reales expresan
opiniones sobre como se deben implementar soluciones para problemas operacionales y
como deben cooperar las diversas redes para logrario.

Parte del enorme crecimiento de la red global, se debe a que inicialmente se encontraba
basada en fondos gubemamentales de cada pajs que formaba parte de Intemet, lo que
propiciaba un servicio practicamente gratuito (subsidiado). A principios de 1994 comenzd
un crecimiento explosivo de comparfias con fines comerciales, dando asi origen a una
nueva etapa en el desarrolio de la red. Intemet NO es una compafiia que cobre a todas
las redes o usuarios que la integran, cada institucion paga por su conexién a alguna red
regional, la cual a su vez paga acceso a algun proveedor nacional o intemacional.

Cronoldgicamente, |a historia de Intemet puede ser observada en la siguiente tabla:

Afio Suceso

1957 |La Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzados de! Departamento de Defensa de los
UA es creada con la finalidad de establecer liderazgo en ciencia y tecnologia aplicable a

objetivos militares.

Surge la necesidad por parte de los EUA de resolver un problema de estrategia militar,
LCémo co i a las autori guberr pués de una guerra nuclear?,

1964

RAND Corporation, una de las empresas encargadas de [a estrategia militar estadounidense
propuso una solucion: la creacion de una red de comunicaciones que No dependiera de un
organismo central, integrado por ncdos o puntos de enlace de igual rango y con la misma
capacidad de originar, transmitir y recibir mensajes, y que en caso de que alguno de estos
nodos recibiera un ataque o dejara de funcionar, el resto de la red seguiria en operacioén.
Los mensajes en esta red se dividirian en paquetes de informacion, cada uno con su propia
direccién, originado en algun nodo en particular y saltando de lado a lado hasta finalizar en
otro nodo especifico de manera individual. La ruta de Jos paquetes no importaba. lo

primordial era tlegar al destino.
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1967

1968

La planeacion de este tipo de redes se expuso durante el stmposmm realizado en Inglaterra
sobre Principios Operativos. al por ACM (A 1 of Computer Machinery).

£l primer resultado en este tipo de redes se obtuvo en Gran Bretada, utilizando un
mainframe IBM.

1969

Advanced Research Projects Agency (agencia del Pentagono), decide realizar un proyecto
mayor sobre esta tecnologia en redes. E| proyecto fue desarrollado por: RAND Corporation,
el MIT (N 1ssets of Tect ) y la UCLA en donde fue instalado. Para
diciembre de ese aifio ya existian cuatro nodos en ARPANET, pudiendo transmitir datos en
lineas de alta velocidad y programar remotamente computadoras en otros nodos. En 1971
habia quince nodos y para 1972 treinta y siete.

Poco a poco comenzoé a expand:rse el uso de ARPANET no sélo se dedicaba a !raba]os de
cémputo remoto, sino que T e p

entre cientificos e investigadores, y permmé el uso personalizado de correo eledromco Asn
surge ademas de la comunicacién personal, las listas de interés, que son mensajes de
correo electrénico retransmitidos automaticamente a los suscriptores en la lista de
discusion.

1972

Se crea INWG (Internetworking Working Group) con el jeti de pri
comunes.

1973

Tuvo lugar la Primera Conferencia Intemacional de Comur 1es entre C
{presentando a ARPANET), con la demostracion de 40 computadoras conectadas entre s[
alrededor de! mundo, y sin ninguna pérdida de informacion, logrando un gran impacto. Otra
ventaja de ARPANET es que no importaban los tipos o tamafos de las computadoras en las
que se estuviera trabajando. mientras cumplieran con 10s protocolos establecidas, estas
funcionarian dentro de la red.

1974

El protocolo onginal conocido como NCP fue cambiado por un nuevo estandar mas
sofisticado, llamado TCP/IP, publicado en este afo por Vint Cerf y Bob Kahn.

TCP convierte mensajes en cadenas de paquetes en el nodo origen, y los ensambla de
nuevo en el punto destino. P maneja el direccionamiento permitiendo que los paquetes
sean ruteados a través de diferentes nodos y hasta de diferentes redes con varios
estandares, como Ethemet, FDD! y X.25.

1976

Se desarrolla la tecnologia UUCP (Unix to Unix CoPy) en Laboratorios Bell de AT&T.

1977

Comienza a extenderse el uso de TCP/IP en otras redes para vincularse a ARPANET,
comenzando ésta red a volverse mas pequeiia en comparacién con la gran cantidad de
cor as que se cor 1. A rnes de los 70°s y en 1os 80°s, personas de diferentes
grupos i tienen co| as de gran capacidad, siendo relativamente
sencillo conectarse a la crecuenle red de redes”. Como el software de TCP/IP es de dominio
publico, y por su naturaleza descentralizada, comienza el auge de la conexién a Intemet. En
esta época surge USENET, e! boletin electronico mas grande del mundo basado en UUCP
(UNIX al paso de los afios se ha convertido en el sistema operativo estdndar de todos las
computadoras de mediano y gran tamaiio conectadas a Intermet). También surgieron
servicios enfocados a la diversion como el primer MUD (Multi User Dungeon), juego de rol
interactivo.
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Afo

Suceso

1981

Surge BITNET (Because It's Time for NETwork), creado como red cooperativa, que provee
a sus usuarios de correo electrénico, listas de discusion asi como de transferencia de
informacién.

Se forma el CREN (Corporation for Research and Education Networking) a partir de la unién
de CSNET y BITNET.

La conexion a Internet (lene un mmlmo costo, ya que cada nodo es independiente, y maneja
por si mismo sus propi y . De esta manera, la red
comenzo a extenderse, abarcando un mayor namero de peisonas conectadas y de recursos
disponibles. Asi, la comunicacion a través de la compt a serir

1982

El Depar de D de los EUA declara como estandar al conjunto de protocolos
TCP/IP, separdandose de ARPANET la parte militar.

Se da el auge por las estaciones de trabajo de escritorio, con sistema operativo “UNIX
Berkeley"™ (desarrollado en la Universidad de B8erkeley), que incluye software de
conectividad a red con TCP/IP.

Se crea la Eunet (Red Europea), para proporcionar servicio de correo electrénico.

1983

Se desarrolla el Servidor de Nombres, de esta manera no se tiene que memorizar
direcciones completas de otros sistemas.

Se establece la red EARN (European Academic and Research Network) y [a IAB (Intemet
Activities Board), la primera con el proposito y funciones similares a Bitnet y la ultima para
wvigilar el desarrollo de Internet.

NSF (National Science Foundation), 3 través de su Oficina de Computo Cientifico
Avanzado establece un nuevo avance técnico, al integrar 5 supercomputadoras con enlaces
mas rapldos. lmpulsando asi el desarrollo de Internet, y permitiendo una mayor cantidad de

es, pr e uni con fines académicos y de investigacion.
También surge el primer Freenet (acceso publico a correo electrénico y servicios de Intemet
en forma gratuita) en Clevetand.

Se desarrolla DNS (Domain Name Server), en este punto se inicié 1a orgamzacu‘m de Ios
dominios (o direcciones de Intemet para las diferentes redes cor por su
geogrifica, v los seis basicos: .gov, .mil, _.edu, .com, .org y .net, que corresponden a
instituciones gubernamentales, militares, educacionales, comerciales, no comerciales, y
destinados a enlaces entre redes, respectivamente.

1986

Se disefia el pr NNTP ( k News Transfer Protocol) para la diseminacion de
noticlas.

Se desarrolilan los registros MX (Mail Exchanger) para el intercambio de mensajes entre
redes que No poseen conexion IP

1987

El nimero de hosts conectados a Intemet rebasa los 10,000,

1988

Empiezan a surgir problemnas en la red, como el caso del virus “gusano” (Internet Worm),
que aprovechaba un error en el codigo de los programas de correo electronico.
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Ao Suceso
afectando a 6,000 de las 60,000 as co a Internet. Por este motivo
DARPA crea el CERT (Computer Emergency Response Team), que genera
recomendaciones y alertas en caso de problemas dentro de 1a Red.

L.a comunicacién personal tiene mayores puslbllldades con el desarrollo de IRC
(Intermational Relay Chat), que permite 1a conv 1ea de varias en
todo el mundo conectadas a esta red.

19%0

Meéxico ingresa a Internet a traves de NSFNET, contando ademas con la red BITNET, esto
permite que usuarios del ITESM y 1a UNAM tengan acceso a 10S recursos existentes en
Estados Unidos de Norteamérica y el resto del mundo.

Como ironia y muestra de la eficiencia del sistema. durante 1a guerra del Golifo Pérsico en
este mismo afo, 10s ejércitos de Irak utilizan intemet como medio de comunicacion para sus
operaciones y ataques. No pueden ser detectados por Jas fuerzas militares

il 1ses, ya que 1os i utilizan direcciones piralas, y cambian constantemente
de lugar el equipo y las instalaciones.

ta importancia de Intemet comienza a revelarse, al ser el unico medio de comunicacién sin
censura ni restricciones que poseen los estudiantes chinos que se amotinan, pidiendo
democracia en su gobiemo opresor. También juega un factor de peso en el intento de
“golpe de Estado” realizado en ja Unidn Soviética, ya que algunos moscovitas poselan
enlace a intemet y conseguian de primera mano la informacion r ia sobre la 1
para difundifia a nivel internacionatl.

1991

ARPANET se vuelve obsolela y deja de exislir. Por iniciativa de 105 usuarios, surgen las
primeras org a la proteccion de los derechos de las personas
cunsctadas a Intemet, este es el caso de EFF (Etectronic Frontier Foundation), y la primera
organizacidén que comercializa el acceso a internet via médem: The World

Se implementan herramientas que catalogan y facilitan el acceso a intemet: Archie, para la
bisqueda de archlvos accesibles mediante FTP (Fite Transfer Protocol); Hytelnet, un
catalogo de r en linea mediante TELNET (terminal remota);
WAIS (Wide Area |nlormauon Service), para enlregar directamente documentos al usuario;
Gopher, para ver la informacion a través de menus: PGP (Pretty Good Privacy), para dar

seguridad y privacia a los mensajes de la comunidad en la red; Veronica, un sistema de
busqueda complementario a Gopher.

1992

Commercial internet eXchange (CIX) Association, inc., surge a partir de que NSF levanta
las restricciones que existian para €l uso comercial de |a Red.

1993

Es un afo de profundos cambios dentro de Intemet. Se funda lntemet Society (ISOC), para
coordinar el uso de las tecnologias existentes en beneficio de 1os usuarios. Se desanvclla en
el CERN la tecnologia World Wide Web. que permite un acercamiento mas facil a través de

hipertexto a los recursos en internet; también se da la primera muestra de audio y video en
tiempo rea! a traveés de |la Red.

interNIC es creado por NSF para proveer servicios de informacion., asi como registros,
directorios y bases de datos referentes a internet.

E) Presidente de los EUA, Bill Clinton, su esposa Hillary y el vicepresidente Al Gore
ingresan al WWW mediante la pagina de la Casa Blanca. En este momento los medios

asivos de comunicacién tradicionales (television. radio. Cine. revistas y publicaciones
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Suceso

en ) toman de Internet y sus implicaciones, es entonces que empiezan a
aparecer articulos en revistas como: Time, Newsweek y Fortune, ademas de reponajes en
las cadenas mds importantes de television.
El crecimiento de la red se vuelve exponencial gracias a WWW. Mosaic (explorador grafico
de Intemet), es desarrollado en la Universidad de lllinois, la primera en aprovechar la gran
capacidad del WWWV, teniendo un crecimiento en ese afio de 341,634% de usuarios de esta
herramienta.
1994 Internet cumple 25 aidos de servicio, el Senado de fos EUA provee informacion por este
medio y los centros comerciales llegan a la red, tal es el caso de Internet Shop Network y
JCPenny. Ei auge es tal que surgen servicios bancarios en la red, como First Virtual y los
negocios comienzan a prosperar, como es el caso de Pizza Hut.

Surge el caso de Canler & Siegel. que, sin respetar las reglas de cortesia de la red
como ir USENET con anuncios sobre sus servicios para

inmigraciéon, teniendo una respuesta hostil por parte de los ciudadancs de la red
(net.citizens).

LoOs sistemas de servicios via modem (Compuserve, Prodigy, Genie) comienzan a ofrecer
servicios de internet. Gran cantidad de compafias relacionadas con la red se vuelven
por I dider en el mercado de WWW), que liene el tercer

lndu:e de ganancias jamas conseguido en Wall Street, el primer indice io posee Microsoft.

1995

19986 | Surgen diversas alianzas comerciales entre companias lideres en el mercado de software
para WWW e Internet, encabezadas principalmente por Sun, Netscape, Intel y Microsoft.

Tabla 1.1a. Historia cronolégica de internet

Durante algunos afios fue limitado el uso comercial de Intemet. debido al sustento casi
total por parte de fondos gubernamentales y a su caracter academico y cientifico. Las
politicas que restringian el uso de la red han cambiado, lo cual hoy se traduce en
beneficios para las pequefas companias que No cuentan con los recursos necesarios
para mantener una red de comunicaciones. Gradualmente se han ido eiiminando las
politicas restrictivas, permitiendo asi dar un impulso a las diversas industrias que
aprovechan esta tecnologia, ademas de incrementar los servicios que se ofrecen en ia
red, se han reducido los costos y el usuario comun puede adquirir este tipo de servicios a

precios accesibies.

Las tecnologias se han mejorado para adaptarse a la enormme demanda que se espera en
los proximos meses, el incremento en la velocidad de transmision y la reduccion en los
costos amplian la gama de servicios existentes, los cuales permitiran muy pronto servicios
que hoy no son viables. Al mismo tiempo que ocurre la comercializacion se da la
privatizacion. Durante afios Ia comunidad Intermmet ha solicitado a compafiias telefonicas
que provean conexiones IP? de la misma forma que proporcionan lineas telefénicas,
ahora que estas comienzan a descubrir el gran potencial de Intemet, ven un gran

mercado lleno de oportunidades e inversion.

¥ conexiones basadas en el protocolo de comunicacion: Internet Protocol.
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1.2 Concepto de red universal

Una interconexién de miles de redes como es el caso de intemet, tiene como propdsito
principal permitir una comunicacion entre sus nodos (hosts), sin importar en que red se
encuentre localizado, de manera transparente al usuario. La ideclogia de Intermet es muy
flexible: “si se desea conectar una nueva red, simplemente hay que establecer una
conexién con algun punto de Internet”.*

El concepto de red universal se basa en un esquema de redes interconectadas
globalmente, el cual permite tener un sistema unificado de redes que soportan un servicio
de comunicacion, la ventaja radica en que e disef\o conceptual oculta la arquitectura de
red al usuario, este ultimo NO necesita conocer detalles de hardware y protocolos de
comunicacion afines. Asi es posible comunicar datos entre dos nodos NO conectados
directamente (mediante redes intermedias), gracias al conjunto de protocolos TCP/IP y a
que todas las computadoras tienen asignado un identificador Gnico y universal, ademas la

interfaz de los programas o aplicaciones finales con el usuario son independientes del
hardware en la red.

1.3 Arquitectura de Internet

La arquitectura o estructura organizacional de Internet, se refiere a la interconexion fisica
de redes que la conforman, la cual se realiza mediante computadoras, o equipos de
procesamiento de datos con dispositivos de comunicacion llamados ‘gateways”
(compuertas), pudiendo recibir otros nombres como ruteadores o puentes. Estos
dispositivos cuentan con conexiones directas a otras redes y son los encargados de
transferir paquetes de informacion, observe la figura 1.3a. La funcién de un gateway
consiste en identificar paquetes de informacion destinados a nodos que NO se
encuentran en la misma red en la cual se originaron, una vez que son identificados y
capturados, los paquetes seran transmitidos a la red comrespondiente.

m—

. &

Las redes se comunican mediante compuenas. todas las redes son vistas como iguales.
Figura 1.3a Arquitectura global de Iinterconexion de Redes en TCP/IP.

“ commer, D king with TCP/P", vol. 1
1995 Prentice Hall, pag S6.
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Para poder actuar como conexiones entre redes, los gateways (G) deben realizar
funciones de ruteo, es decir, elegir el conjunto de redes intermedias para que un paquete
de informacion llegue a su destino correcto. Para lograr esto, cada gateway debe conocer
la topologia de Intemet mas alla de las redes a las que se encuentra conectado
directamente. La informacién correspondiente a la topologia, se mantiene en tablas
almacenadas en cada uno de los gateways de Intermet. Asi el usuario ve ila interconexion
de redes como si se tratara de una sola red virtual (transparentemente), que le permite
establecer un canal de comunicacion entre computadoras de diferentes plataformas,
sistemas operativos, incluso si éstas son de arquitectura de hardware diferente.

Es importante tener en mente que /os protocolos de comunicacion establecen una
descrnipcion formal de los formatos que deberan presentar los mensajes para poder ser
intercambiados por equipos de computo, ademas definen las reglas que ellos deben
seguir para lograrfo. Asi el conjunto de protocolos TCP/IP, identifica a todas la redes de la
misma manera, sin importar si estas son de area local (LAN) o area amplia (WAN).

Dentro del conjunto de estandares involucrados en Intemet, TCP/IP es el mas importante,
debido a que es el conjunto de reglas de comunicacion que se ha adoptado con base en

el modelo de referencia OSI.

Modelo OSI

La Organizacion Intermacional de Estandares (ISO, por sus iniciales en inglés), es una
organizacion mundial que tiene como objetivo definir una nueva arquitectura de redes
estratificadas, conocida como modelo OSI (Open Systems Interconections). Esta nueva
arquitectura intenta servir como base para los nuevos protocolos que eliminaran algunas
de las limitaciones inherentes a TCP/IP, tales como el maximo tamano de un mensaje. Se
espera que en los proximos 10 afos, los protocolos basados en OSI, vayan remplazando
gradualmente a TCP/IP. En la actualidad el modelo de referencia OSI aun no se ha
logrado implementar y constantemente es sometido a pruebas.

Este modelo se encuentra definido por varios comités internacionales, compuestos por
ciertos gobiernos, universidades, institutos y corporaciones. Su objetivo es disefar una
arquitectura de red que elimine iones a los prc¢ i 1tes, asi como facilitar
una expansion modular, con varias funciones de red que dividen en 7 capas a este

modelo:

Provee servicios de alto nivel para usuaros finales, tales
como: transferencia de archivos, correo electrdnico o acceso a
terminales remotas.

7. Aplicacion:

Realiza funciones comunes de manipulacion de datos, tales
como: compresién, encri on,  trar ion de codigo
ASCIVEBCDIC, etc. Efectiia cambios de formato, (en formato
de red a formato _host). siempre que sea necesario.

6. Presentacion:
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5. Sesion: Controla la conexion de los procesos de comunicacion, la

secuencia de datos y el enlace entre un protocolo y una
aplicacion especifica.

4. Transporte: Controla la conexidon punto-a-punto entre hosts. por ejemplo: el

control de flujo, ajuste de velocidad de transmisidon, correccion
de errores y retransmision de mensajes.

Esta capa controla el enrutamiento de informacion a traves de
la red, controla el congestionamiento de esta, asi como la
fragmentacion y reenzamble.

2. Eniace:

Maneja el hardware de la red. Durante la manipulacion de una
(liga de datos)

maquina a otra, verifica el equipo y provee multiplexaje para
varias lineas logicas sobre una sola linea fisica.

—
1. Fisico: Es el hardware de los componentes fisicos de

la red
(conectividad entre host).

Tabla 1.3a Capas que componen al modelo de referencia OSl.

TCPAP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol) es un conjunto de protocolos
independiente del hardware, sistema operativo y tipo de red que se utilice, su esquema de
direccionamiento es comun a cualquier dispositivo que lo emplee, ademas NO es
necesario tener una conexion a Intemet para poderio usar, es decir, se puede emplear
este conjunto de protocolos para intercomunicar una LAN, sin necesidad de tener una
conexion (como el caso en una Intranet). TCP/IP es un grupo de protocolos disefados
con una arquitectura en capas. Las capas permiten dividir en modulos las tareas y
servicios que realiza, este disefio también especifica la manera en que un médulo
interactda con otros. Tomando al modelo OS] como referencia, se puede afirmar que para
cada capa o nivel que él define, existen uno o mas protocolos interactuando. Los
protocolos son “entre-pares” (peer-to-peer), es decir, un protocolo en algun nivel dialoga
con el protocolo del mismo nivel en 1a computadora remota.

En la actualidad las funciones propias de una red de computadoras pueden ser divididas
en las siete capas propuestas por ISO, para su modelo de sistemas abiertos OSI. Sin
embargo la implantacion real de una arquitectura puede diferir de este modelo. Las
arquitecturas basadas en TCP/IP proponen cuatro capas en las que las funciones de las
capas de Sesion y Presentacién en OS!/, son responsabilidad de la capa de Aplicacion y
las capas de Liga de Datos y Fisica de OS/, son vistas como la capa de Acceso al medio.
Por tal maotivo para TCP/IP sdlo existen las capas de: Acceso al medio,
Intercomunicacion en Red, Transporte y capa de Aplicacion.

Capa de Acceso al medio

Esta capa inferior maneja un conjunto de rutinas que permiten el acceso entre redes a
nivel fisico, emitiendo al medio, flujos de bits y recibiendo los que de él provienen. Define
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cdmo utilizar la red para transmitir un datagrama IP. Un datagrama es un formato de
paquete o entidad que tiene la inforrnacion suficiente para ser enrrutado de una maquina

origen a otra destino.

Capa de Intercomunicacién en Red

Esta capa controla la comunicacion entre un equipo y otro, decide que rutas deben seguir
los paquetes de informacion para alcanzar su destino, es decir, define el datagrama y
maneja el ruteo de los datos. Conforma los paquetes P que son enviados por la capa
inferior y desencapsuta los paquetes recibidos pasandolos a la capa superior.

P (Intemet Protocol), es el bloque constructor de Intemet, sus funciones son las de definir
el datagrama (unidad basica de transmision), definir el esquema de direccionamiento,
mover los datos entre la capa de acceso al medio (o acceso a la red) y la capa de
transporte host-to-host, enrrutar ios datagramas a las maquinas remotas y realizar la

fragmentacion y reensamble de estos.

Capa de Transporte

La capa de Transporte provee comunicacion punto a punto desde un programa de
aplicacién a otro, regulando el flujo de informacion. Proveer un transporte confiable
asegurandose de que los datos lleguen sin erfores y en la secuencia correcta, ademas
coordina a mudltiples aplicaciones que se encuentren interactuando con la red

simuitaneamente de tal manera que los datos que envia una ion sean recibido:
correctamente por la aplicacion remota, esto lo hace arfiadiendo identificadores de cada

una de las aplicaciones. Realiza ademas una verificacion por suma, para asegurar que la
informacion no sufrio alteraciones durante su transmision.

Esta capa contiene dos importantes protocolos: el Protocolo de Control de Transmisiéon

(TCP), el cual provee el servicio de entrega de datos con una deteccion y comeccidon de
de D. ama de Usuario (UDP), que es un servicio

errores end-to-end; y el Pro
orientado a no-conexion, es decir que NO posee técnicas para verificar si los datos

llegaron a su destino correctamente.

Capa de Aplicacion

Se trata de la capa mas alta del modelo, esta provee servicios de alto nivel a usuarios,
invoca programas que acceden a servicios en la red, e interactta con uno © mas
protocolos de transporte dependiendo del tipo de servicio que requieran para enviar o
recibir informacion, esta capa la conforman las i iones y pr que comunmente
son utilizados, de los cuales se hablara mas adelante.
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TCP/P y el modelo OSI

Aun cuando los esquemas de las capas son diferentes, una comparacién entre el
conjunto de protocolos TCP/IP y el modelo de referencia OS! es vdlida debido a su
estrecha relacion.

El modelo OSI esta disefiado para detectar y manipular errores en todos sus niveles. En
cambio, TCP/IP realiza una deteccion de errores especificos en varias capas, efectuando
en algunas un minimo procedimiento de deteccién.

En el modelo OSI la mayor parte de la inteligencia de la red depende de ella misma, una
red OS! es un sistema complejo e independiente; mientras que una red TCP/|P requiere
de hosts inteligentes para participar en cada fase de esta (por lo tanto, una red Intemetes
una red con hosts inteligentes).

Existe una gran diferencia en la concepcidn de los esquemas: OS! fue y ha sido disefiado
idealimente; en cambio TCP/IP es la historia de una evolucién en donde los protocolos
han sido creados y modificados conforme resolvian problemas.

Como puede verse en la figura 1.3b, TCP/IP presupone independencia del medio fisico
de comunicacion, sin embargo existen estandares bien definidos a los niveles de Liga de
Datos y Fisico de OS/. que proveen mecanismos de acceso a los diferentes medios y que
en el modelo TCP/IP deben considerarse.

Aphicacion
Presemaciin | TELNET | FTP |SNmP smTp DNS HTTR
Sesion
Transporte CP
Red [
X25
Liga de Datos 802.2 | LLC/SHAP
23 | 2.5 1 LAPS ATM
fisica Ethornet | Token Ring | €001 | Linea sincronawan] somer

Figura 1.3b. Modelo OSI y su relacién con el Conjunto de Protocolos TCP/IP.

Para que la informacion fluya a través de estas capas, debe pasar por un proceso de
encapsulamiento, es decir, los mensajes o informacion recibidos por 1a capa de TCP son
reunidos con un encabezado en un paquete llamado "segmento de TCP”, este segmento
es entregado a la capa |P, en donde se le agrega un “encabezado de IP" y el pagquete
llamado "datagrama de /P” es creado.

Observe la siguiente figura:
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Segmento

Datagrama

Paquete

Medio de Comunicacién

Figura 1.3c. Pr de er P iento de i

El paso final incluye el encapsulamiento del datagrama de IP en paquetes de informacion
creados para la capa de acceso al medio de comunicacion, por la cual viajaran.

Transmission Control Protocol y User Datagram Protocol

Los protocolos de |la capa de transporte son: TCP (Transmission Control Protocol) y UDP
(User Datagram Protocol), ambos utilizan el servicic de entrega de paquetes de IP, y
pueden distinguir entre multiples procesos en la misma maquina usando un ndmero de
puerto.

TCP provee un servicio “confiable” de entrega de paquetes de informacion “orientado-a-
conexion”, es decir, TCP se encarga de dar |a ilusion de que la comunicacion entre dos
computadoras es de punto-a-punto con un flujo continuo de informacion, a diferencia de
1P, donde la informacién fluye en paquetes y puede ser retransmitida varias veces antes
de alcanzar su destino.

La conexion es muy importante ya que permite a un puerto local dar servicio a muchos
puertos remotos concurrentemente, esta es la base del modelo de aplicacién cliente-
servidor que es usado y del cual se hablara mas adelante.

La comunicacion punto-a-punto confiable indica gue TCP acepta la responsabilidad de la
secuencia de datos, vali ion, y siesr io, retransmision; la aplicacion o proceso
que use los servicios de TCP, NO necesita preocuparse de todo lo anterior, puede asumir
que los datos que envia seran recibidos integros, en el orden exacto en el que fueron
enviados.




Creacion de Pdaginas en WWH

Otra de las responsabilidades de TCP es el control del flujo, el cual es un mecanismo que
previene al transmisor de enviar datos mas rapido de lo que el receptor pueda manejar.

UD#P proporciona la capacidad de acceder a los puertos, a diferencia de TCP (con
servicios “sin-conexién”y “no-confiables"). Muchas aplicaciones necesitan direccionar a |P
y el acceso a puertos de TCP, pero manejando ellas mismas la verificacion de los datos.
También es usado por aplicaciones que solamente envian mensajes cortos y pueden
enviar nuevamente los mensajes si la respuesta no llega en corto tiempo.

TCP toma la informacion que se quiere transmitir, la divide en segmentos y numera cada
uno de estos, de tal manera que el receptor pueda verificar la llegada de los mismos y
colocartos en el orden correcto.

internet Protocol

IP (Internet Protocol) es Ilamado la base tecnoldgica del conjunto de protocolos TCR/IP.
Las funciones que realiza son las siguientes:

Provee un servicio de entrega de datagramas “sin-conexion”, llamado asi porque NO se
lleva a cabo una coordinacién entre el punto transmisor y el punto receptor. Cada paquete
es tratado independientemente, los cuales pueden llegar en desorden y hasta podrian NO
llegar.

La entrega "sin-conexion” analogicamente corresponde a poner una carta en el buzon: se
deposita (datagrama), se olvida uno de ella y se asume que el servicio postal (Red IP),
entregara la carta (datagrama) a su destino.

Este servicio "sin-conexién” es "no-confiable” ya que IP NO puede garantizar la entrega,
sin embargo es llevado a cabo con el mejor esfuerzo, es decir, los datagramas no son
descartados facilmente, estos pueden no ser entregados por falta de recursos o por una
falla en el hardware de la red.

1.4 Direccionamiento

El direccionamiento de IP determina rapidamente si una direccién IP dada por la capa de
transporte pertenece a la red local o a otra red. Las direcciones [P son nimeros de 32 bits
divididos en 4 octetos. Cada direccién es la combinacion del identificador unico de la red y
el identificador unico de la maquina. [P es responsable de la seleccion de la ruta por el
que viajan los datos, esto es comunmente llamado “enrutamiento®.
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1P también incluye un conjunto de reglas que define como se procesaran los paquetes de
informacion, incluyendo cuando generar mensajes de emor y cuando se descartan
datagramas. Parte de este proceso incluye la "Fragmentacion de Datos" y el
"Reensamble”, aungque IP realiza esta funcién solo cuando el hardware lo requiere.

Para emplear Internet, una de las primeras cosas que se deben saber es qué es una
direccion, ya que para acceder a los diversos servicio de la red siempre habra que
especificar al menos una.

Todas las computadoras conectadas a Intemet tienen una direccion numerica (nica e
irep llamada di ion 1P, la cual sirve para poder comunicar a unas maquinas con
otras, la direccién no se asigna arbitrariamente, se debe hacer una peticion al Network
Information Center (NIC), organismo responsable de la administracion de las direcciones
de toda la red Internet; generaimente Uno como usuario no se tiene que preocupar por
esto, el administrador de |la red es quien tiene que hacerio.

La direccion |P se compone de cuatro partes. pais. organizacién, subred, y numero de la
computadora. La secuencia de 10s datos es jerarquica, o sea que el primer dato es el mas
general y el Gltimo, el mas particular. Primero es el pais donde se localiza la computadora
(conocido también como dominio), seguido de !a organizacidon o empresa que tiene la
maquina, después sigue la subred donde se localiza dentro de la organizacion, y por
ultimo el naumero que se le asignd a la maquina. Hay que sefalar que NO todas las
maquinas siguen esta convencion.

A cada uno de estos datos le corresponde un numero, y juntos forman la direccion
completa al escribirse separados por un punto.

Por ejemplo 1a direccion: 132.248.120.27 donde:

132 es el numero asignado a México.

248 es el numero asignado a la UNAM.

120 es el numero asignado a la subred de la DGSCA.

27 es el numero asignado a la maquina dentro de la red de la

Direccion de Computo para la Docencia.

Las direcciones numéricas son dificiles de recordar, asi que se desarrolld una forma
basada en nombres. Al principio para darle nombre a una computadora habia un archivo
llamado HOSTS.TXT, e! cual contenia una tabla de equivalencias entre nombres y

nameros. Por ejemplo, para 1a maquina del ejemplo anterior, su entrada en el archivo
seria:

>$ 132.248.120.27 morsa.dgsca.unam.mx

donde:
morsa es el nombre que se le ocurrio a mi jefe, responsable del
departamento (completamente arbitrario).
dgsca nombre de la dependencia.
unam en la UNAM.
mx en México.
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E! nombre va en orden inverso a la direccidon numérica, sin embargo denota a la misma
maquina. Como era imposible mantener un archivo que contuviera todos los nombres de
las computadoras del mundo, se cred el sistema de dominio de nombres o DNS (Domain
Name Services); este sistema es una base de datos distribuida en todo el mundo que
contiene equivalencias entre nombres y numeros, y con el se elimina el uso del archivo
HOSTS. TXT y en su lugar se utilizan los servidores de nombres (computadoras
dedicadas), en donde se etectua una bisqueda de la equivalencia entre el nombre y una
direccion, y en caso de no encontraria, se efectua una peticiéon a otros servidores.

No todos los nodos de Internet tienen la misma estructura en la direccion 1P, sobre todo
los que se encuentran en EUA, estas computadoras poseen un codigo propio, sin
embargo han dejado de emplearse, también son jerarquicas, pero no se tiene que

especificar el pais (dominio), en su lugar se escribe el tipo de organizacién que tiene el
nodo. Por ejemplo:

tron.sis.uiowa.edu

La cual es una direccion |P de una computadora llamada tron, dentro del! departamento
de sistemas en 1a Universidad de lowa, la cual es una institucion educativa.

Los dominios "organizacionales” mas comunes en EUA son:

.edu Para universidades e instituciones educativas.
ejemplo: nyu.edu (New York University).

.com Para empresas comerciales que dan servicios dentro de
Intemet.
ejemplo: ftp.cdrom.com

.gov Para instituciones gubermamentales.
ejemplo: nasa.gov

.org Para organizaciones privadas no lucrativas.
ejemplo: eff.org (Electronic Frontier Foundation).

-net Para redes de enlace dentro de Internet.
ejemplo: nsf.net (National Science Foundation).

~mil

Para Instituciones militares.

A medida que Intemet se convirtic en una red de alcance mundial, fue necesaro dar a
cada pais la responsabilidad de sus propios nombres. Por esta razon, existe un conjunto
de dominios de dos letras correspondientes a los dominios “geograficos” para paises.

Por ejemplo:

mx Mexico.

-au Australia.

.ca Canada.

Sr Francia,

uk Reino Unido.

Estos ademas pueden tener sub dominios como: ac.uk para instituciones académicas o
co.uk para instituciones comerciales.

18
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1.5 Modelo Cliente-Servidor

La mayoria de las aplicaciones TCP/IP estan creadas bajo el modelo Cliente-Servidor, el
cual puede verse como la extension jégica de la programacién modular, la cual se
fundamenta en separar un gran programa de aplicacién en sus partes constitutivas ¢
modulos, de esta manera existe la posibilidad de un analisis y desarrollo mas sencillo,
detallado y dinamico, asi como un mejor mantenimiento. El médulo que hace peticiones o
requerimientos de un servicio, se denomina “cliente”, y al que se le hacen peticiones, se
flama “servidor” es decir, el que provee el servicio.

El programa servidor es referido como “pasivo”, debido a que generalmente espera que le
sea requerido un servicio. LLa mayoria de las aplicaciones en un servidor son
implementadas en programas o rutinas llamadas daemonds, que son llamados cuando el
sistema de computo es inicializado (o booted), y se ejecutan en modo background, es
decir en espera de una peticion.

El programa cliente es “activo”, es decir que inicia su actividad al realizar una peticion al
servidor. La interfaz de usuario para obtener algun servicio es usualmente un programa
cliente (por ejemplo ftp o telnet).

Existen varias razones para la existencia de este modelo:

» Se tienen clientes y servidores corriendo con hardware y software apropiados para
sus funciones respectivas; por ejemplo, un sistema servidor de bases de datos,
corre en una plataforma especialmente disefiada y configurada para realizar
consultas, o los servidores de archivos corfren en p ormas que p n
elementos especiales para el manejo de archivos.

¢ Permite una economia de recursos, ya que nNo es necesario tener varios equipos
potentes, se puede sumar la especializacién de tareas de varios equipos pequenos,
para dar un mejor rendimiento; por ejemplo, en vez de tener un solo servidor que
sea: servidor de archivos, de impresion, de correo, de servicios de nombres;
podemos tener varios de menor capacidad dedicados a tareas especificas.

« El trafico en la red se distribuye y puede disminuir, aumentando su rendimiento.

e Permite tener un ambiente heterogéneo, ya que por ejemplo, el hardware, asi como
el sistema operativo del cliente y del servidor generalmente NO son el mismo.

e Permite una alta escalabilidad, que puede ser horizontal! o vertical. La escalabilidad
horizontal, significa agregar o quitar clientes con muy poco impacto al rendimiento
del sistema. Escalamiento vertical es migrar a servidores mas grandes y potentes.

Especificarmente, el cliente es un programa que envia mensajes o peticiones al procesoc
que se ejecuta en el servidor, pidiéndole que realice una tarea (o servicio), el cliente
usualmente maneja una parte de la aplicacién, es decir que la interfaz de usuario
empleada se encarga de validar datos, enviando las peticiones al servidor; asi, el cliente
resulta ser el front-end con el que el usuario interactaa.
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El servidor @s un proceso, que responde a las peticiones del cliente, realizando las tareas
requeridas, este recibe las peticiones del cliente, ejecuta busquedas y actualizaciones a
bases de datos, administra |la integridad y respuesta de las peticiones de! cliente. El
proceso servidor puede correr en otra maguina en la red. También actba como el
controlador de los recursos compartidos en la red, tales como bases de datos,
impresoras, discos, enlaces de comunicacion, procesador, etc. Se trata del back-end del
sistema.

Algunos ejemplos comunes de éste tipo de modelo, son sistemas manejadores de bases
de datos, donde el cliente envia peticiones SQL (Structured Query Language) y e!
servidor regresa el resultado de estas. NFS es otro ejemplo, ya que un cliente efectua una
peticion a una computadora para compartir recursos de disco, es entonces que el servidor
del sistema retorna el acceso a los sistemas de archivos. Otro ejempio es un sistema X-
Windows, donde el cliente tiene la capacidad de ejecutar programas que se muestran en
el servidor.

1.6 Aplicaciones y Servicios

Existe una gran cantidad de programas de aplicacion que proporcionan numerosos
servicios en Intemet, los cuales empiean protocoios de transporte para comunicar
diversos hosts en toda la red; algunos de estos servicios, ubicados en la capa de
aplicacion son:

Telnet

Es un protocolo de terminal remota (estandar de los protocolos TCP/IP). Este protocolo
permite tener acceso remoto a otro host, por medio de una conexion TCP. E! hecho de
que un usuario este introduciendo comandos desde la red y no desde una terminal
conectada directamente, es transparente a! sistema operativo del host remoto.

El cliente es el programa que el usuario ejecuta (por medio del comando teinef). E|
servidor es un programa daemond (usualmente denominado te/netd) en el host remoto. El
protocolo Telnet realiza tres servicios basicos:

1. Define la interfaz Network Virtual Terminal (NVT), para sobreponerse a las
dependencias del sistema. NVT permite al cliente y al servidor implementados sobre
diferentes sistemas operativos comunicarse definiendo una interfaz comun,

2. Provee un proceso para que el cliente y el servidor puedan negociar sobre varias
opciones (por ejemplo, el conjunto de caracteres a usar).

3. Trata ambos puntos de la conexidn simétricamente. Esto significa que el cliente NO

debe estar necesariamente conectado a una terminal fisicamente (esto permite
hacer Telnet a otra maquina, y desde ahi otro Telnet, etc.).
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File Transfer Protocol (FTP)

FTP es un estandar del conjunto de protocolos TCP/IP que efectia la transferencia de
archivos entre host a través de la red. FTP es implementado como una aplicacion cliente-
servidor, donde el usuario ejecuta el programa cliente (por medio del comando ftp), y el
programa servidor es un daemond (ftpd). FTP provee servicios como:

& Interfaz de usuario interactiva.

Especificacion del formato. El usuario puede seleccionar el tipo de transferencia de
datos a emplear(binario o texto), y el formato del texto: ASCIl o EBCDIC.

Autenticidad. Ei usuario debe conectarse por medio de una cuenta disponible en el
host remoto y validar ja cuenta por medios de una palabra clave (password).

FTP es independiente del sisterna operativo, a diferencia de rcp o rlogin (servicios NO
estandares del conjunto de protocolos TCP/IP), basados en UNIX.

Simple Mail Transfer Protocol (SMTP)

El correo electronico es uno de los servicios de red mas ampliamente usados. Existen
basicamente dos estandares para proveer servicio de correo electronico sobre TCP/IFP en

intermet:
1. Formato Mail message, especificado por el RFC 822
2. Mail Exchange, especificado por el Simple Mail Transfer Protocol, en el RFC 821.

El primero, consiste de un encabezado y un cuerpo, donde el encabezado posee
palabras claves y valores separados por punto y coma. El formato del cuerpo es
determinado por el emisor, dando flexibilidad al correo electronico.

SMTP es una aplicacion implementada como cliente-servidor. Tipicamente el cliente
establece una conexidn TCP con el servidor y espera. El servidor envia el mensaje
READY FOR MAIL. Cuando el cliente recibe este mensaje, envia el mensaje HELLO y se
identifica a si mismo. Después de esto, el cliente envia el mensaje. Cuando la
transferencia del mensaje ha sido terminada, se intercambian los papeles con el servidor,
esto permite al servidor convertirse en cliente, tomar el control de la conexion y transferir
mensajes. En todos los casos el receptor debe reconocer los mensajes, y el emisor NO
debe borrar su copy del mensaje hasta que no haya recibido el reconocimiento del

mensaje.

Otras aplicaciones comunes de TCP/IP son: el Servicio de Nombre de Dominios (DNS),
Protocolo de Ruteo de Informacion (RIP) y el NFS (Sistemas de Archivos de Red).
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Ademas de estas aplicaciones existen otras, por ejempio NIS (Network information

Service), conocido anteriormente como Yellow Pages, de manera similar ai DNS, es
empleado para distribuir informacion.

Gran parte del poder de Intemet radica en los servicios que posee. Muchos usuarios
desean, mas que conocer con que maquinas pueden conectarse, saber que usuarios
existen y los proyectos que se desarrolian en cada lugar, para ello se han implementado
directorios de nombres, el primer servicio de esta naturaleza fue Whois, el cual contaba
con una base de datos centralizada que permmitia consulitas remotas, dando a conocer que
usuarios estaban registrados y en que computadoras. Ademas existe otro servicio

liamado X.500, el cual es un manejador de directorios de nombres, y forma parte de la
implementacién del modelo OS!.

Se han generado nuevas herramientas dentro de Intermet, y se puede afirmar que estas
forman un nivel adicional en cuanto a la forma de mostrar la informacion en a “red de
redes”, por ejemplo: Archie, el cua! es un servicio prestado originalmente por la
Universidad de McGill en Montreal, que tiene por abjeto localizar informacién de todos los
servidores FTP andnimo. Gopher era otro servicio muy popular,

desarroliado
originaimente por la Universidad de Minesota, para ayudar a encontrar informacion en su
campus.

Este servicio permite acceder a informacion, esta disefado para trabajar en forma
distribuida y basado en el modelo cliente-servidor, donde:

Se puede organizar la informacién para atender las necesidades locales de los
usuarios de un gran numero de entidades.

La mayor parte de los servicios de Intemet son compatibles con Gopher, 1o que
amplia el horizonte de informacion y de servicios disponibles para el usuario.

e Lainformacion puede residir en servidores diferentes y completamente auténomos.

e E| enlace de un servidor a otro es completamente transparente al usuario,

Estas caracteristicas dan como resuftado:

Una comunicacion confiable y absoluta entre clientes y servidores.

interacciones cooperativas cliente-servidor, originadas por un cliente.

Distribucion del procesamiento de la aplicacion entre un cliente y su servidor.

Control implantado en el servidor sobre servicios y los datos que un cliente puede
solicitar.

Criterios de decision instrumentados en el servicio, sobre situaciones de conflicto en
requisiciones de clientes.

Otro servicio es el denominado WAIS, (Wide Area Information Service), servicio de
informacidon de area extendida. WAIS es un protocolo disefiado para acceder a
informacién indizada, bajo un formato especial Que permite una recuperacion de texto
completo (esta constituido por un Indizador, un servidor y un cliente).

“
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Existen muchas maneras de indizar aigin tipo de dato (como es el caso en los indices en
Archie o Whois). Al igual que Gopher, WAIS es un sistema distribuido de busqueda de
informacion cuya arquitectura se basa en el modelo cliente-servidor y en el estandar
Z39.50 (pr de compt a a computadora, estandar de ANS!), para peticiones
bibliograficas de informacién, este pernmite encontrar y acceder a recursos en la red.

Sin lugar a duda una de las aplicaciones mas importantes y que ha originado la inquietud
de escribir este trabajo es: World Wide Web del cual se hablara extensamente en los
siguientes capitulos, ya que ademas de ser el detonador de la enonme difusion a nivel
mundial de Internet, es e/ medio de comunicacion que esta transforrnando a la sociedad,
con un impacto mayor al de la televisién o el cine, aunado al enorme crecimiento que
presenta y a los avances tecr i ue se <] 1 en . se puede afirrmar
con certeza que WWW transformars por completo la forma de vida de ia humanided.
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World Wide Web

Gracias a los avances tecnologicos en materia de telecomunicaciones como son:
enlaces satelitales, fibra dptica, computacion remota y mavil, telefonia celular, etc., se ha
permitido la conectividad mundial.

WWW o simplemente Web, es un medio funcional para que la gente de todo el mundo
localice informacion y comparta en forma general el conocimiento humano, gracias a la
facilidad de su uso comparado con otros sistemas de recuperacion de informacion como:
Archie, Gophero WAIS, este medio de comunicacion enlaza a la mayoria de |os recursos,
servicios y iones que i 1 en Internmet. El éxito del Web radica en la integracion
que presenta de variados formatos de informacién como: imagenes, texto, audio o video.
Al emplear el Web, sin esfuerzo alguno se logra visualizar informacion de servidores
localizados fisicamente en cualquier parte del mundo, aplicaciones de sistemas con FTPy
Telnet, y formatos de informacion como archivos y documentos; ademas, las cualidades
multimedia llaman la atencion de los usuarios en general.

World Wide Web es un sistema de intercambio de informacion multimedia desarrollado en
el CERN (Centro Europeo de Investigacion Nuclear) de Ginebra en 1989. Los resultados
iniciales obtenidos por el fisico Tim Berners-Lee durante el intercambio de
documentacion intema de proyectos, fue tan exitoso que a los pocos meses de su
creacion, se comenzé a difundir con a otras er tan como
intermacionales. En 1993, existian alrededor de 200 servidores Web hoy internet posee
mas de 80 mil distribuidos alrededor del mundo.

L.as primeras difusiones de este novedoso sistema de intercambio de informacion, dieron
lugar a la creacion de! WWW Consortiurn (W3C), organizaciéon que agrupa a instituciones
interesadas en el desarrollo de este medio de comunicacion. £l consorcio propone nuevas
funciones del sistema, evalua propuestas e implementaciones de herramientas, entre
otras muchas actividades.

WWW son las iniciales de World Wide Web, Io que se puede traducir al espafiol como
simplemente: “red mundial amplia® ¢ “red global”, y éste es el proposito expresado por
W3C: “hacer de WWW un sistema multimedia de recuperacién de informacion a nivel
global”, y para el CERN (creadores dei Web): “World Wide Web es e/ universo de
informacién accesible por la red, todo un mundo de conocimiento humano. Es una
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iniciativa que empezdé en el CERN, ¥ ahora con muchos participantes. Posee un cuerpo
de software, y un conjunto de pr y con usa hipertexto y técnicas
multimedia para hacer a Internet facif de recorre, buscar y contribuir”

El Web se compone de diversos elementos donde interactian: Servidores, los cuales
contienen sitios con informacion que puede ser distribuida al mundo; Clientes, a través de
los cuales los usuarios pueden navegar a lo large y ancho de la “‘red de redes”,

empleando para ello vi es idn-cliente), populares como: Navngator
Expiorer o tal vez los antiguos Mosaic y Lynx (visualizador modo texto). También se
compone de Agentes, es decir, programas o scripts empleados para facilitar la

comunicacion y proveer control de acceso.

En el CERN se desarrolld el primer servidor Web y un primer programa cliente (lamado
también visualizador), pero el segundo gran impacto en el desarrollo del Web fue la
apari n de Mosaic, primer visualizador grafico, desarrollado por NCSA (National Center
for Supercomputing Application) en EUA y que dio la dimensién multimedia a . La
importancia de Mosaic era hasta hace algunos afos tal, que con frecuencia se
identificaba con este nombre al Web y hacia referencia a Intermnet.

E! Web emplea el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol), y un sistema de
descripcion de archivos incorporado en el lenguaje de marcacién de hipertexto (HTML),
este lenguaje sera abordado profundamente en los dos siguientes capitulos.

21.HTTP

HTTP es el protocolo de transferencia de hipertexto que emplea WWW, el nombre es un
tanto engafnoso, HTTP NO es un protocolo para transferir hipertexto, se trata de un
protocolo para transmitir informacién con la eficiencia necesaria para hacer ernlaces
hipertexto. Los datos transferidos por el protocolo pueden ser texto sencilio (texto pitano),
hipertexto, audio, imagenes, video, o cualquier informacion accesible a través de los
diversos servicios Internet.

HTTFP es un protocoio cliente-servidor ornentado a transacciones. Para asegurar la
canfiabilidad emplea TCP; se trata de un protocolo “sin estado”, es decir, trata cada
transmisién en forma independiente. Una implementacion tipica puede crear una nueva
conexion TCP entre el cliente y el servidor para cada transmision de informacion
(transaccion, en este caso), luego entonces, se puede terminar la conexion tan pronto
como se complete la transaccion, sin embargo, la especificacion NO requiere esta
relacion de uno a uno entre el tiempo de vida de la transaccion y la conexién; por ejemplo,
ila conexién puede pennmanecer abierta de manera que se puedan hacer mas

transmisiones.

La naturaleza “sin estado” de HT TP se encuentra bien definida a su aplicacion tipica: una
sesion Web nonmal, involucra recuperar una 1cia de pagi Yy o tos, esta
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ia es rapi (ideal ), ¥y las ubi jones de varnas paginas y

documentos pueden ser distribuid: ol te entre wun numero de servidores
localizados alrededor del mundo.
La figura 2.1a muestra tres ejemplos de operaciones HTTP. El cliente (o usuario), es un
visualizador Web que efectua peticiones, el servidor origen es el servidor en el que reside
un recurso, al cual se quiere accesar, por ejemplo: un servidor donde se encuentre
localizado un Sitic Web o Web Site. El caso mas sencillo es en el cual un cliente
establece una conexién directa con un servidor origen, el cliente abre una conexién TCP
(Ja cual permanece de principio a fin) entre el cliente y el servidor “rédpidamente’, el cliente
entonces emite una solicitud HT TP, esta solicitud consiste en un comando especifico
referido, como wn método (ver mas adelante), un URL y un mensaje que contiene los
parametros de la solicitud, informacién sobre el cliente, y posiblemente informacion
adicional del contenido.

(@] Conexion 1CP

[ moais =5 ===]
Cliente (visualizador)
ot ———

————
solictud inicial

r—
respuesta
il

i
Tk | 5
Senvider Ge origen

Cliente (visualhzadar) servidor de caché

HTTP soporta operaciones a través de directa, intermediarios o caché.
Figura 2.1a. Tipos de transferencia HTTP.

Cuando el servidor recibe la solicitud intenta realizar la accion pedida, devueilve una
respuesta HTTP, esta incluye informacion de estado, un codigo de éxito/error y un
mensaje que contiene informacion sobre el servidor, e informacion sobre ia respuesta en
si, asi como el posible contenido del cuerpo, es entonces que la conexion TCP se cierra.

La parte media de la figura 2.1a, muestra un caso en el cual no existe una conexién TCP
de principio a fin entre el cliente y el servidor origen, en lugar de esto, existen uno o mas
sistemas intermediarios con conexiones TCP entre sistemas adyacentes logicos. Cada
sistema intermediario actia como un transmisor o retransmisor, de manera que una
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solicitud iniciada por el cliente es enviada a través de sistemas intermediarios hacia el
servidor, y ia respuesta de este es transmitida de regreso al cliente.

La especificacion HTTP define tres formas de sistemas intermediarios:

» Sustituto
« Portal
e Tunel ,

sokctud HTTP
e

sokctud HTTP
L=l e LRLPN
Q) a—/
Cliente (wisuzhizador) Bl sustituto estaniece transterencias de conexion

Servidar de origen

El portal envia
s ohictud HTTP

e mapeo de P ertre ol usuario y ef servidor.

rueva solcud HTTR =
=L ALALS

Cliente (visuahzadgar)

Servidor de oriaen

€l sistema intermediano establece la conexitny actia como un conducto
para transterencia de datos

Cliente (visuatizador)

sooicitud HTTP Senndor de arigen

Figura 2.1b. Sistemas HTTP Intermediarios.

Un sustituto actua en nombre de otros clientes y presenta solicitudes de estcs a un
servidor, existen varios casos que requieren el uso de un sustituto, uno de elios es
cuando el sustituto actiua como un intermediario a través de un firewall. En este caso, el
servidor debe autentificarse a si mismo ante el usuario, es entonces que el sustituto
acepta las respuestas, una vez que estas han sido vahdadas por del firewall (observe la
figura 2.1b).

Otro caso que se presenta es al manejar diferentes versiones de HTTP', es decir si el
cliente y el servidor se encuentran ejecutando diferentes versiones del protocolo, es
entonces que el sustituto puede implementar ambas versiones y realizar el mapeo
requerido para lograr establecer el canal de comunicacion

! La Informacién mas reciente enviada al Grupo de Estandares de Internet (como estandar
propuesto), es el borrador 05 de /a version HTTP 1.1 (junio 1996)
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Un portal es un servidor que se presenta (ante un cliente), como si se tratara de un
servidor origen y actua en nombre de otros servidores que podrian NO ser capaces de
comunicarse directamente con el cliente. Al igual que con un sustituto, un portal maneja
transferencias a través de un firewall, en este caso, el cliente debe autentificarse a si
mismo ante el sustituto, el cual a su vez puede pasar la solicitud al servidor.

Otro caso comun es trabajar con un servidor que NO sea HTTP. La gran mayona de los
visualizadores (como Navigator de Netscape), tienen integrada la cap

comunicacion con servidores que emplean protocolos diferentes a H‘ITP. tales como
servidores FTP, Gopher, mail, etc. Esta capacidad de manipular multiples protocolos,
también puede ser proporcionada por un portal. Un tanel es simpiemente un punto de
transmision entre dos conexiones TCP, los mensajes HTTP pasan sin cambios, sdlo en el
caso de que exista una sola conexion HTTP entre el usuario-cliente y el servidor de
origen. Los tuneles son comunmente empleados cuando existe un sistema intermediario

entre el cliente y el servidor.

Otro tipo de operacion de HTTP es que interactua con el caché. El caché pemite
almacenar solicitudes y respuestas, con la finalidad de manejar nuevas solicitudes. Si
llega una nueva peticion que emplea !a misma almacenada, entonces el caché puede
proporcionar la respuesta almacenada en vez de tener acceso al recurso indicado en el
URL, evitando asi la congestion de trafico en la red. El caché puede operar en un cliente,
en un servidor o en un sistema intermediario diferente a! tunel. En la figura 2.1a, un
servidor a efectuado una peticidon, la cual es respondida por el caché de una transaccién
de soficitud/respuesta efectuada, de manera que una nueva solicitud correspondiente al
cliente NO necesita viajar por toda la cadena de hosts establecida por TCP hasta el
servidor origen; en vez de eso se hace uso del cacheé; NO todas las transacciones pueden
hacer uso de este, y un cliente o un servidor por su configuracién, puede determinar si
cierta transaccion debe emplear el caché durante una cantidad determinada de tiempo.

Mensajes HTTP

Los mensajes HTTP comprenden dos tipos: solicitud y respuesta. Un mensaje de solicitud
se envia por un cliente a un servidor para iniciar alguna accion, entonces se devuelve un
mensaje de respuesta por un servidor a un cliente, en respuesta a la solicitud. Algunas
acciones o métodos posibles son:

= GET: solicitud para recuperar informacion.

POST: solicitud para aceptar la entidad anexa como un nuevo subordinado al URL
identificado.

e PUT: solicitud para aceptar la entidad anexa y almacenaria bajo el URL
proporcionado (este es un nuevo recursos con un nuevo URL), o inclusive puede
ser un reemplazo dei contenido de un recurso ya existente con un URL.

= DELETE: solicita que el servidor de origen borre un recurso.
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Una respuesta incluye un cuerpo de mensaje que contiene informacién basada en
hipertexto, adicionaimente el mensaje de respuesta debe especificar un cdédigo de
estado, el cual indica la accidon tomada en la solicitud correspondiente. Los cédigos de
estado se encuentran organizados en las siguientes categorias:

» Informational: La solicitud se ha recibido y el procesamiento continua (ningun
cuerpo de entidad acompana esta respuesta).

s Succesful: La solicitud se ha recibido, comprendido y aceptado con éxito.

e Client error: Las solicitudes contienen un error de sintaxis o !a solicitud no puede
completarse.

e Server error: El servidor no pudo completar una solicitud aparentemente valida.

Una vez establecida 1a conexidn, HTTP se encarga de determinar el objetivo de la misma
(servir o recibir documentos HTML). Existen cuatro fases secuerncisles en una
transaccion HYTP: conexién, peticién, respuesta y desconexion.

s Connection: El cliente intenta conectarse a 1a direccion Web ¢ URL del servidor (en
realidad al software servidor que se esta ejecutando en la maquina remota). El
software cliente reconoce el momento en que la conexion ya se ha realizado,
pasando a la siguiente fase.

* Request: Una vez completada la conexlon el cliente envua una peticion al software
servidor para ejecutar una accién P . Esta p ion, incluye la siguiente
informacion: Request method, que se refiere a la manera en que se comunicaran
cliente y servidor, asi como la forma en que ambos llegaran a intercambiar
informacion; Request URI, refiriéndose al recurso exacto al que se aplicara la
peticion del cliente; Request header files, que contiene informacion adicional
necesaria que determina el comportamiento final del servidor.

¢ Response: La accioén real de una conexion HTTP es realizada en esta fase; aqui, el
software del servidor intenta satisfacer la peticion del cliente. Se responde al cliente
con una linea de estado, incluyendo informacion acerca del servidor y 10s datos
solicitados, o bien, un mensaje de efor.

e Close: En esta fase, la conexidon entre el cliente y el servidor es terminada. Por lo
general, cada transaccion comienza con el cliente que estabiece una conexién, y
termina con el servidor, cerrando la misma después de atender la peticion del
cliente.
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2.2. Componentes de WWW

VWWW basa su disefioc y funcionamiento en los siguientes puntos:

La idea de un mundo sin limites para la informacion se basa en que todo elemento o
recurso disponible, se encuentre identificado por una clave que permita acceder a

este y recuperario.

Un sistema de direcciones (URIWURL) hace posible este mundo, al margen del
conjunto de pr s TCP/IP err

Un protocolo de red (HTTP) empieado por los servidores WWW proporciona
funciones y recursos que no brinda algun otro.

Un lenguaje (HTML) que reconocen universalimente todos los clientes WWW y gque
se usa para transmitir informacidén a través de la red.

El cuerpo de datos e informacion disponible en Intemet emplea todos o alguno de
los elementos antes mencionados.

Los URI (Universal Resource ldentifier) o URL (Universal Resource Locator) son cadenas
que identifican objetos en el Web, a traveés del conjunto de protocolos TCP/IP. Estos son
*universales”, io cual quiere decir que se pueden emplear para identificar objetos casi de
cualquier naturaleza y exportarios con cualquier protocolo. De ahi que aunque se asocie
su uso a WWW no deba restringirse a éste y sean capaces de direccionar igualmente
otros componentes en cualquier protocolo como FTP, Gopher, SMTP, etc.

HTT# fija las condiciones necesarias que permiten hacer uso de la forma de presentacion
de informacion en WWW, trabajando de igua! manera con texto, graficos o sonidos.
HTTP es muy parecido al protocolo FTP de transferencia de archivos y NNTP (Network
News Transfer Protocol) usado por AMlews. Los cuales trabajan sobre la capa de aplicacion

del conjunto de protocolos TCP/IP.

La conexion HTTP, al contrario de lo comun en otros protocolos se mantiene unicamente
durante el tiempo necesario para efectuar una operacion. La peticion desde un cliente
comienza indicando un coédigo de operacién o meétod y una i ion URL (los
principales métodos son GET, PUT, POST, etc., vistos anteriormente). Cuando se
transfiere un documento WWW a través de la red, también se envia metainformacion
sobre este, muchas veces esta consiste en identificadores MIME (Multipurpose Intemet

Mail Extensions) que definen los tipos de componentes.

HTML (HyperText Markup Language) es un unifi de infor jon que permite
integrar en un mismo documento objetos de distintas naturalezas. Deriva del estandar
SGML (Standard Generalized Markup Language) o Lenguaje Normal Generalizado de
Marcacion (norma ISO), derivada de un estandar antiguoc (GML).
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SGML permite que la estructura de un documento pueda ser definida en base a Ia
relacion légica de sus partes. Esta estructura puede ser validada por una Definicidon de
Tipo de Documento (DTD - Document Type Definition). La norma SGML define la sintaxis
del documento y la semantica que definen los distintos niveles de HTML2. El lenguaje
muestra que se origind en sistemas donde el texto era el contenido principal y el marcado
era la excepcion; puede ser usado en el futuro para otros propdsitos como ‘cormrec
multimedia”, también puede ser empleado como lenguaje en el que se podran
implementar secciones muiltimedia e hipertexto dentro de archivos escritos en otros

lenguajes.

La unidad de trabajo de WWW es el documento (o pagina). normalmente escrito en
HTML. Cada uno de estos documentos contiene texto con formato e indicaciones sobre el
aspecto (tipo de letra, tamarfio, etc.) y la disposicion del texto (parrafos, listas, tablas,
frames, etc.). Una minima estructura organiza el documento en secciones mMas o menos
fijas; también contiene imagenes, soportadas en varios formatos, que se pueden
visualizar directamente en el documento o extermmamente por medio de un software
adecuado. Este mismo sistema se emplea para objetos de todo tipo (imagenes, sonidos,
etc.). Un documento WWW contiene referencias a otros documentos por medio det URL.

Esta ultima caracteristica es la que ha hecho tan atractivc a este sistema de intercambio
de informacion. E! usuario comun de Internet ve un documento con la apariencia de una
pagina compuesta por letra proporcional, texto con formato, color, texturas, imagenes,
graficos y enlaces hipertexto. Con el simple uso del “raton” (mouse), se muestra un nuevo
documento que puede estar contenido en un servidor en el otro extremo del mundo. Esto
es lo que se ha dado en llamar “navegar en el Web".

Para el usuario de Internet es muy facil obtener un documento (obviamente conociendo el
URL adecuado) y, desde alli, localizar informacion relacionada con el tema de su
preferencia. De un punto a otro de Intemet, se puede pasar con rapidez a temas
interrelacionados pero que pueden acabar teniendo muy poco en comun con el punto de
partida, este es el efecto tipico de las aplicaciones hipertexto, pero maximizado en una
red de ambito y fines globales.

2.3. Hipertexto e Hipermedia

El hipertexto es un subconjunto de hipermedia, se refiere especificamente a documentos
en donde los lectores pueden moverse de un lugar a otro, de una pagina a otra o entre
documentos, desplazandose en forma aleatoria, de manera NO secuencial ni lineal, es
decir, NO se accede a |a informacion en forma tradicional, de principio a fin; las palabras,
frases e imagenes del documento se convierten en enlaces a través del hipertexto que
permiten viajar a una nueva posicion en el mismo documento © en algunc otro, como

2 Actualmente existen cuatro niveles: 0, 1. 2 y 3 (ver capitulo 11l, HTML).
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resultado se pueden efectuar “enlaces” entre documentos y fuentes de diferentes medios
de informacion localizados en miles servidores VWeb alrededor del mundo.

El hipertexto, tiene varias ventajas sobre el texto normal:

Facilita la navegacion en documentos muy largos. En ocasiones los volumenes de
manuales de ciertos productos, son tan grandes para ser impresos, que se prefiere
entregar éstos en un formato hipermedia, asi es mucho mas facil que el lector pulse
con el mouse una palabra determinada y se mueva inmediatamente a ese tema en
el documento, en vez de localizar el volumen al que se hace referencia y encontrar

ia pagina adecuada en la version impresa.

e« Ademas de la velocidad de uso, el hipertexto ayuda a los lectores a explorar nuevas
ideas y localizar nuevas fuentes de informacion a medida que se desplaza de un

lugar a otro.
Los lectores se convierten en exploradores y toman decisiones de “navegacion”

.
acerca de los temas que desean investigar. El hipertexto permite al usuario comun,
decidir de manera precisa qué informacion es la mas importante en un momento

determinado.

En hipermedia, los enlaces son conexiones visuales a graficas o fotografias, mensajes de
audio o video, asi como a texto normal e hipertexto. En forrma general hipertexto e
hipermedia, son herramientas que posibilitan una facil maniobra, de los inmensos y casi
inagotables recursos dispanibles en Ios servidores Web de Intemet.

2.4. Servidores y Clientes en WWW

Los recursos de Intermet y WWW son muy grandes. Millones de documentos se
encuentran disponibles alrededor del mundo y mas de 80 mil servidores Web soportan
informacion interactiva. La comunicacion a través del Web sigue el modo de operacion
propio del modelo cliente-servidor: en un extremo de la comunicacion tenemos una
computadora sobre la que corre la aplicacion en el servidor HTTP (servidor VWeb), y en el
otro existe con un programa cliemte, comanmente lamado “visualizador” o inclusive

“browser”.

Cuando se quiere mostrar o ver una pagina, el cliente envia al servidor una peticion (cuya
direccién conoce a traves del URL del documento), el servidor recupera el documento (en
el servidor HTTP) y lo envia al cliente; si éste no existiera, o el cliente no estuviera
autorizado a leerlo, o si se produce cualquier error en la transferencia, el servidor aborta
la operacion y devuelve un cédigo y mensaje de error. Este documento puede contener
referencias a imagenes y otros objetos, el cliente debe ir resolviendo estas, a la vez que
las va decodificando, invoca a los servidores apropiados (sl se presenta el caso), que
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pueden ser HTTP o algun otro, dependiendo del protocolo indicado en el URL. de cada
objeto.

Los servidores son programas comerciales que operan de acuerdo al protocolo HTTP. Un
servidor opera en una maquina normalmente con un sistema operativo robusto como
UNIX (existen versiones VMS, Solaris, etc.), Mac, Windows, Linux, entre otros. La
computadora en la cual se encuentra el servidor Web administra el conjunto de
documentos que se quieren difundir.

Los servidores permiten establecer condiciones suficientes para restringir el acceso a ia
informaciéon contenida en estos, a través de diversos programas y mecanismos basicos
para la identificacion y reconocimiento de usuarios; otra funcionalidad es el seguimiento
de las operaciones de los clientes (monitoreo).

Hardware y Software para Servidores

La gran parte de los programas residentes en un servidor WWW, como ocurre con la
mayoria del software para Intemet, es de libre distribucion. Los mas populares son los
servidores desarrollados en el CERN y NCSA, otros han sido desarrollados por grandes
companiias como Netscape y Sun, los cuales irr 1 profur ite por sus avanzadas
caracteristicas de visualizacion, despliegue y facilidad de instalacion.

Hasta hace algunos afos, HTTPd de NCSA en sus distintas versiones, se localizaba a la
vanguardia en distribucion, seguido de servidores especificos para plataforrmmas Macintosh
(MacHTTP), y de HTTP del CERN.

En lo correspondiente al hardware, tradicionalmente intemet ha sido una extension logica
de los sistemas con plataformma UNIX, se pone de manifiesto el predominio de este
sistema operativo (por encima del 60% de los demas sistemas operativos) y en concreto,
los equipos de Sun Microsystems Co., los cuales son lideres en el desarrolio de
tecnologia de hardware; aun asi, los sistemas basados en computadoras personales
(tanto PC como Macintosh) son una parte importante de |la base instalada a nivel mundial.

Los servidores del CERN y NCSA fueron los mas usados inicialmente, esto se atribuye a
que fueron los pioneros en el area, ademas de ser de distribucion gratuita, y ser
sometidos a una continua evolucién. En general se considera al servidor distribuido por el
CERN como mas seguro y completo, pero el de NCSA mas rapido.

E! software de servidores comerciales esta generalmente mas detallado y completo (suele
incluir utilidades de visualizacion y control con analisis estadistico), también esta libre de
fallas que presentan a veces los servidores de dominio publico, con |a gran ventaja de
que al aparecer errores la respuesta es inmediata por parte del distribuidor; mientras que
con el de dominio publico, NO hay mas solucion que esperar a que la nueva version
resuelva el problema, lo mismo se aplica a la documentacion y asesorias tecnicas:
“cuando se paga por un software se dispone de garantia y de especialistas que ayudan
en la solucidn de problermas que puedan surgir”.
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Software para Clientes

Este tipo de software son programas de aplicacion que canalizan las peticiones del cliente
hacia el servidor, e interpretan adecuadamente su respuesta. El niamero de estos
programas crece continuamente, disponibles para un gran numero de piataformas. Los
mas sencillos pueden ser usados en terminales sin rescolucion grafica sin perder el
caracter de hipertexto.

Gran parte de este software es de dominio publico, sin embargo existe una compafiia que
acapara gran parte de!l mercadoe de visuali ores: pe, la cual tiene una politica de
difusion gratuita (proporcionando productos a prueba), y limitada en tiempo por nuevas
versiones revisadas y liberadas (tanto de visualizadores-cliente como de servidores y
editores HTML). Netscape ha conseguido una difusiédn que la sitGa como un estandar sin
competencia, en una posicién dominante en esta creciente industria.
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Figura 2.4a. Visualizador Netscape.

Un gran numero de usuarios (clientes), opta por el visualizador de Netscape, llamado
Navigator. La trascendencia de este visualizador es tal que su particular version del
lenguaje HTML, asi como sus extensiones propuestas, se usa ampliamente y afectan los
trabajos de definicion de nuevos estandares en otras compafias y organismos

internacionales reiacionados con el W3C.

35



Creacion de Pdginas en WIWW

Un pionero del hipertexto es Lynx, visualizador en modo texto que no hace uso del ratén,
menus, ni alguna otra facilidad. Es simple, limitado y facil de instalar, util cuando no se
dispone de un cliente grafico. Este era el tipo de visualizadores habituales hasta la

llegada de Mosaic:
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Figura 2.4b. Visualizador Mosaic.

Existen otros muchos visualizadores. Algunos tratan de unificar funciones de edicion en
HTML y visualizacion, otros explotan determinados aspectos de WWW, HTTP y TCP/IP.

La lista es muy extensa: Interworks, Macweb, WebExplorer (para OS/2), Cello, Arena,
WinWeb, Chimera, MidasWwWw, GWHIS, ViolaWWW o TkWWW/.

Recientemente la compariia Microsoft se ha sumado a la lucha por el atractivo mercado
millonario de visualizadores con su Internet Explorer. Se trata asi como Netscape, de un
software con muchas funcionalidades de presentacion y modificaciones al lenguaje,
asume buena parte de las extensiones propuestas por Netscape y afade algunas nuevas
(se abordaran estas en el capitulo IV, Extensiones HTML).
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Lenguaje HTML

La etiquetas HTML. (lenguaje de marcaciéon de hipertexto), se escriben en archivos
planos, se puede emplear cualquier editor de texto, teniendo siempre en cuenta que se
debe efectuar un respaldo del documento como un archivo de texto sin formato. Es
posible emplear aiguno de los numerosos convertidores de formato (disponibles en
Internet), que pasan documentos de acuerdo con las especificaciones del programa a su
equivalente HTML (xv para UNIX). Ademas hay editores disefiados para tal fin, es decir,
programas en los que se escribe el contenido del documento HTML y se visualiza al
mismo tiempo su resultado (WYSIWYG).

Existen programas de aplicaciéon como: HTML Assistant, e} cual es un editor de libre
distribucion que depende de un visualizador extemc para ver el trabajo, HTMLed,
herramienta para Windows, WebAuthor, aplicacién comercial que se apoya en Word de
Microsoft y convierte los documentos HTML a formato con la extension .doc, HoTDog,
herramienta comercial que trabaja sobre Windows y en ciertas versiones de UNIX (muy
solicitada), existen muchas mas como: Wedit, tkHTML, tkWWW, HitmiText, HTMLedit, etc.

En general cualquiera de estas aplicaciones sirven, sin embargo, las que pueden ser de
rayor utilidad son aquéllas que trabajan con un editor disefado para tal fin, que permita
insertar etiquetas HTML y deje plena libertad para incluir cualquier texto, ademas de
permitir una visualizacion plena.

XV. Visualizador/conversor en UNIX HotDog. Editor HTML en Windows.

Figura 3a. Ejemplos de herramientas para la edicién de paginas.
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3.1. Etiquetas del lenguaje HTML

HTML (HyperText Markup Language), es un lenguaje de marcacion de hipertexto, se
trata de un lenguaje empleado para marcar’o Senalar”las partes estructurales de un
documento, (permitiendo asi, 1a definicion de las distintas instrucciones y su contenido).
Estas marcas se denominan etiquetas y son la base principal del lenguaje HTML. Asi un
documento HTML es un archivo de texto con etiquetas las cuales proporcionan la
apariencia final del documento a través de un cliente o visualizador especifico.

Niveles HTML :

HTLM deriva del estandar SGML (Standard Generalized Markup Language) o Lenguaje
Normal Generalizado de Marcacion (norma 1SQO). El objetivo principal que persigue SGML
es colaborar en el formateo de informacion en linea de manera que su distribucion,
busqueda y recuperaciéon electronicas sean independientes de los detalles de la
apariencia final del documento. SGML se emplea para definir HTML en todos sus niveles.

Actualmente existen cuatro niveles HTML: O, 1, 2 y 3. Los niveles O y 7 son un
subconjunto de las instrucciones totales de HTML que todos los visualizadores entienden
(sean graficos o basados en texto), sin embargo estan limitados en poder de
comunicacion y despliegue. El nivel/ 2 comprende todas las instrucciones de los niveles 0
y 1, extensiones de algunas de ellas, y la inclusion de otras nuevas. £l nivel/ 3 es el mas
reciente, y comprende al igual que el nivel 2, todas las instrucciones de sus antecesores,
ampliaciones a algunas de ellas, y la incorporacion de nuevas capacidades.

Los niveles HTML pueden verse como versiones del lenguaje: cada nuevo nivel
dici e éstas en avances

contempla a su y aflade 3
tecnoldgicos tanto de hardware y software.

Al considerar los diferentes niveles de HTML, un desarrollador tiene la certidumbre de
saber cuales elementos de su aplicaciéon podran ser mostrados a travées del Web e
Internet, en cualquier visualizador, sin problema y cuales no (sirviendo esto para una
buena implementacion).

Etiquetas:

Una etiqueta es un texto incluido entre los simbolos menor que <, y mayor que >. El texto
incluido dentro de estos simbolos es explicativo de Ia utilidad de ia etiqueta. Por ejemplo:

<B> Letra resaltada,. (del inglés Bold). |
<TABLE> Define una tabla.
<IMG> Incluye una IMaGen.
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Existe normalmente una etiqueta de inicio y otra de fin; la de fin contiene el mismo texto
que la de inicio afadiéndole al principio una barra inclinada /. El efecto que define la
etiqueta tiene validez para todo lo que este incluido entre las etiquetas de inicio y fin, ya
sea texto plano u otras etiquetas HTML.

<ETIQUETA> elementos afectados por |a etiqueta </ETIQUETA>

Por ejemplo, con la etiqueta siguiente:

<B>Texto resaltado</B>.

Obtendremos:
Texto resaltado

Algunas etiquetas no necesitan terminar con /, son aquellas en las que el final este
implicito, por ejemplo <P> parrafo, <BR> salto de linea ¢ <IMG> inclusion de una imagen.
Estas definen un efecto que se produce en un punto determinado sin afectar a otros
elementos. E! uso de mayusculas o mindsculas en las etiquetas es indiferente, se
interpretan del mismo modo en ambos casos, pero lo comun es expresarias en
mayusculas para que destaquen con mas nitidez del texto normal.

Atributos de las etigquetas:

Las etiquetas pueden presentar modificadores llamadas atributos que permiten definir
diferentes posibilidades de la instrucciéon HTML. Estos atributos se definen en la etiqueta
de inicio y consisten normaimente en el nombre del atributo y el valor que toma,
separados por un signo de igual. El orden en que se incluyen los atributos es indiferente,
no afectando al resultado. Si se incluyen varias veces el mismo atributo con distintos
valores el resuitado obtenido sera imprevisible dependiendo de la interpretacion del
visualizador. Cuando el valor que toma el atributo tiene mas de una palabra debera
expresarse entre comillas, en otro caso no sera necesario. Un ejemplo de atributo es:

<A HREF="http://www.unam.mx">Pagina principal de la UNAM</A>

En este caso la etiqueta A presenta un atributo HREF cuyo valor es el URL:
http://mwww.unam.mx

Igualmente una etiqueta puede presentar varios atributos:
<HR ALIGN=LEFT NOSHADE SIZE=5 WIDTH=50%>

£n este caso la etiqueta HR presenta cuatro atributos. El segundo atributo NOSHADE es
un caso especial que no presenta valor. El orden en que se especifiquen los atributos NO
afecta el resultado final.
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Etiquetas correctas:

Todo texto que se encuentre entre 10s caracteres < y > se considera una etiqueta, si esta
no es una de las validas en HTML no es tomada en cuenta, sin causar algun tipo de error.
Dejandose el texto o las etiquetas a las que afectaba como si no existiera la etiqueta
extrafa. Cuando se comete un error sintactico, al expresar una etiqueta o un atributo no
se produce error, simplemente no se obtiene el efecto deseado.

El lenguaje HTML es un lenguaje que evoluciona rapidamente y cada nueva version de
programas visualizadores o clientes presentan etiQquetas nuevas que causan efectos
espectaculares o atributos nuevos de las etiQuetas ya existentes. Esto causa que las
aplicaciones mas antiguas no entiendan estas nuevas etiquetas y por tanto las considere

erréneas y no realicen la accion esperada. Dandose el caso de atributos que son validos
para un solo visualizador.

Cuando se crea cédigo HTML hay que hacerio lo mas estandar posible para permitir que
el documento pueda ser visto de forma efectiva por distintos clientes en diversas
computadoras. Por tanto se debe renunciar a efectos espectaculares que séio tengan

validez en un visualizador, € intentar comprobar como se ve el documento en una
variedad de clientes.

3.2. Formato URL

URL. (Uniform Resource Locator), significa localizador uniforme de recursos y permite
acceder a cualquier recurso en la red desde el visualizador Web. WWW pretende unificar
el acceso a informacion de variados servicios y aplicaciones, que son incompatibles entre
si; de esta manera, en una misma aplicacion-cliente se puede acceder a recursos en
forma uniforme y a servicios tales como FTP, gopher, WAIS, etc., permitiendo que los
documentos HTML incluyan enlaces a diversas fuentes de informacién.

Uso y Formato:-

Los URL se utilizan para definir el documento destino de los hiperenlaces, para
referenciar los graficos y cualquier otro archivo que se desee incluir dentro de un
documento HTML. Cada elemento de Internet tiene un URL que lo define, ya que se
encuentra en un servidor de WWW, FTP, News, etc.

El formato es:
servicio://maguina i

puerto/ruta/archivo
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Donde, servicio puede ser:

s http: (HyperText Transport Protocol), es el protocolo utilizado para transmitic
hipertexto. Todas las paginas HTML en servidores WWWW deben ser referenciadas
mediante este servicio, este indica conexién a un servidor Web.

« https: (HyperText Transport Protocol Secure), es el protocolo para la conexién a
servidores WWW seguros? Estos servidores son normaimente de ambito comercial
y utilizan encriptacion de datos para evitar la intercepcion de estos durante una
transmision, usualmente numeros de tarjeta de crédito, datos confidenciales, etc.

e ftp: (File Transfer Protoco!), emplea el protocolo FTP de transferencia de archivos.
Se utiliza cuando la informacion que se quiere acceder se encuentre en un servidor
de ftp. Por omision se accede a un servidor anénimo (anonymous), si se desea
indicar el nombre de usuario se usa: ftp./maquina.dominio@usuarno, y luego se
pedira la clave de acceso.

e gopher, wais: Cualquiera de estos servicios de localizacion de informacion, hace
referencia a diversos directorios para localizar informacion.

e news: Proporciona el servico de noticias news, para ello el visualizador Web debe
ser capaz de proporcionario. Se hace referencia al servidor news y como ruta el
grupo der ici al que se , por ejemplo: news:/news java.con/

« telnet: Emulacion de terminal remota, comunmente usado para acceder a cuentas
de dominio ptblico. Lo normal es efectuar la lamada a una aplicacion externa que
realice la conexion, en este caso se indica la maquina y el login:
telnet.//maquina.dominio@login

= mailto: Se emplea para enviar correo electronico, no todos los visualizadores tienen
esta capacidad. En este caso solo se indica la direccion de correo electronico del
destino: mailto.//ulises@morsa.dgsca.unam.mx

La maquina.dominio indica el servidor que nos proporciona el recurso, en este caso se
emplea el plotocolo IP para identificar €]l nombre de |la computadora y el dominio. En e!
caso de nuestra Universidad el dominio siempre sera unam.mx. Por lo tanto un nombre
valido es: serpiente.dgsca.unam.mx © www.unam.mx.

Es muy importante indicar siempre el dominio, ya que se debe suponer que se conectaran
a nuestras paginas desde servidores extemos a la red local, por tanto, si no se indica el
dominio, 1os URL especificados no podran ser seguidos por visualizadores externos.

El! puerto TCP es opcional y lo normal es no colocario, si el puerto es el mismo que es
empleado normaimente por el servicio. Solo se especifica cuando el servidor empiea un
puerto distinto al puerto por omision.

El camino es la ruta de directorios que hay que seguir para encontrar el documento que
se desea referenciar. En el caso de UNIX para separar los subdirectorios se emplea la
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barra /, por conveniencia, al ser este tipo de computadoras las mas usadas como
servidores Web. El nombre de los subdirectorios y del archivo referenciado puede ser de

mas de ocho caracteres y se toma muy en cuenta la diferencia entre mayulsculas y
mindsculas.

La extension de los archivos es importante, asi el servidor reconoce el tipo de documento
que se accede e indica al cliente el modo en que debe tratarse ese documento. Para
definir los tipos de documentos se emplean los tipos MIME. Las extensiones mas
normales con sus tipos correspondientes son:

Tipo MIME Extension Tipo de archivo
text/ntmi .html 6 .htm. documento HTML
text/plain “txt por omision, texto plano
image/gif _.gif imagen de formato GIF

image/jpeg .jpg © .jpeg_ imagen de formato JPEG

El visualizador WWW/, realiza una acciéon para cada tipo de archivo, solo los del tipo
text/html seran mostrados como documentos HTML. En el caso de que el tipo no sea

reconocido por el cliente, se considerara (por omision) como un documento de texto
normal.

Si no se indica un archivo y solo se referencia un directorio, se accede a la pagina html
por omisidon de ese directorio. En el servidor Web se encuentran definidos ciertos archivos
para ser usados (default. htm ¢ default.html). En caso de que no exista este archivo, se
muestra un listado de todos los documentos que forman el directorio. Este archivo debe
ser la pagina inicial (home page) del servidor o del espacio Web asignado en el disco
duro de la computadora. Algunos ejemplos de URL son:

URL Descripcion

http:/finformatica.aragon. unam.mx En este caso solo se indica el tipo de servicio y la
maquina con dominio. E! resto de los parametros se

toman por omisian (el puerto 80, el directorio, la raiz del

servidor y el documento por omision de ese directorio).

http:/iwww. unam. mxftemas/temas.htmi] Este URL es mas completo en este caso se accede al

archivo temas.himi que se encuentra en el directario
temas del servidor de WWW, www.unam.mx

fip:/Mp.playboy.com/playmates/sep.pla

En este caso se accedera a un servidor de FTP andnimo:
ymates.htmi

fip.playboy.com, por el protocolo FTP y se accedera al
archivo sep.playmates.htmi del directorio mates.

maifto://cce@polaris.jabvis. unam.mx Enviard un mail al equipo del Laboratorio de
Visualizacién de la DGSCA en la UNAM (opcién
soportada por visualizadores modernos).
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3.3. Estructura de un documento HTML

Un documento HTML estd definido por una etiqueta de apertura <HTML> y una etiqueta
de cierre </HTML>, Entre estas hay dos partes fundamentales: e/ encabezado, delimitada
por la etiqueta <HEAD> y e/ cuerpo, delimitado por la etiqueta <BODY>. Por tanto la

estructura basica de un documento HTML es:

<HTML>
<HEAD>
[=, iciones de el er
</HEAD>
<BODY>
Instrucciones HTML
</BODY>
</HTML>
Ninguno de estos elementos es obligatorio, se puede crear cédigo HTML que no
muestren algun problema sin incluir estas etiquetas de identificacion. Si se utilizan
elementos que forzosamente deban ser incluidos en el encabezado (como la etiqueta de
titulo), Nno son reconocidos correctamente si no se incluyen entre las etiquetas de

<HEAD>.

Comentarios:
Para insertar comentarios dentro de un documento HTML se emplea [a etiqueta: <!--,
definiéndose un comentario de la forma:

<!-- Esto es un comentario —>
Los comentarios son utiles para la identificacion del documento, (titulo, autor, fecha en el
que fue realizado, etc.), empleandola antes de la etiqueta <HTML>. Los comentarios no
se muestran a traves del visualizador, el unico modo de observarios es viendo el codigo
fuente del archivo (opcién disponible en algunos clientes Web).

3.4. Encabezado de un documento HTML

El encabezado de un documento HTML esta delimitado por las etiquetas <HEAD> y
</HEAD>, aqui se incluyen las definiciones generales que afectan a todo el documento.
La etiqueta TITLE tiene un uso general y aunque es opcional se recomienda inciluirla en

todos los documentos a crear. Los distintos componentes que pueden formar el
encabezado de un documento HTML son: <TITLE>, <BASE>, <ISINDEX>, <META>.
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<TITLE> ftulo del d :

Especifica el titulo del documento, todo documento HTML debe tener un titulo. Este debe
guardar relacién con el contenido del documento y definirflo de forma general, su tamado

no es limitado (es recomendable que no sea extenso). Dentroc de esta etiqueta no se
puede usar ninguna de las restantes.

E! titulo no forma parte del documento en si, noMalmente se cbserva en la parte superior
de la ventana de la aplicacion cliente. Se utiliza principaimente para identificar la pagina
en los marcadores (bookmarks) y la lista de documentos accedidos (history list)), también

se emplea por algunos servidores como resultado de una busqueda para poder intuir el
contenido del documento.

Esta etiqueta, debe ser usada dentro de las etiquetas que definen el encabezado de la
siguiente forma:

<HEAD>

<TITLE>Titulo def documento</TITLE>
</HEAD>

<BASE> URL base del documento:

Especifica el URL que se toma como base de!l documento HTML., esta se emplea para las
referencias a URL relativas, que se encuentren en los hipereniaces y en las referencias
de las imagenes. Comunmente es utilizada en documentos obtenidos de otros servidores
o directorios e incluidos fuera de contexto, de esta forma los enlaces siguen siendo
validos. Tiene un atributo HREF que indica el URL base del documento, el formato es:

<BASE HREF="URL">
Por ejemplo:

<BASE HREF="http ://serpiente.dgsca.unam.mx">

DEX> d i dli

Indica que el documento es un indice, y por tanto se puede realizar una budsqueda.
Presenta un indicador preguntando la palabra clave de la busqueda. Se emplea en
documentos realizados con CGl (Common Gateway interface). Presenta dos atributos,
PROMPT que indica el texto que aparece como inductor de la busqueda y ACTION que
especifica el archivo cgi que trata la consulta, por omision sera el documento actual.
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d. del d

<META> Va
Su principal funcién es indicar documentos con refresh automatico. (Indica un documento

que debe sustituir al actual en un determinado numero de segundos). E! formato es:

<META HTTP-EQUIV="REFRESH" CONTENT="numero_segundos

;URL=URL_de_refresco’>
Se indica el numero de segundos que deben pasar antes del refresco y el documento
HTML que sustituye al actual. Si se indica cero segundos, la transicion entre uno y otro
documento sera inmediata. Si no se indica el URL el documento actual se refrescara. Una
utilidad es para documentos que cambien con una gran frecuencia y transcurrido un
tiempo se actualicen, o docurmentos que deban ser vistos de forrna secuencial, se
empieza por un documento pasando a los siguientes transcurrido un periodo de tiempo

sin necesidad de accion alguna por parte del lector.

3.5. Cuerpo de un documento HTML

El cuerpo de un documento HTML esta delimitado por <BODY> y </BODY> y en el se
incluyen todas las lineas de codigo HTML y el texto que forman el documento, es similar
al BEGIN o ¢, de un lenguaje de programacion. Al igual que el encabezado (HEAD) es

las distintas zonas del

opcional, pero es recomendable para la identificacion de
documento. Si un documento no presenta ninguna de las etiquetas de identificacion de
sus distintas partes (<HTML> <HEAD> & <BODY>) se considera que todo lo que se

defina pertenece al cuerpo del documento.

Definicién de colores:
Para dar color al texto, se emplea el formato: #rrvvaa.

Donde se indica en hexadecimal la proporcion de rojo, verde y azu! que forma el color
deseado (por ser estos los colores basicos del espectro de iuz natural). El simbolo # es
opcional. Asi el niumero OF sera el 15, OE sera 14, etc. En la especificacion del color se
utiliza para definir la proporciéon de cada color un numero del 0 al FF (255), O indica nada

de ese color y FF la mayor proporcion del color.

Algunos ejemplos son:
# Negro
# 8lanco,
#FFOQO0__ | Rojo
#O0DFFOO__ | Verde
#0000FF _ | Azul
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Algunos colores se encuentran predefinidos y pueden ser referer\cmdos por su nombre y
son validos unicamente para 2 visuali es: N Na

[*] Y intemet
Explorer, estos son: black, olive, teal, re, blue, maroon, navy, gray, lime, fuchsia, white,
green, purple, silver, yellow, aqua.

Atributos de <BODY>

La etiqueta BODY presenta algunos atributos que son de definicion giobal para todo el
documento, estos definen 1os colores y el fondo del documento HTML., Los atributos de
BODY son:

<BODY BACKGROUND="URL" BGCOLOR=#rmvvaa TEXT=#rvvaa LINK=#rvvaa
VLINK=#rTvvaa >

o BACKGROUND="URL":

Define la imagen grafica que se utiliza de fondo en el documento HTML, el URL
definido es la ruta a un grafico. Este se muestra como fondo del texto. En el caso de

que la imagen no llene todo el fondo del documento esta es reproducida tantas
veces como sea necesario.

BGCOLOR=#rrvvaa 6 nombre_del_color:

Indica el color del fondo del! documento, solo se emplea si no se ha definido una
imagen de fondo, o si esta no puede obtenerse.

TEXT=#rrvvaa & nombre del color:
Especifica el color del texte normal dentro del documento HTML. Por omisién es
negro.

e LINK=#rrvvaa ¢ nombre del color:

Indica el color que tendran los hiperenlaces que no han sido accesados. Por
omision es azul.

VLINK=#rrvvaa ¢ nombre del color.
Color de los enlaces que ya han sido visitados. Por omisién es de color azul oscuro,
Algunos ejemplos son:

Codigo HTML Descripcion
<body background=

El documento tiene coma fondo la imagen
“http:/Mmww.unam.mx/fondos/arena.gif’> { indicada en el URL..

<body bgcolor=blue text=white link=red
viink=aqua>

El fondo sera azul, el texto blanco, los

entaces rojos y los enlaces visitados color
agua.
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3.5.1. Espaciados y saltos de linea

El cédigo HTML no permite mas de un elemento blance (espacios, tabuladores, saltos de
linea, etc.), separando cualquier elemento o texto, todos estos son convertidos a un Gnico
espacio blanco y el resto se omiten en !a representacion del documento. En el documento
fuente podremos usar el espaciado que deseemos. Existen etiquetas especiales para

definir estos elementos de control de texto:

<P> cambio de pdrrafo:

Define un parrafo, se usa al principio o final de un parrafo de texto e introduce un
espaciado de separacion (normalmente dos lineas) con el proximo texto que se exprese.
Esta etiqueta se puede utilizar para introducir un espaciado entre cualquier elemento
HTML. El efecto se consigue introduciendo la etiqueta <P> en e! punto en el que se
desee. La etiqueta de fin de parrafo </P> es opcional no siendo necesario incluira.
Existen elementos HTML que incluyen separaciones de lineas, tanto antes como
después, en estos casos NO es necesario, pero posible, introducir el elemento de parrafo.

No es necesario utilizar esta etiqueta ni antes ni después de encabezados <Hn>, después
de <HR> (reglas horizontales), <ADDRESS>, <BLOCKQUOTE>, <PRE>. Tampoco es
necesario dentro de <LI>, <DT> ni <DD>, que se utilizan para separar los distintos

elementos de una lista.

<BR> salto de linea:

Similar al anterior pero en este caso el espaciado del texto es menor, se pasara a la linea
siguiente, sin dejar una linea de separaciéon. En este caso es un cambio de linea y no de
parrafo. lgualmente no es necesario usario después de los elementos que llevan
implicitos un salto, ni tampoco es necesaria la etiqueta de fin </BR>.

<HR> margen horizontal:

<HR ALIGN=LEFTIRIGTH|CENTER NOSHADE SIZE=rn WIDTH=n>
Se emplea para dividir un documento en distintas secciones, muestra una linea horizontal
de tamaio determinable. Se asemeja al salto de pagina dentro de un documento. Si no
se especifican atributos, dibuja una linea que ocupa el ancho de ja pantalla e introduce

una separacion con el texto anterior y siguiente, equivalente al cambio de parrafo. No es
necesaria la etiqueta de fin </HR>. Con los atributos podemos especificar su forma y

tamario.
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Esto atrnibutos son:

e ALIGN=LEFT, RIGTH 6 CENTER:

indica la forma en la que se alinea |a regla en caso de no ocupar todo el ancho de la
pantalla del visualizador, a la izquierda, derecha o centrada.

« NOSHADE:
No muestra la sombra de la barra, evitando el efecto en tres dimensiones.

s SIZE=n:
Indica !a altura de la regla en puntos de la pantalla.

e WIDTH=n 6 n%:
Especifica el ancho de la regla, se puede especificar en tanto por ciento del ancho

de ia ventana <HR WIDTH=50%> o en valor absoijuto <HR WIDTH=75> en puntos
de la pantalla.

<PRE> texto preformateado:

Muestra un porcidn de texto en el que se respetan los saltos de linea, tabuladores y
espacios en blanco. Todo lo que se encuentre entre {as etiquetas de inicio y fin de texto
preformateado se muestra tal y como se expresa en el codigo fuente de! documento
HTML. Para mostrar este texto se utiliza una fuente de espaciado fijo mas pequeria que el
texto normal. Este presenta un problema cuando la linea es demasiado larga, ya que no
la corta el visualizador y se muestra, tal y como aparece en el archivo fuente. No se
recomienda como forma rapida de convertir un documento texto a formato visible, ya que
presenta limitaciones y no se obtiene una buena presentacion. Dentro de ia etiqueta PRE
no tienen validez la mayoria de las instrucciones HTML, solo se podran utilizar <B>, <i> y
los hiperenlaces. El resto de las etiquetas son ignoradas.

<CENTER> centrado de texto e imiagenes:
Se utiliza para centrar lineas de texto, imagenes o cualquier otro elemento de codigo
(tablas, listas, etc.). Todo lo que se encuentre entre las etiquetas de inicio y fin aparecera
centrado en el programa cliente. Por ejemplo:

<CENTER> Este texto 0 imagen se vera centrado </ICENTER>
El texto aparece centrado en el visualizador. Se puede utilizar tanto para una linea como
para un parrafo o imagen, y para cualquiera de tas instrucciones del lenguaje.
&nbsp; (espacios en blanco):
Con esta secuencia de caracteres se logran espacios en blanco, pudiendo mostrar mas

de un espacio en blanco de separacion. Se deben incluir tantas expresiones &nbsp;
cOomo espacios en blanco se deseen conseguir.

a8



Capitulo 3  Lenguaje HTML

3.5.2. Caracteres latinos y especiales

Los caracteres acentuados y algunos caracteres especiales que usa el lenguaje HTML
para definir sus etiguetas no se pueden incluir en un documento de manera nomal, se
deben utilizar una serie de secuencias de escape que al desplegar el documento se

sustituyen por el caracter deseado.

Estas secuencias de escape comienzan todas con el simbolo ampersand (&), seguido de
un texto (siempre en minusculas) que define el caracter deseado y termina con el simbolo
punto y coma (;). El error mas comun cuando se usan estas secuencias de escape es no
utilizar el punto y coma final, en cuyo caso se muestra el literal que define la secuencia,
en lugar del caracter deseado. No es necesario dejar espacios en bilanco ni antes nj
después de los caracteres especiales para que queden perfectamente acomodados en la

palabra.
Al incluir en un documento HTML el simbolo menor que (<) o mayor que (>) se

interpretara siempre como la definicion de una etiqueta y por tanto no se muestran al
interpretar el documento. Para expresar estos simbolos y otros propios del lenguaje

HTML, se emplean ciertas secuencias de escape:

Sec. Escape Simbolo
&t Signo < (menor que)
&gt: Signo > (mayor que)
&amp. Signo & (ampersand)
&quot; Se muestra el signo de comilias (*')

Caracteres acentuados:

Existen una serie de etiquetas que permiten mostrar caracteres acentuados y caracteres
latinos (como: A). Estos caracteres al incluirse en un documento HTML sin utilizar las
secuencias de escape, se muestran corectamente, el visualizador podra leer estos
caracteres correctamente siempre y cuando tenga el mismo codigo de caracteres
(espanol) que el autor del documento instalado en la computadora.

Los primeros 127 caracteres del codigo ASCII son comunes para todos los paises e
incluyen todas las letras del alfabeto, a partir del 128 son especificos para cada lenguaje,
por tanto si alguien desde otro pais que tenga un codigo incompatible intenta leer el
documento, probablemente encuentre caracteres extrafios y por tanto el cliente no sera
capaz de leer los caracteres acentuados.

Existen diversas secuencias que definen los distintos tipos de acentos: agudo, grave o
circunflejo. Para el acento agudo se emplea el literal acute, tanto para las mayusculas
como para las minusculas. De esta manera se incluye el simbolo de ampersand (&),
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seguida de la vocal que deseamos acentuar, la palabra acute y finalmente el simbolo
punto y coma (;). Representandose los acentos de la siguiente manera:

Sec. Escape Letra Sec. Escape Letra
&aacute; a &Aacute; A
Seacute; e &Eacute; E

Riacute: &lacute; T
&oacute; ) &Oacute; [«)
Suacute: ] &Uacute: [¥]

Para la letra i se emplea la secuencia tilde: &ntilde; 6 &Ntilde;

Simbolos:

Para expresar una caracter por su valor en ASCI, se emplea el simbolo #, seguido de su
equivalente numaerico. Para el acento circunflejo el literal circ y para la diéresis: umnl. Para
exprasar los simbolos de interrogacion y admiraciéon:

Sec. Escape Letra Sec. Escape Letra
S&%191; L &#161; i
&uumi; [7] &Uuml; [V]
&icire; i &lcirc: 1

3.5.3. Encabezados

<H1> - <H6> encabezado de titulos:

En HTML es posible definir seis tipos distintos de encabezados que son normalmente el
titulo del documento y los diversos apartados que lo integran. Las etiquetas que definen
las encabezados son: <H1>, <H2>, <H3>, <H4>, <H5>, <H6>. El texto indicado entre las
etiquetas de inicio y de fin es el afectado por los encabezados:

Para la instruccion:

<H1>Este texto aparecer&aacute; resaltado</H1>
el resultado sera:

Este texto aparecera resaltado
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Lo nomal es emplear [os encabezados en forma consecutiva y descendente, es decir,
comenzando el documento con el encabezado <H1> que define el titulo, luego para los
subtitulos principales se emplear <H2> 6 <H3>, etc.

Sin embargo se puede emplear cualquier encabezado en el punto que se desee para
resaltar cualquier texto. El modo de presentacion pueden variar de un programa cliente a

otro.

<Mnn ALIGN=CENTER> Alii i6n del b

Puede presentar un atributo, que esp que el er > se muestre centrado. Por
ejemplo: <H1 ALIGN=CENTER>Este texto aparecera resaltado y centrado</H1>

3.5.4. Tamario y Color de las fuentes de caracteres

Existe a parte de los encabezados que permite una mas sencilla adaptacion del tamafio
de las fuentes, una etiqueta para modificar su color. Asi es posible incluir texto resaltado
en medio de una frase (con I|os encabezados no lo es), ya que estos introducen
automaticamente un saito de linea consecutivo. La etiqueta es FONT y presenta atributos
que permiten modificar el tamafo y color del texto incluido entre la etiqueta de inicio y fin.

<FONT SIZE=n> tamano de la fuente:

El atributo SIZE permite indicar el tamafio de |la fuente, su valor puede estar entre 1 y 7.
Incrementandose de tamaio progresivamente desde 1, hasta 7, fuente de mayor tamano.
El texto normal es equivale a la fuente 3. El tamario también puede indicarse en forma
relativa, indicando el incremento o decremento a partir del tamario base. Por tanto si se
indica como valor +1 la fuente sera de 4. Existe una etiqueta que redefine la fuente por

omision, esta etiqueta es:
<BASEFONT SIZE ...>

Los elementos de tamarfo de fuente pueden ser definidos para todo un documento,
teniendo validez dentro de elementos tales como listas y formas, pero no tendran validez
global en las tablas, debiendo definir cada una de las celdas al tamaio de fuente

deseado.

Algunos ejemplos de tamainos de fuentes son:

51




Creacion de Pdaginas en WWW

[ Codigo HTML Descripcion

<FONT SIZE=2>UNAM</FONT> Se obtiene texto de tamafo de
fuente 2.

<FONT SIZE=-1>UNAM</FONT> Se obtiene texto de tamafno de

i fuente 2 (en forma relativa: 3-1=2).

<FONT SIZE=+2>UNAM</FONT> Fuente de tamano 5 (relativa:
3+2=5).

<FONT SIZE=6>UNAM=<FONT SIZE=1> | Se pueden combinar varios

ENEP</FONT>ARAGON</FONT> tamarnios.

<FONT SIZE=4> ENEP Aragon <B> <|> <A |Se puede combinar con elementos

HREF="http://informatica.arogon.unam.mx"></A> | de resaite e hiperenlaces.

UNAM</I> Nuestro futuro HOY </B> </FONT>

<BASEFONT SIZE=n> fuente por omisiéon:

Esta proporciona el tamafo de la fuente que se considera como base para definir los
tamanos de fuente relativos. Esta etiqueta no define el tamafio de ia fuente por omision,
para el texto normal, y solo se emplea para calculos de tamarfio relativos. Se puede usar
cuando en un documento en el que todos los tamafios estén definidos de forma relativa,
se desee cambiar de forma global el tamasio. Al no incluir esta etiqueta el valor base para
estos calculos, por omision es 3.

<FONT COLOR=texto color 6 rrvvaa> color de la fuente:

El atributo COLOR nos permite definir el color del texto incluido entre las etiquetas de
inicio y fin. Este solo funciona para /ntemet Explorer de Microsoft y Netscape Navigator
2.0 o superior. Este atributo puede ser definido en forma conjunta con SIZE, o
independientemente. Si se define el atributo SIZE solo, el color del texto sera tomado por
omision, si se define solo con la etiqueta COLOR, el tamario sera el de la fuente base. Al
igual! que en el caso del tamano de la fuente, pueden ser utilizados junto con otros
elementos del lenguaje HTML como listas y formas, ademas de elementos de resalte El
cambio de color no afecta al texto o elementos incluidos en un hiperenlace, empleandose,
segun sea el caso, el color por omision definido en la etiqueta BODY. Algunos ejemplos:

Codigo HTML Descripciéon
<FONT El texto se muestra de un color lila, al
COLOR=FFOOFF>DGSCA</FONT> mezclar los colores rojo y azul.

<FONT COLOR=AQUA>DGSCA</FONT> |También se puede utilizar uno de los
colores predefinidos.

<FONT SIZE=5 COLOR=red> DGSCA|Se puede combinar con el tamario de la
</FONT> fuente.

<FONT COLOR=NAVY>DG<FONT SIZE=4|Se combinan varios colores en una
COLOR=BLUE>SC</FONT>A</FONT> misma frase o palabra.

<H3> <FONT COLOR=81426E> | Pueden ser utilizados junto con otros
DG<I>SC</I>A</FONT> </H3> elementos de resalte como encabezados
O estilos fisicos y I6gicos.
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3.5.5. Estilos fisicos y estilos I6gicos

Como estilos se definen los distintos efectos que se pueden aplicar al texto normal. Estos
efectos son los resaltes (resaltado, cursiva, subrayado, etc. ...) que se pueden usar.

£n HTML existen dos grupes princip de dl los logi y los fisicos. Los fisicos
son aquellos que siempre causan un mismo efecto (resaltado, cursiva, ...) y los logicos
indicaran un tipo de texto (cita, nombre de persona, ...) que por sus caracteristicas tiene
un modo de mostrarse propio. Se pueden emplear ambos estilos para especificar un
mismo efecto, por ejemplo para obtener una frase resaltada se puede usar el estilo fisico
(resaltado) o el estilo l6gico (STRONG) y en ambos casos el resultado es el mismaoa.

Es recomendable utilizar el estilo logico, ya que el modo en que se ven los distintos
efectos puede ser definido por el usuario, a8 manera de obtener una presentacion

personalizada.
En un futuro los visualizadores podran afadir modos mas sofisticados de presentar los

estilos y si se encuentran definidos de forma ldgica la adaptacién sera mas sencilla. Al
utilizar estilos lagicos el modo de escribir codigo HTML se hace independiente de como se

presenta finalmente el texto.

La tendencia actual de los visualizadores es el uso de los estilos fisicos, olvidando un
poco la versatilidad de los logicos, sin embargo ambos estilos pueden ser usados

indistintamente, sin ningun problema.

Estilos Fisicos:

El efecto se aplica al texto expresado entre la etiquetas de inicio y fin, estos son:

Etiqueta HTML Descripcion
<B> Resaltado.
=<I> Cursiva.
<TT> Maguina de escribir, muestra una fuente de caracteres
de espaciado fijo.
<BLINK> Parpadeo.
<sSuB> Subindice. Para Netscape 2.0+
<SuP> Super indice. Para Netscape 2.0+
<BIG> Texto grande, se utilizara el mayor tamarno de fuente.
Para Netscape 2.0+
<SMALL> Texto pequeno, se utilizara la fuente de menor tamafo.
Para Netscape 2.0+
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Estilos 16gicos:

Etiqueta HTML Descripcion
<ADDRESS> Se utiliza para especificar direcciones de correo
electronico.
<BLOCKQUOTE> Introduce citas textuales o texto destacado, en
este caso el texto se separa del texto circundante
y se ajusta a los margenes derecho e izquierdo.
<CITE> Indica el titulo de una pelicula o un libro.
<CODE> Codigo fuente de un lenguaje de programacion.
<DFN=> Especifica una definicion.
<EM> Indica entasis.
<KBD> Texto introducido desde el teclado |
<SAMP> Mensajes de estado de |la computadora,
<STRIKE=> Texto desechado. (tachado)
<STRONG=> Especifica texto resaltado.
<VAR> indica una variable.

3.5.6. Listas

Existen tres tipos de listas: numeradas,

siguientes atributos :

start = num

tndica que numero es el primero de la lista. Si no se indica, empezara por el

namero 1.

type = tipo

Indica el tipo de numeracion utilizada. Si no se indica sera una lista ordenada

numéricamente.

Los tipos posibles son :

e 1 = Numéricos. (1,2,3,4,...)

e a = Letras minusculas. (a b.c,d,...)

= A = Letras mayusculas. (A,B.C.D....)

= 1= Nuameros romanos en minusculas. (i.iiiii,iv,v,..

e | = Numeros romanos en mayusculas. (LILILIV,V,..
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Ccaodigo HTML. Resuitado
<OL>
<LI>Mexico 1.Mexico
<Li>Canada 2.Canada
<L!>Brazil 3.Brazil
<Li>Chile 4.Chile
</Ol>
<OL type = A >
<LI>Mexico A.Mexico
<LI>Canada B.Canada
<Li>Brazil C.Brazil
<LI>Chile D.Chite
</OL>

Las listas sin numerar representan los elementos de ia lista con una marca que antecede
a cada uno de ellos. Se utiliza la etiqueta <UL></UL> para delimitar ia lista, y <LI> para
indicar cada uno de los elementos. La etiqueta <UL> puede contener el atributo type que
indica la forma de la marca que antecede a cada elemento de la lista. Los valores de type
pueden ser disk, circle o square, con lo que la marca puede ser un disco, un circulo o un

cuadrado:

Codigo HTML Resultado
<UL type = disk >
<[ |>Espana « Espana
<LI>Francia « Francia
<Li>Itatia e Italia
<LI>Portugal e Portugal
</UL>
<UL type = square>
<LI>Espana DO Espana
<LI>Francia 3 Francia
<LI>ltalia 0O Italia
<LI>Portugal 0 Portugal
</UL>

Las listas de definicion muestran los elementos come en un diccionario, o sea, el término
vy la definicion. Se utiliza para ellas la etiqueta <DL></DL>. El elemento marcado como
término se antecede de la etiQqueta <DT>, el marcado como definicion se antepcone de la

etiqueta <DD>.
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Codigo HTML Resultado

<DT>Www
<DD>Abreviatura de World Wide | WWwW

Web Abreviatura de World Wide Web
<DT>FTP FTP

<DD=>Abreviatura de File Transfer Abreviatura de File Transfer Protocol
Protocol iRC

<DT=>IRC Abreviatura de Internet Relay Chat
<DD>Abreviatura de Intermet Relay

Existen dos tipos de listas menos comunes. Las listas de Menu o Directorio se comportan
igual que tas listas sin numerar. La lista de Menu utiliza la etiqueta <MENU></MENU> y
fos elementos se anteceden de <LI> El resultado es una lista sin numerar mas “compacta”
es decir, con menos espacios interlineales entre los elementos. La lista de Directorio
utiliza la etiqueta <DIR></DIR> y los elementos se anteceden de <Li>. Los elementos
tienen un limite de 20 caracteres. Todas |las listas se pueden "anidar”, es decir incluir una
lista dentro de otra, con io que se consigue una estructura como la siguiente:

Cédigo HTML Resuiltado
<UL type= disk>
<Li>Buscadores
<UL>
<LI>¥Yahoo ¢ Buscadores
<LI>Qle 0O Yahoo
<LI>Lycos C Oie
</UL> O Lycos
<Li>»Ligas e Ligas
<UL> 0 Microsoft
<LI>Microsoft o 1BM
<LI>IBM
</UL>
</UL>

3.5.7. Imagenes

Para incluir una imagen en el codigo HTML, se emplea la etiqueta <IMG>. Existen dos
formatos de imagenes que todos los visualizadores modernos reconocen: GIF y JPG.
Cualquier otro tipo de archivo grafico o de imagen (BMP, PCX, CDR, etc...) no sera
mostrado por el visualizador, a no ser que se tenga un programa externo que permita su
despliegue.

56



Capitulo 3  Lenguaje HTAML

La etiqueta <IMG> tiene varios atributos:

e src ="imagen"
Indica el nombre del archivo grafico a mostrar.

= alt = "Texto”
Muestra el texto indicado en caso de que el visualizador a emplear no sea capaz de
visualizar la imagen.

* align=TOP/MIDDLE/BOTTOM
indica como se alinea el texto que sige a la imagen. TOP alinea el texto con la parte

superior de la imagen, MIDDLE con la parte central, y BOTTOM con |a parte inferior,

e border = tamafho
indica el tamano del "borde” de la imagen. A toda imagen se le asigna un borde que

es visible cuando la imagen forme parte de un Hyperenlace.

» height = tamario
Indica el alto de la imagen en puntos o en porcentaje. Se usa para variar el tamafo
de la imagen ariginal.

= width = tamaio
Indica el anche de la imagen en puntos o en porcentaje. Se usa para variar el
tamano de la imagen original.

= hspace = margen
Indica el numero de espacios horizontales, en puntos, que separan la imagen del
texto que le siga y anteceda.

= vspace = margen
Indica el nimero de puntos verticales que separaran Ia imagen del texto que le siga
y anteceda.

Por ejemplo:

Codigo HTML Resultado

<IMG src="saludo.gif" alt= "Hola |I" > &,.
dm

La imagen a mostrar puede encontrase en el mismo lugar (URL) que la pagina Web; si
este no fuera el caso, el nombre de la imagen debe contener el URL donde se encuentre

la imagen.

Ejemplo:
<IMG src= "http://www._microsoft.com/iexplorer.gif'>
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Varios ejemplos con tamafios de imagen y alineacion, se muestran a continuacién.
(Recuerde que en funcién del visualizador empleado, pueden verse o no los efectos de
cada atributo).

Toédigo HTML

Resultado

<IMG src="saludo.gif'"* align= BOTTOM>

Hola 11} &
Hola 11l

<i{MG src="saludo.gif"

3
height=20 > Ly
Bienvenido<IMG src="saludo.gif"

hspace=20>a este espacio. ly.
Bienvenido a este espacio.

3.5.8. Hyperenlaces.

La caracteristica principal de una pagina Web es que podemos incluir Hyperenlaces. Un

Hyperenlace es un elemento de la pagina que hace gque el visualizador acceda a otro
recurso, otra pagina Web, un archivo, o un sitio, etc...

Para incluir un Hyperenlace se utiliza la etiqueta <A></A>. El texto o imagen que se
encuentre dentro de los limites de esta etiqueta sera sensible, esto quiere decir que al
presionar con el raton sobre el, se realzara la funcién de hyperenlace indicada por la
etiqueta <A></A>. Si el Hyperenlace esta indicado para un texto, este aparecera
subrayado y en distinto color, si se trata de una imagen, esta aparecera con un borde
rodeandola a menos que se especifique lo contrario. Esta etiqueta tiene el atributo href
que indica el lugar a donde llevara el Hyperenlace al presionar con el ratdn. Por ejemplo:

<A href = "http://morsa.dgsca.unam.mx/™> Presione aqui para ir a |a pagina de Productos
Interactivos para la Docencia en 1a DGSCA</A>

Resultado:

Presione aqui para it ala pagina de Productos Interactivos para la Docencia en la DGSCA

Al colocar el raton sobre 1a frase y presionar, el visualizador accedera a la pagina Web
indicada por el atributo href, es decir,

accede a la pagina situada en el servidor
http://morsa.dgsca.unam.mx/

El mismo efecto se puede producir para un grafico, por ejemplo para acceder a la pagina
informativa de la DGSCA: Presione la imagen para entrar a la pagina informativa de

58



Capitulo 3  Lenguaje HTAML

Direccion General de Servicios de Computo  Académico <A href =
“http://mww.museovirtual.unam.mx/dgsca.htmi” ><IMG src = "dgsca.gif'></A>

Lo cual da como resultado:

Presione la imagen para entrar a la pagina informativa de Direccion General de Servicios

de Coémputo Académico

Un Hyperenlace también puede llevar a una zona de una pagina. Para elio se debe
marcar en la pagina las diferentes secciones en las que se divide, lo cual se hace con el
atributo name. Por ejemplo:

<A name = “seccion1"></A>
Esta instruccion marca el inicio de una seccion dentro de una pagina. La seccion se
llamara seccion1.

Para lo cual se emplea: <A href = "#seccion1">Primera Parte</A>

O tambieén:

<A href = "http:/morsa.dgsca.unam.mx/mipagina. htm#seccion1"“>Primera Parte</A>
Un Hyperenlace puede hacerse a cualquier tipo de archivo. Con las etiquetas anteriores
se ha visto como hacer enlaces a paginas Web o secciones dentro de una; pero también

se puede hacer un Hyperenlace a un grupo de noticias, © a cualquier otro servicio de
Internet, siempre que sea soportado por el visualizador que estemos empleando. Por

ejempio:
<A href = "ftp://ftip.twcowns.com/">sitio de shareware en WWW</A>

Asimismo podemos hacer que el Hyperenlace de como resultado el envio de un correo
electronico a una direccion de correo determinada. Por ejemplo:

<A href = "mailto: ulises@servidor.unam.mx">Enviame tus sugerencias</A>
También podemos realizar un Hyperenlace a un archivo cualquiera; en este caso el
visualizador intentara "ejecutar" el archivo, y si este NO puede leerlo, preguntard si
deseamos copiario a nuestra computadora, en donde se ejecuta el programa visualizador:

<A href = "manual.zip">Presione aqui para obtener una copia del manual</A>
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3.5.9. Tablas

Hasta que no se empezaron a usar las tablas, la Unica manera de tabular las cosas era
utilizar la etiqueta de preformateado, con la que es necesario colocar manualmente los
espacios en blanco para que quede todo alineado formando filas y columnas, con un
resultado muy poco estético.

Estructura de una tabla:
Las etiquetas necesarias para crear una tabla son:

s La etiqueta general, que engioba a todas las demas es <TABLE> y </TABLE>. Es
decir:
<TABLE>
[resto de las etiquetas)
</TABLE>

Con esto se presentan ios datos tabulados, pero faltaria la caracteristica que hace
mads atractiva a 1a tabla, y es que los datos vayan dentro de espacios delimitados
por un borde; para esto se tiene que anadir el atributo BORDER a la etiqueta, es
decir:

<TABLE BORDER>
[resto de 1as etiquetas]
</TABLE>

= En el siguiente nivel, dentro del anterior, se encuentran las etiquetas para formar
cada fila (row) de la tabla, que son <TR> y </TR>. Es necesario repetirlas tantas
veces como filas queremos que tenga la tabla; es decir, para una tabla con dos filas:

=<=TR>

[etiquetas de las distintas celdas de la primera fila)
</TR>

<TR>
[etiquetas de las distintas celdas de la segunda fila]
</TR>

= En el altimo nivel (dentro de las anteriores), se encuentran las etiquetas de cada
celda, que son <TD> y </TD>, las cuales engloban el contenido de cada celda
concreta (texto, imagenes, etc.).

Un ejemplo de una tabla con dos filas (cada fila tiene tres celdas).
<TABLE BORDER>
<TR>

<TD>fila1-celda1</TD> <TD>filal-celda2</TD> <TD>fila1l-celdald</TD>
</TR>
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<TR>
<TD>fila2-celda1</TD> <TD>fila2-celda2</TD> <TD>fila2-celda3</TD>
</TR>

</TABLE>

Esto resulta en:

filal-celdat fila1-ceida2 |fila1-ce!da3d

fila2-celdal | fila2-celda2 |fila2-celda3

Filas con desigual naumero de celdas:

Para el siguiente ejemplo se han colocado dos filas con igual nimero de celdas, si este
namero es distinto, el visualizador forma el numero de filas y columnas que haga faita,
dejando espacios en blanco en las filas que tengan menos celdas. Si en el ejemplo
anterior se elimino la tercera celda de la segunda fila, (si borramos <TD>fila2-
celda3</TD>), entonces se obtiene:

filati-celdal [filal-celda2 |filai-celda3
fila2-celda fila2-celda2

Titulo de la tabla:

Se puede afiadir un titulo la tabla, es decir un texto situado encima de la tabla que indique
cual es su contenido, io cual se consigue con las etiquetas <CAPTION> y </CAPTION=>,
Variando el tamano de los bordes:

El atributo BORDER coloca por omision un borde de espesor igua!l a la unidad, pero se
puede hacer que este borde sea tan grueso como uno quiera:

<TABLE BORDER=nuUmero deseado>
Si en e! ejemplo anterior se coloca:

<TABLE BORDER=5>
Entonces:

— —
fila1-celda1 fila1-celda2 |fila1l-celda3

fila2-celda1 [ fila2-celda2

Celdas encabezado:

Ademas de las celdas que contienen datos normmales, se pueden afadir, celdas de
encabezado (header), que se distinguen por texto resaitado y centrado. Esto se consigue
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con la etiqueta <TH> y </TH> (en vez de la nomal <TD> y </TD>). Sustituyendo en el
ejemplo anterior, una fila de estas celdas de encabezado:

<TR>
<TH>Columna 1</TH> <TH>Columna 2</TH> <TH>Columna 3</TH>
</TR>

Se obtiene (en el ejemplo de filas desiguales):

Columna 2 | Columna 3
lal-celda2 | filal-celda3
ila2-celda fila2-celda2

Contenido de las el

Dentro de estas se puede colocar cualquier elemento HTML., como imagenes, enlaces,
etc., para esto, basta con colocar dentro de la etiqueta de fa celda la correspondiente a
una imagen, un enlace, u otro elemento.

Con una imagen:

<TABLE BORDER=2>
<TR><TD><IMG SRC="babe.gif'></TD></TR>
</TABLE>

Con un enlace:

<TABLE BORDER=
<TR><TD><A HREF
</TABLE>

index.htmi">Pagina principal </A></TD></TR>

Posicion del ido dentro de una celda:

Nomalmente el contenido de una celda se encuentra alineado a la izquierda, sin
embarge se puede cambiar esto afnadiendo dentro de la etiqueta de |la celda los
siguientes atributos:

<TD ALIGN=CENTER> Al centro </TD>
<TD ALIGN=RIGHT=> A la derecha </TD>
<TH ALIGN=LEFT> Encabezado a la izquierda </TH>

La alineaciéon por omision en sentido vertical es en medio, sin embargo es meodificable,
afiadiendo dentro de la etiqueta de la celda los siguientes atributos:

<TD VALIGN=TOP> Arriba </TD>
<TD VALIGN=BOTTOM> Abajo </TD>
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Arriba

Abajo

D, P de una tabla:

El visualizador se encarga normalmente del dimensionado en el tamafo total de una tabla
de acuerdo con el numero de filas y columnas, por el contenido de las celdas, espesor de
los bordes, etc. Sin embargo en ocasiones conviene modificar estos valores para que la
tabla tenga ciertas dimensiones personalizadas segun convenga, esto se consigue
afiadiendo dentro de la etiqueta de la tabla los atributos WIDTH y HEIGHT igual a un
porcentaje de la dimension de la pantalla, o a una cifra que equivale al numero de pixels.
Por ejemplo, si en el ultimo ejemplo colocamos:

<TABLE WIDTH=60%>
Obtenemos:

Arriba

Abajo

O, bien:
<TABLE HEIGHT=200>
Con lo cual se obtiene:

Arriba

Abajo

Celdas que abarcan a otras:

Esto se consigue anadiendo dentro de la etiqueta de la celda los atributos
COLSPAN=namero para extenderse sobre un numero determinado de columnas, o
ROWSPAN=numero para extenderse verticamente sobre un namero determinado de
filas. Para el primer ejemplo de tabla descrito en esta seccién, vamos a afiadir una fila con
una sola celda la cual abarca a dos columnas, de la forma siguiente:

<TR> <TD COLSPAN=2> Celda sobre 2 columnas </TD> <TR>
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Ceida sobre 2 columnas |
filal-celda2 |filal-celda3

filatl-celda1
fila2-celda fila2-celda2 | fila2-celdald

O bien en la misma tabla, para afadir una celda en la primera fila, pero que abarque

también a la siguiente se debe implementar:
<TD ROWSPAN=2> Celda junto a 2 filas </TD>
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Extensiones HTML

4.1. Formas

Las formas permiten dentro de una pagina Web solicitar informacion al usuario y
procesaria. En una forma podremos solicitar diferentes tipos de datos (campos) cada uno
de los cuales queda asociado a una variable, una vez introducidos los valores en los
campos el contenido de estos sera enviado a la direccion (URL), donde se tiene el
programa que procesar el valor de las variables, para realizar este Ultimo paso, es
necesario crear un programa en algun lenguaje de programaciéon como PERL, C, Visual
Basic o C++, entre otros. A este programa extemo se llama CGlI (Common Gateway

Interface).

La declaracidn de la fortma se coloca entre las etiquetas <FORM> </FORM>. En la
declaracion se indican las variables de entrada. La etiqueta <FORM> tiene los atributos
action y method.

action = "programa”

Indica el programa que va a "procesar” las variables que se envien con la forma, por
ejemplo para el caso de un cofreo electronico sera:
action="mailto:ulises@servidor.unam.mx"*

method = POST / GET

Indica el meétodo por el cual se transferiran las variables. POST produce la
modificacion del documento destino (como en el caso de enviar por correo las
variables). GET no produce cambios en el documento destino (por ejemplo, una
consuita a una base de datos, en algun visualizador como Yahoo o Lycos).
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Campos de entrada:

Para introducir las variables se utiliza la etiqueta <INPUT>. Esta etiqueta tiene el atributo
type que indica el tipo de variable a introducir y name que indica el nombre que se le dara
al campo. Cada tipc de variable tiene sus propios atributos.
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type= text name = campo
indica que el campo a introducir sera un texto. Sus atributos son :

maxtenght = numero

Numero maximo de caracteres a introducir en el campo.
size = numero

Tamaho en caracteres que se muestra en pantalla.

value = “texto”

Valor inicial del campo. Normalmente sera * ** (o sea, nulo).

type = password name = campo
Indica que el campo sera una palabra que NO se vera en el visualizador, muestra
asteriscos (") en lugar de letras. Sus atributos opcionales son los mismos que
para text.

type = checkbox name = campo
El campo se elegira marcando una casilla (permitiéndose marcar varias casillas).
Los valores de las i seran indi DS por :

value = “valor”
checked
La casilla aparecera marcada por omision.

type = radio name = campo
El campo se elegira marcando una casilla (permite marcar una sola de las
casiltas). Los valores de las casillas seran indicados por :

value = “valor”
type = image name = campo
El campo contendra el valor de las coordenadas del! punto de la imagen
seleccionado, debe indicarse la imagen con el atributo:
src = "archivo de imagen”.
type = hidden name = campo

El usuario no puede modificar su valor, ya que el campo no es visible, este se
manda siempre con el valor indicado por el atributo : value = "valor”
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= type = submit
Representa un botdn, ai presionario, la informacion de todos los campos en la

forma, se envia al programa indicado en <FORM>. Tiene el atributo value =
“texto”, el cual indica el texto que aparecera en el boton”.

e type = reset
Representa un botdn, al presionario, se borra el contenido de todos los campos

contenidos en la foarma. El atributo value = “fexto” indica el texto que aparecera
en el boton.

Camp de /e ion:
Este tipo de campos muestran una lista de opciones, entre las qQue debemos escoger una
o varias. Para ello se emplean las etiquetas <SELECT> </SELECT> . Sus atributos son :

« name = campo
Nombre del campo

* size = numero
Numero de opciones visil . Si se Iy 1 se presenta como un meng
desplegable, al indicar mas de uno se presenta como una lista con barra de

desplazamiento.

e multiple
Permite seleccionar mas de un valor para el campo.

Las diferentes opciones de la lista se indican con la etiqueta <OPTION>. Esta puede
incluir el atributo selected para indicar cual es la opcién por omisién, en caso de que no se
especifique, se toma por omision la primera opcion de la lista.

Areas de texto:

Representa un campo de texto de multiples lineas, normalmente empleada para incluir en
él comentarios, la etiqueta usada es <TEXTAREA> </TEXTAREA>, y sus atributos :

e name = campo
Nombre deil campo.

« cols = numero
Numero de columnas de texto visibles.
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e rows = numero
Numero de filas de texto visibles.

= wrap = VIRTUAL /PHYSICAL
Justifica el texto automaticamente en el interior de |a caja (area de texto). La
opcién PHYSICAL envia las lineas de texto separadas en iineas fisicas. La

opcion VIRTUAL envia todo el texto continuo.

A continuacidn presento un ejemplo cornpleto de forma utilizando varios elernentos de
introduccién de datos:

<FORM action = "mailto: ulises@servidor.unam.mx" method = post >
Su Nombre:<INPUT type = text name = nombre size = 30 >

Su Clave: <INPUT type = password name = clave size = 8 >

<pP>

Archivos a Enviar:

<INPUT type = checkbox name = archivo value = "JavaScript" > Introduccion a JavaScript
<INPUT type = checkbox name = archivo value ="curso_c" > Curso de

<INPUT type = checkbox name = archive value ="curso_unix" > Curso de Unix

<P

Su Edad :

<INPUT type = radio name = edad value = "-18" > Menos de 18 afios

<INPUT type adio name = edad value 18-35" > Entre 18 y 35 afios
“+35" > Mas de 35 aros

<INPUT type = radio name = edad vaiue
<P

<INPUT type = hidden name = lugar value = "home" >
Como encontraste este sitio:

<SELECT name = donde >

<OPTION>Gaceta UNAM

<QPTION=>Por el buscador Yahoo
<OPTION>Recomendacion

<OPTION>Por casualidad

</SELECT>

<P>

Por favor tus Comentarios:

<8R>
<TEXTAREA name = comentario rows = 5 cols = 40 wrap = vintual ></TEXTAREA>

<P>
<INPUT type = submit valu “Enviar" >
<INPUT type = reset value = "Borrar" >

</FORM>

£l resuitado directamente a través del visualizador se ve parecido al de la siguiente

figura:
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Su Nombre | [Su Clave: | i

Aschivos a Enviar [ Intoduccion & JavaScnpt [ Curro de C [ Curso de Unix
SuEdad: O Menos de 18 afios O Entre 18 3 35 afios O Mas de 35 afios
Como enconwraste este sino [Caceta UNAMS ™~ " [a]

Por favor tus Comentanos:

124
foaed

de forma, interp por un i .

El texto que se recibe por cormeo electronico es parecido a:

nombre=Pedro+fPerez&clave=123456788archivo=JavaScript&archivo=curso_c&edad=18-
35&lugar=pagina+homeé&donde=Gaceta+UNAMa&comentario%94=Espero+que+por+favor
+mandes+los%0D%0Aarchivos+antes+del+martes%0D%0A%0D%0ASaludos. %0D%0A

Se puede observar que en el caso de correo electronico, se separan las variables con el
simbolo &, los espacios se sustituyen por el signo + y se representan los codigos de
retomo de carro y avance de linea del campo de texto con los caracteres %0D y %0A

respectivamente.

Si en vez de enviar estas variables por correoc electrénico, fuesen enviadas a un programa
(CGI) en el servidor, este puede procesarias e interactuar directamente con el cliente (o

visualizador).

4.2. Common Gateway interface (CGl)
Un CG! es un programa que se ejecuta directamente en el servidor Web, sirven para

procesar informacion a través de variables propias de este tipo de programas, ademas se
pueden generar documentos html en forma automatica, consulta a bases de datos
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remotas, a bancos de datos distribuidos por todo Intemet, pero principalmente permiten
una interaccion en tiempo real por parte del cliente hacia el servidor.

Una de las principales utilidades del CG/ es procesar los resuitados de una forma
(FORM). Un CGI puede ser escritos en cualquier lenguaje de programacion y son
ejecutados en el servidor cuando se efectua una referencia a este. El programa debe ser
ejecutable en el servidor (para et caso del S.O. UNIX), es decir debe tener los permisos
necesarios para ejecutar el o los programas residentes. Los lenguajes mas comunes para
escribir estos programas son PERL, C 6 bien scripts de cualquier shell (para el caso de
UNIX: csh, sh, ksh 6 zsh).

El programa CGI debe encontrase en un directorio especial llamado cgi-bin, destinado a
contener el o los compiladores apropiados para hacer las llamadas necesarias, este
directorio es asignado por omision en el momento de instalar el software de servidor Web.

Variables de entorno:

Para pasar datos del servidor al CGl, se emplea una serie de variables de entomo, las
cuales quedan definidas al ejecutar el script. Las variables de entomo comunmente
empleadas son:

e REQUEST_METHOD
Es el método por el cual se reaiiza Ia llamada al script, este puede ser GET o
POST como se explicé anteriormente al hablar de formas.

e PATH_INFO
El CGI puede ser llamado directamente desde el cliente, en esta variable se debe
incluir 1a ruta, por ejemplo:

http://www2.uca. mx/binarios/cgibin.cgi/ruta/archivo
PATH_INFO = /ruta/archivo

La informacidn que se incluye sera pasada de forma codificada al CGl, de formna
que los espacios se convierten en signos ‘+' y los caracteres especiales se
codifican de la forma %xx, donde xx el codigo ASC!/ en hexadecimal de!
caracter. Esto debe ser tomado en cuenta cuando se interprete la informacion
obtenida en formato URL.

e PATH_TRANSLATED
Una version decodificada de PATH_INFO, la cual obtiene la ruta y |a convierte de
ruta virtual (en referencia del servidor) a ruta real.
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e SCRIPT_NAME
Nombre por el que fue llamado el CGi.

¢ QUERY_STRING
La informacidén que sigue al simbolo ? en el URL que hace referencia al CGi. No

ser decodifi de ninguna manera.

r
Cuando se utiliza el método GET ias variables de la forma se pueden interpretar
con esta variable de entomo.

El formato en que envian estas variables es el siguiente:

Pvarfable 1=valori&vanable2=valor2& ... &variablen=valom

e REMOTE_HOST
Es la computadora desde la que se ejecuta el CGl.

e REMOTE_ADDR
Direccion IP de la computadora remota que ejecuto el CGl.

e CONTENT_LENGTH
Eil numero de caracteres enviados por el cliente al CGl.

e HTTP_USER_AGENT
Cliente W\WW que ejecuta el CGl, el formato general es:

programa/sversion libreria/version

Eil CGI podria enviar un distinto codigo HTML segun cada cliente.

Entrada de datos al CGI:

Para las formas que utilizan el metodo POST, la informacion es enviada al CGl por la
ntrada estandar (stdin). El servidor envia las variables de entorno CONTENT_LENGTH

e

y CONTENT_TYPE indicando la longitud y el tipo de datos enviados. El servidor no esta
obligado a enviar una marca de final de archivo tras los datos enviados, por tanto la
variable CONTENT_LENGTH debe ser tomada en cuenta para determinar la cantidad de

datos enviados. CONTENT_TYPE suele contener el valor:

application/x-www-form-urlencoded

que indica que se trata de informacidén codificada del URL.
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Salida de datos del CGI:

El CG! debe enviar los datos a la salida estandar (stdouf), esta puede ser un documento
generado por el CGl o instrucciones al servidor para obtener el documento correcto. La
salida del CGI debe comenzar con un pequefio encabezado que identifica al documento.

Las etiquetas que definen este encabezado son:

Content-type:

Es el tipo MIME del documento que se devuelve. Si toma e! valor text/htm/, la salida se
interpreta como codigo html; por tanto la salida del CGI puede contener instrucciones
HTML que son interpretadas correctamente por el cliente. Otros valores que puede tormar
son: text/plain para texto normal © image/gif, en donde la salida se interpreta como una

imagen GIF.
Por ejemplo:
printf ( "Content-type: text/htmi\n\n” );

Location:

Indica al servidor que se esta enviado la referencia a un documento en ilugar del
documento en si. Si el valor es un URL, el servidor indica al cliente que debe realizar un
redireccionamiento a esa direccion.

Esta permitido el uso de informacion adicional (PATH_INFO) y la variable ?, pero no la
variable #, para indicar un punto determinado dentro de un documento.

Status:

indicaa un cddigo de estado para indicar errores, el formato es nnn xxxxxxx, donde nnn es
un Nnumero de tres digitos y xxxxxxx es una cadena de caracteres. Tras el encabezado se
debe incluir dos caracteres de retomo de carro (\n), condicion obligatoria para que se
interprete apropiadamente el encabezado CGl, si no se respeta esto la salida del CGI
podria generar el error. "Server Error 500",

Después de definir el encabezado se puede generar la salida del CGIl, la cual se
interpreta segun el valor dado a Content-type.
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4.3. Frames

Con los frames es posible dividir la ventana del visualizador en varias areas, permitiendo
mostrar un URL diferente en cada una de ellas. Cada frame permite:

e Mostar un propic URL, diferenciado del resto de los frames de la pantalla, de esta
manera una hiperliga puede tener como destino un documento.

Tiene asociado un nombre, que los distingue del resto de los frames del total en
pantalla y permite el uso de hiperligas.

e Se puede modificar el tamario de la ventana, asi el frame queda ajustable.

Estas caracteristicas permiten crear nuevos tipos de documentos, en los que por ejemplo,
se mantiene una region estatica (listas de enlaces, barra de botones, formas) y otra zona
dinamica en la que se muestra el contenido del URL. Una de las principales utilidades de
los frames es la creacion de paginas con un indice o un encabezado estatico,
consiguiendo asi una navegacion con el poder de acceder al indice de manera mas
rapida y efectiva.

El uso de los frames es util para cierto tipo de documentos, sin embargo llega a dificultar
la visualizacion, es decir, dentro de un documento con frames no se tiene habilitados los
botones de documento previo (back), y documento siguiente (forward), ya que ambos
trastadan a la ventana activa fuera del documento con frames. Para ver el documento
previo dentro de un frame, se debe utilizar el botéon derecho del ratén y seleccionar la

opcién: Back in Frame.

No todos los visualizadores pueden mostrar documentos con frames, solo son
interpretados por Navigator 2.0 o superior e Intermet Explorer 3.0. En este caso sj se
desea que el documento sea accesible para una gran cantidad de usuarios en el Web, se
debe crear un documento con frames y otro alternativo sin estos, empileando la etiqueta
NOFRAMES. Un documento con frames tiene una estructura del documento distinta, NO
se define la etiqueta BODY. Su estructura es la siguiente:

<HTML>
<HEAD>
Definiciones del encabezado
</HEAD>
<FRAMESET>
Definicion de los frames que forman el documento y de los
archivo que incluye cada una.
</FRAMESET>
<NOFRAMES>
Instrucciones HTML que se muestra en los visualizadores que
no soporten frames.
</NOFRAMES>
</HTML>
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Dentro de la etiqueta NOFRAMES se puede incluir un mensaje, explicando que el
documento sélo se visualiza con navegadores gque soporten frames.

<FRAMESET ...> definicién.

Con esta instruccion se definen los frames que formaran el documento, su sintaxis es
similar a las tablas, Su formato es el siguiente:

<FRAMESET ROWS=Lista de las Filas COLS=Lista de las Columnas>
<FRAME SRC=URL_1 NAME="Nombre de el frame1">
<FRAME SRC=URL_2 NAME="Nombre de el frame2">

<‘FRAME SRC=URL_N NAME="Nombre de el frameN">
</FRAMESET>

Se define solo uno de los atributos: renglones (ROWS), o columnas (COLS).

ROWS:

Se define separado por comas el tamafio de cada una de los frames; asi se divide la
pantalla en forrna horizontal (segun cada una de las filas definidas). El tamaiio de! frame,
puede expresarse de las siguientes formas:

e En valor absoluto, que indicara el tamafio en puntos de la pantalla. En este caso si

todas los frames se indican de este modo, los valores se ajustan automaticamente
para que los frames ocupen la totalidad del espacio de ia ventana de!l visualizador.

En tanto por ciento sobre el tamafo de la ventana, en esle caso si los porcentajes

suman un valor distinto del 100%, se ajustaran para que ceoincidan con el tamario de
la ventana.

De forma rel/ativa con el simbolo * que indica el tamafo restante de la ventana. Por
ejemplo, al indicar una frame como 20% y otro con *, el dltimo ocupara un 80% de
espacio restante.

Observe el siguiente ejemplo:
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Codigo HTML.

Resultado

<FRAMESET ROWS="100, 50%, ">

<FRAME SRC="frame1.htm" NAME="frame1">
<FRAME SRC="frame2.htm" NAM ‘frame2">
<FRAME SRC="frame3.htm" NAME="frame3">

</FRAMESET>

Se definen tres frames horizontales: el primero ocupa 100 puntos de la pantalla, el
segundo 50% del tamano de la ventana del visualizador y el tercero el espacio restante,
si se varia el tamano de la ventana del visualizador cambia el tamafio de las dos udltimas.

COoLS:

Toma los mismos valores que ROWS, se definen los frames en forma vertical.

Codigo HTML

Resultado

<FRAMESET COLS="100, 50%, *">

<FRAME SRC="frame1.htm" NAME="frame1">
<FRAME SRC="frame2.htm" NAM frame2">
<FRAME SRC="frame3.ttm" NAME="frame3">
</IFRAMESET>

Se definen los frames de forma vertical, guardando

anterior,

a misma proporcion que en el caso

Una vez definido el niumero de frames por fila o por columna se define el contenido de
cada uno de estos con la etiqueta FRAME, para anidar frames se emplea FRAMESET, la
cual divide en el niUmero de frames indicados, como se ve en el siguiente ejemplo:
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<FRAMESET ROWS="100, 50%. *">

</FRAMESET>

Codigo HTML Resuttado

<FRAME SRC="frame1.htm" NAME="frame1">
<FRAMESET COLS="2""">
<FRAME SRC="frame2.htm” NAME="frame2">
<FRAME SRC="frame3.htm" NAME="frame3">
</FRAMESET>
<FRAMESET COLS="50%, 30%. 20%">
<FRAME SRC="frame4.htm”™ NAME="frame4">
<FRAME SR frameS.htm" NAM frame5">
<FRAME SRC="frame6.htm" NAME="frameg">
</FRAMESET>

Tomando como base ios frames del ejemplo anterior, se dividen dos de los frames,
formando en este caso un documento con € divisiones, cada uno muestra un archivo
distinto y tienen un nombre distinto.

<FRAME ...> definicién de frame

La etiqueta FRAME que define el documento presenta ademas algunos otros atributos
como:

<FRAME SRC="URL" NAME="Nombre de el frame" MARGINWIDTH="ancho del margen"
MARGINHEIGHT="alto del margen” SCROLLING=YES | NO | AUTO NORESIZE>
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URL:
Especifica el documento HTML © archivo que se muestra en el frame definido. Si no
se especifica documento alguno se muestra como vacio.

NAME:

Indica el nombre del frame, este nombre es importante ya que se usa en las
hipertigas (noma!mente en los documentos de los otros frames) para indicar el
destino del documento, al no indicar el nombre sdélo se podra mostrar el documento
actual, sin que sea posible cambiaric mediante hiperligas.

MARGINWIDTH:

indica el ancho del margen, este atributo es opcional y normalmente el visualizador
ajusta todos los margenes al mismo tamafo, si se especifica su valor sera en
puntos de la pantalla.

MARGINHEIGHT:
igual que en el caso anterior peroc para el alto de los margenes. Lo normal es no
especificar ninguno de estos dos atributos.
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= SCROLLING:
Indica si el frame tendra o no una bama de desplazamiento, esta barmra se muestra

lateraimente y permite desplazarse por el documento presionando con e} ratén en
ella, al tomar el valor YES siempre se muestra, para el valor AUTO sdlo se muestra
si el documento no cabe en el frame. Y por ultimo el valor NO indica que en ningun
caso se muestre la barra de scroll. Al no indicar nada se torma por omision el valor

AUTO.

= NORESIZE:
Indica que el frame no puede ser variado de tamano por el usuario, se puede variar

el tamano del frame situando el cursor del ratén por encima y arrastrandolo en la
direccion deseada. Con este atributo el usuario Nno puede cambiar el tamario de el
frame en ningun caso. Por omisién todos los frames pueden variar su tamarfio.

TARGET: frame destino

E! uso de frames introduce un nueve atributo a alguna de las etiquetas especificadas con
anterioridad, este atributo es TARGET, el cual indicara el frame destino de la operacion.
Normalmente en paginas sin estos, cuando se siguen hiperligas, este se muestra en la
ventana del visualizador sustituyendo el documento actual. Con los frames se puede
especificar cual es el destino. Para especificar el nombre del frame se emplea el atributo
NAME. Las etiquetas que permiten el uso de TARGET son las siguientes:

- A
En las hiperiigas indicara el frame donde se muestra el documento, una vez que se

siga la hiperliga.
<A HREF="url" TARGET="frame">

e BASE:
Indicara el frame en la que se muestra por omision todos las hiperligas del
documento actual). Se debe especificar en el encabezado del documento (HEAD).

<BASE TARGET="frame">

e AREA:
En la definicion de imagenes sensibles en el cliente, se indica el frame donde se
vera el documento que se activa en la zona correspondiente de la imagen.

<AREA SHAPE=RECT COORDS="x,y,..." HREF="ur" TARGET="frame">

e FORM:
Indicara el frame destino del resultado en la forma.

<FORM ACTION="ur" TARGET="frame">
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Existen ciertos valores especiales de TARGET, que permiten definir valores distintos a los
que los frames definen:

e TARGET="_blank": indica que se muestre una nueva ventana vacia.

TARGET="_seif: Muestra en la misma ventana o frame que hace la llamada, se
puede usar para modificar el valor dado por BASE.

TARGET="_parent": Muestra en el frame o estructura de frames que llamé al
documento actual.

« TARGET="_top": Indica que se muestre

fa ventana completa, eliminando la
estructura de frames que tenga esta.

4.4. Etiquetas Especiales

Netscape y Microsoft han ahadido a sus estandares de HTML (en sus navegadores),
diversas etiquetas para hacer mas atractiva la visualizacion de las paginas WWW. Estas
etiquetas pueden no funcionar en algunos visualizadores especificos, sin embargo 1a
implemantacion y uso de ellas por parte de estas companias, lideres en el mercado de
software para Intemet, hace prever que seran incluidas en las nuevas revisiones que se
hagan a los estandares de HTML (en sus niveles 3 y futuros), asi como para el resto de
los visualizadores clientes comunes.

Applet

La etiqueta <APPLET></APPLET>, indica la ejecucion de un programa (applet) externo
escrito en lenguaje JAVA. Java es un lenguaje de programacion creado por Sun
Microsystems, que permite realizar operaciones multimedia sin |la necesidad de emplear
nuevas etiquetas HTML. Esta etiqueta tiene los siguientes atributos :

* codebase = URL

Direccion donde se encuentra el "traductor” del

applet Java ( Por ejemplo:
http://serpiente.dgsca.unam.mx/java).

= code = nombre_programa
indica el nombre del programa Java (applet) a ejecutar.
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e  width = num.
* height = num.
Indican el espacio (ancho y alto) en el que el programa realizara su funcién.
Dentro de la etiqueta <APPLET> se encuentra la etiqueta <PARAM> que envia al
programa Java los parametros necesarios para su evaluacion. Esta etiqueta tiene los
atributos :

e name = campo
Nombre de la variable a enviar.

e valye = valor
Valor de la variable a enviar.
Un ejemplo en el que se ejecuta un programa Java que permite que un texto se desplace
de un lado a otro en una zona de la pantalla es:
<APPLET codebase="http://serpiente.dgsca.unam.mx/java” code="Laufschrift.class" width
= 350 height = 25 >
<PARAM name = bg.color value = "0,255,0">

<PARAM name = message value = "**Bienvenido a este espacio WEB - UNAM -

DGSCA™"></APPLET>

Marquee
La etiqueta <MARQUEE></MARQUEE>, crea un marco con un texto en su interior que se
desplaza. Funciona unicamente con Explorer (de Microsoft). Sus atributos son los
siguientes :

e align = top / middle / bottom
Indica si el texto del interior de 1a marquesina se alinea en la zona alita (top), en ia

baja (bottom) o en el centro (middle) de la misma.

» bgcojor = “"codigo de color”
Indica el color det fondo del marco.

« direction = left/ right
indica hacia que lugar se desplaza el texto, izquierda (left) o derecha (right).

= height = numo %
Indica la altura del marco en puntos o porcentaje en funcion de la ventana del

cliente.

o width =numo %
Indica el ancho del marco en puntos o porcentaje en funcion de la ventana del
visualizador.

ESTA Tren Mo RRE
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o loop = num / infinite
Indica el nimero de veces que se desplazara el texto por el marco. Si se indica

infinite, se desplazara indefinidamente.

s scrolidelay = num.
Indica el nimero de milisegundos que tarda en reescribirse el texto por el marco, a
mayor nimero mas lentamente se desplazara este.

Un ejemplo de esta etiqueta es:
<MARQUEE bgcolor = "#FFFFFF" width = 50% scrolldelay = O > Bienvenido a mi pagina
personal</MARQUEE>

Elementos mulitimedia

Las posibilidades multimedia del lenguaje HTML se limitan a insertar imagenes dentro de
un texto, mostrar un fondo en el documentos y modificar los colores que presentan los
distintos textos. Con las instrucciones de HTML que hemos visto hasta ahora, es lo
maximo que se puede consegwr ia posibilidad de mostrar video o sonido en un
documento HTML esta a la idad y a la configuracién del cliente

visualizador,

La forma basica de incluir un archive de un formato NO reconocido por el visualizador es
incluirlo en una hiperliga, de forma que cuando el usuario siga la hiperliga el programa
visualizador llame a una aplicacion externa que trate este tipo de archivos. El visualizador
tendra definida una lista de aplicaciones que trabajen con los formatos mas comunes de
archivos, tanto de video, como audio e imagenes. Esta opcidon es poco funcional ya que
no se pueden incluir en un documento comun.

Internet Explorer de Microsoft incluye una serie de etiquetas y atributos que permiten el
uso de elementos multimedia, sin embargo aun NO son estandar, y es imposible et
despliegue o visualizacion en computadoras distintas a PC (configuracion multimedia) con

Windows.

Navigator de Netscape, proporciona extensiones a HTML con la inclusion de Plug-ins
(aplicaciones creadas por terceros), estos son programas que se afaden al visualizador
de Netscape version 2.0 o0 superior y permiten manejar diversos tipos de archivos, de esta
manera se pueden insertar estos tipos de archivos dentro de un documento HTML,
permitiendo mostrar video en distintos formatos (mpeg, avi, mov), interpretar sonido, en
varios formatos (au, mid), incluir archivos de Adobe Acrobat (pdf), mostrar archivos VRML
(Virtual Reality Markup Language), etc. El principal problema es que estos plug-ins No son
estandar ni estan realizados por el mismo fabricante, ademas No todos son de libre
distribucion, y soélo son validos hasta ahora (durante la conclusion de este trabajo de tesis
-inviermo de 1996-), en PC’s con Windows. Ademas la correcta visualizacion y despliegue
del documento depende de que el usuario disponga del plug-in correspondiente instalado
(apropiado segun la aplicacion). En la ultima version de Navigator 3.0 (la liberacién de
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esta version, se efectud en el inviemo de 1996), se incluyen por omisién, plug-in para
audio, video y VRML, por lo tanto cuando se extienda ampliamente el uso de esta versién,

se podria asegurar la reproduccion de este tipo de archivos.

Extensiones multimedia de Internet Explorer
Intemet Explorer de Microsoft permite mostrar video en formato AV! (Video for Windows)
y reproducir sonido de una forma sencilla. para eso aflfade una nueva etiqueta y un
atributo a la etiqueta de mostrar imagenes.

<BGSOUND ...> reproduccién de audio
<BGSOUND SRC="archivo de sonido" LOOP= n 6 INFINITE>

Se incluye una sola vez esta etiqueta en el archivo que se desea tenga musica de fondo,
en el atributo SRC se indica el archivo de audio que se debe reproducir, inclusive el URL
donde se localiza el archivo. Este puede ser en formato .wav, .au o MIDI (.mid). El atributo
LOOP indica cuantas veces se ejecutara la pieza musical, puede indicarse un numero o

INFINITE de forma indefinida.

<IMG DYNSRC ...> reproduccién de video
<IMG DYNSRC="archivo de sonido” LOOP= n 6 INFINITE CONTROLS START=
FILEOPEN 6 MOUSEOVER>
Se trata de un nuevo atributo para la etiqueta IMG (en caso de que exista en
documento), en vez de mostrar una imagen, muestra un video en formato AVi (Video for
Windows), se pueden empilear todos los atributos normales de IMG, inclusive usar las
distintas alineaciones y formatos respecto al texto, ademas se puede variar el tamario del
video con los atributos HEIGHT y WIDTH.
Se afiaden otros atributos que solo se pueden aplicar al video, el atributo IMGSRC, indica
el URL del archivo que se muestra, el atributo LOOP, indica el nimero de veces gque se
muestra el video, el atributo CONTROLS, indica si se desean mostrar los botones de
control, que permiten reproducir y controlar. El atributo START indica si la secuencia de
video empezara al abrir el archivo (FILEOPEN) o cuando se pase el cursor del ratén

encima (MOUSEOVER).
De no poder mostrar el video por tratarse de otro visualizador (por ejempio Navigator), se
puede indicar una imagen que se muestre de manera alternativa, incluyendo el atributo

el

SRC,
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Plug-in's de Netscape

manera especifica, por ejemplo l1a capacidad de'-mostrar video, audio, archivos de un
determinado formato (como: PDF, presentaciones de ASAP, archivo VRML, etc.).

Los Plug-ins son programas que extienden las id, del visuali Navigator de

No existe actualmente un conjunto estandar de plug-in para cada tipo de archivos, lo que
existe son diversas aplicaciones, realizadas por diversos fabricantes de software y
especialmente disefiados para Netscape Navigator, NO todos estos programas son de
libre distribucion, como es comun en software para el Web, sin embargo se puede
asegurar que todas las i iones seran corr i dentro de p meses.

Para que un archivo multimedia sea visible por el cliente debe cumplir dos condiciones: la
primera es que posea el visualizador Navigator en su version 3.0 o superior y la segunda
es que tenga el plug-in correspondiente que trata el archivo deseado. Por tanto es
recomendable un uso moderade de los plug-in, utilizando archivos que sean de formatos
comunes y un uso complementario en una pagina, ya que muchos usuarios no podran
visualizario.

<EMBED> insertar archivos

Esta etiqueta permite incluir cualquier tipo de archivo en la posi n que se dese del
documento HTML. Su funcionalidad es similar a la IMG para incluir imagenes. En este
caso para que pueda mostrase el archivo, se debera tener el plug-in adecuado que lo
interprete.

El formato es el siguiente:
<EMBED SRC="URL del archivo" WIDTH=n é n% HEIGHT=n 6 n%>

En el atributo SRC se indica ef archivo que se desea mostrar, y los atributos WIDTH y
HEIGHT, indican el tamafio que tendra en objeto insertado, siendo estos opcionales.

Scripts

Un Script es un programa escrito en un lenguaje de programacion, el cual se puede poner
en una pagina HTML. Para incluir este tipo de programas en una pagina, se debe utilizar
1a etiqueta <SCRIPT> </SCRIPT>. Esta etiqueta tiene el atributo language para indicar el
lenguaje de programacion utilizado por el Script. El cadigo del programa debe “ocultarse”
con las etiquetas de comentario de HTML: <!-- > con el objeto de que no sean
mostradas por los visualizadores que no reconocen la etiqueta <SCRIPT>. Los scripts
mas usados sueten estar escritos en JAVA. Este lenguaje permite realizar operaciones de
animacion y multimedia en una pagina Web. Asi mismo se puede incluir con esta etiqueta
programas escritos en C++, JavaScript, PERL o Visual Basic entre otros.
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La inclusion de un Script en una pagina Web se hace de la siguiente manera (para el

caso de un programa escrito en JavaScript):

«<SCRIPT language = "JavaScript">
< l—instrucciones del programa...—>
</SCRIPT>
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Capitulo V

Caso de Aplicacion:

Sitio Web del Departamento de

Productos Interactivos para la Docencia.
DGSCA

La Direccion General de Servicios de Cémputo Académico (DGSCA), es el centro
de operaciones en materia de cdmputo y logistica informatica mads importante de nuestra
Universidad. Entre sus funciones se cuentan las de desarrollar e instalar sistemas de
computo en diversas dependencias universitarias, supervisar su correcto funcionamiento,
ofrecer servicios de asesoria y capacitacion a los miembros de la comunidad universitaria
y al publico en general. La DGSCA participa activamente en el Comité Asesor de
Cdémputo, proponiendo y discutiendo politicas institucionales de computacion, informatica
y electronica digital, ademas coadyuva en la supervision del ejercicio presupuestal, asi
como en la compra y mantenimiento de equipo de computo.

Por otra parte, para impulsar la formacién de recursos humanos, atiende un numero
considerable de estudiantes y profesores cada afio, ofrece cursos de capacitacion
técnica, planes de becas, programas de actualizacion, diplomados, educacion a distancia,
etc. Actualmente se encuentra modemizada la red telefonica de la UNAM y mediante el
proyecto denominado Red Integral de Telecomunicaciones, estan funcionado seis
estaciones de satélite, dos de ellas con servicio telefonico, y cinco estaciones de
microondas, dando asi soporte a Red-UNAM.

£En materia de servicios de computo. maneja grandes equipos que proporcionan apoyo
académico, participa en la organizacion de la Comision de Supercémputo (CRAY), en la
que se aportan ideas y soluciones encaminadas al desarrollo de la investigacion cientifica.

Para lograr todo esto, la DGSCA cuenta con las siguientes Direcciones ubicadas en
Ciudad Universitaria:

Direccion de Telecomunicaciones Digitales.

Direccion de Computo para la Investigacion.

Direccion de Computo para la Docencia.

Direccion de Coémputo para la Administracion Académica.
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La Direccién de Cémputo para la Docencia tiene a su cargo la difusién de la cultura
informdtica y enseflanza en computo, proporcionando una valiosa herramienta que
complementa y enriquece la formacion profesional a través de varios programas y
proyectos, entre ios que destacan:

e Programa de C. i i6n y Actuali: ion 1 en Computo:
Ofrece cursos de actuali i6n y ca ion en computo orientado a capacitar
universitarios y publico en general en tecnologia informatica.

» Diplomados:
En computo y telecomunicaciones, son con el objetivo de preparar y capacitar a
personal en algunos de los mas novedosos campos de estas disciplinas.

e [ineas de Especializacién:
Estas especializaciones brindan al estudiante sobresaliente, una secuencia légica
de cursos, que permiten profundizar en alguno de los campos en cémputo y
telecomunicaciones modemas.

» Educacion a Distancia:
Este programa reune altermativas tecnologicas de comunicacion para la docencia,
cuenta con recursos fisicos, 16gicos y humanos para llevar a |la practica talleres,
seminarios, cursos y diversas actividades académicas a distancia (Videoconferencia
y Audioconterencia), a nivel nacional e intemacional.

Para ello cuenta con el apoyo de las de las direcciones que conforman la DGSCA,
respaldadas por un cuerpo de academlcos profesnomstas estudiantes y técnicos en
varios campos de inv i ion y e diversas areas de computo, asi
como de la infraestructura general que ofrece la dependencia universitaria.

La Direccion de Cémputo para la Docencia cuenta con diversos departamentos, para dar
soporte a la gran diversidad de opciones que ofrece:

Departamento de Control Escolar.

Departamento de Relaciones y Mercadotecnia.
Departamento de Desarrollo Curricular.

Departamento de Infraestructura y Prospeccion Tecnologica.
Departamento de Productos Interactivos para Docencia.
Coordinacion de Educacion a Distancia.

De reciente creacioén (en verano de 1996), el Departamento de Productos Interactivos
para [a Docencia, a cargo del Fis. Manuel Lépez Michelone, pretende dar soporte a los
departamentos antes mencionados (dentro de la Direccion de Cémputo para la Docencia);
llevando a cabo un andlisis, disefio, desarroilo, e implementacion de sisternmas (o
“productos”) interactivos de informacion, en arquitecturas abiertas y de tecnologia
avanzada, en apoyo directo a las diversas actividades de esta direccion.
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Al mismo tiempo se pretende difundir por Internet y especificamente a través de .
una serie de protolipos de cursos de computacion’, empleando para ello las
caracteristicas hipertexto del lenguaje HTML y la infraestructura con la que cuenta el

departamento.

El Deparntamento de Productos interactivos para la Docencia cuenta con la siguiente
infraestructura para el desarrolio de aplicaciones en el Web: una estacién de trabajo
Silicon Graphics “Indy” R4600pc a 133Mhz, con un disco duro intemo de 512 MB, 32 MB
RAM, este equipo posee instalado entre una gran variedad de aplicaciones para tntemet,
un software-servidor (NetSite Communication Web Server) de NCSA, bajo un sistema
operativo UNIX (iRIX IV) también de Silicon Graphics; la estacion de trabajo tiene
conexion (o salida) a Intemet a través de RedUNAM, con el siguiente URL asignado:
http://morsa.dgsca.unam.mx, Tanto hardware como software, se encuentran a
disposicion del departamento y actualmente operando como Servidor Web de este.

Existe también un equipo de trabajo (humanware), conformado por: ingenieros, analistas,
disefiadores graficos, personal de soporte, becarios, etc., al cual me encuentro integrado
con el nivel de Becario-Tesista en apoyo directo al proyecto de creacion del Sitio Web del
departamento, caso de apli -ativo de este trabajo de Tesis:

/ e/ departamento es el siguiente;:

El obj que pr
Tener un espacio electronico o Sitio Web del Departamento de Productos Interactivos
para la Docencia, el cual sirva para evaluar la posibilidad de proporcionar a mediano plazo
material de apoyo didactico (apuntes, manuales, tutoriales, etc.), e inforrmacion en linea
que sirva primero, como matenal de consulta y postenormente como curso interactivo,
empleando la gran cobertura de Internet y difusion a traves de WWW.

Para ello se deben lograr los siguientes objetivos especificos:

Difundir a la comunidad universitaria y publico en general de habla hispana,
www.

-
informacion de cémputo con caracter de libre distribucion, a través de

Proporcionar pequeiios prototipos de cursos de computacion, tales como: tutoriales,
manuales y apuntes en linea (online), en idioma espafiol mediante el empleo del
hipertexto.

Conocer que tipo de usuarios finales (o clientes), se interesan por la informacién que
puedan obtener del servidor Web, asi como su procedencia.

e Saberla opinién de los usuarios r a los pr expuestos, con la finalidad
de mejorar su alcance y contenido para su postenor liberacién y actualizacion, una
vez efectuadas las revisiones correspondientes (por parnte de los diversos Colegios

de la DGSCA).

! Estos cursos de corr i6n son pr aun No el contenido de cada uno de
estos, se encuentra en aprobacién por parte de los diversos colegios que integran los organos
revisores para cada disciplina especifica que se imparte en la DGSCA, por ejemplo existe: EI
Colegic de Bases de Datos, Colegio de Intermet, Colegio de Introduccién a Ja Computacion, etc.
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Analisis del publico y fuentes de informacion

El conjunto de paginas Web esta enfocado a la difusion de la ensefanza de computo,
dirigido principalmente a jévenes universitarios y comunidad Internet de habla hispana,
que deseen expandir sus conocimientos en Informatica. La informacién que se presenta
tiene la finalidad de orientar al usuario para que posea una idea clara del tema expuesta.

Una de las tareas mas caras y lentas en |la organizacion de un sistema para la difusion y
promocion de informacion como es el Web, es |a recopilacidon del conjunto de los datos
que conforman el contenido de esta, no sdlo por la busqueda constante debido a que los
temas a tratar son sobre coémputo, sino por vigilar el buen contenido y redaccion de !a
informacioén,

Sin embargo, la necesidad de contar con un espacio en WWW por parte del
Departamento de Productos Interactivos, orilld a la puesta inmediata en el servidor Web
de los prototipos de cursos a difundir, de esta manera el contenido, los guiones, asi como
la redaccion se encuentran aun en revision por parte de los diversos Colegios de la
dependencia (inviemo de 1996).

Para obtener los datos sobre Ios temas de interés, se consultaron a: académicos, técnicos
especialistas y becarios entre otros, apoyados fundamentalmente en material de consulta
publica editado por la DGSCA, y de una variada bibliografia y apuntes recopilados en
varios departamentos.

Cabe mencionar que la totalidad de la informacion, productos que se generen a partir de
este y material de consulta contenido en el servidor del departamento, seran protegidos
por los derechos de autor correspondientes a la DGSCA, en su caracter de dependencia
universitaria.

Disefio e Implementacion

Para el disefio de paginas en WWW, no existe una metodologia especifica a seguir,
particularmente porque el proceso de disefio, al igual que los previos de planeacion y
analisis, se ven influenciados directamente por el tipo de |nformacnén especifica que se
desea difundir, asi como de la cormr ji de la apti ion y la forma como se desea
estructurar e integrar dicha informacion®. Este proceso puede continuar incluso después
de que la aplicacion haya sido liberada; sin embargo, se deben considerar dos
planteamientos:

2 Para mayor detalle consulte el apéndice A “Metodologia del Desarrollo™, en el se exponen las
etapas de Planeacion, Analisis, Disefio, Implementacion, Promocién e innovacion para \
extraidas del Capitulo i1l de la tesis “Uso de HTML y CGI para el desarrolio de aplicaciones en
Internet” de César Cruz Cortés.
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¢ Disefo top-down. Se emplea cuando se tiene una idea clara a priori del sistema, ya

que se comienza con una pagina inicial 6 frontal llamada pdgina base © home page,
a partir de la cual se desprenderan la totalidad de paginas que conforman el

sistema.

Disefto bottom-up. Es util cuando No se conoce la apariencia final que debera
tener el sistema de paginas, pero se sabe claramente como deben de verse y las
funciones especificas que debe cumplir cada una de ellas; de esta manera, se
procede a unir las paginas especificas en estratos superiores que las contengan,
hasta llegar a conformar la pdgina base de! sistema.

La unidn o integracion de paginas para los dos casos, se pueden implementar mediante
arboles de navegacion, estos proporcionan una idea general de las conexiones entre las
diferentes areas que componen el sistema, ademas de ayudar a organizar el contenido,
formato y mensajes durante la visualizacion de las paginas. Basicamente las estructuras
para desarrollar un arbol de navegacion en una aplicacion Web son:

Lineal: Es donde se navega de modo secuencial, de una pagina de informacién a
otra.

Jerarquica: Es donde el usuario navega a través de las diversas ramificaciones de
una estructura arbol, que se forma dada la idgica natural del contenido.

e No lineal: El usuario

navega libremente a través del contenido del sistema, sin
limi iones de visuali ion.

Gran parte del sistema desarrollado es No lineal, ya que por la naturaleza del tipo de
publicacion Web, los clientes deben tener la libertad de saltar de un indice, de un grafico
© de un comentario a otro, a través de la flexibiidad que permite el hipertexto
(implementado en HTML). El tipo de estructura empleado para la difusidn de la aplicacion
combina varios modelos de consuita sobre una estructura jerarquica, adecuada para el
tipo de informacion mostrada (cursos prototipo), con opciones de consulta no lineal y con
segmentos lineales que conforman la explicacion de los temas de computo. Sin embargo,
es posible cambiar a un modo no lineal en el que el usuario pueda consultar cualquier
tema sin importar en que parte del sistema de paginas se encuentre.

Los temas incluidos hasta ahora (inviemo de 1996), fueron seleccionadas al azar, ya que
como prototipos, pretenden evaluar la posibilidad de apoyar a las diversas actividades
docentes de la dependencia. La intencion fue realizar un sistema funcional, que sirva
como base para el desarrollo de aplicaciones mas detalladas, al cual se integren nuevos
conocimientos para difundirios libremente (sin costo alguno).

Para el caso de la aplicacién desarroliada se efectuo primero un disefio bottom-up, con la
asignacion respectiva para crear las diversas paginas que integrarian temporalmente el
conjunto de los cursos prototipo, los cuales pueden ser localizados en el siguiente URL:
h sa.dg mx
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Un indice de los productos disponibles al final de diciembre de 1996 se puede ver en la

siguiente figura:

Introducdan 2 gsixz
Introducdin 3 .TavyScript
: 'Cn. o de Internee Y

Lengunje Juva
de 1996.

Figura 5a indice de Pr i i Vibles a

El coédigo HTML es el siguiente, contenido en el archivo indice.htmi, ubicado en el
indice. htrmi, (directorio asignado por omision durante la

directorio ¢ o/t
instalacion del software de servidor Web):

<html>
<head><titlc>Bienvenido</title></hcad>
<body text=#000000 vlink=#23238c background="grafic/dgsca20.gif >

<cecnter™>
<table width=80% border=0><tr><td>
<font color=236b8e><h1>Indice dc productos dispenibles en este sitio:</hl></font><p><br>

</center>

<ul><font SIZC="] colozf#OOOORxbr>
<p>Introd :n a la Comp &

<p>Curso dec Internct
<p>Introducci&oacute;n a JavaScript

<p>Lenguaje Java
<p>Evaluaci&oacutc:n <font sizc=3> (prototipo)</font>

</font></ul><p><br>
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<center>

<table border=0><tr><td>

<font size=-+1>S</font>i ucnc alguna duda o comcntarlo acerca de esta p&aacute;gina
compartala con nosotros, un <b><a href 1i: (@morsa.dgsca.unam.mx">
correo electr&oacute;nico</a>. </b></td>

<td><a href="mailto:ulises@morsa.dgsca.unam.mx"><img src="grafic/emailmev.gif” align=top
border=0></a>
</td></tr></mblc><p><br><p>
Ultima :n: 1 de diciembre de 1996<p><br><p>
<i><font size=2 color=€23238»Copynght &ccpy 1996 by</font><br>
<b><font color=#2 vos para la D« br>
Dirccci&oacute;! n Gcncml dc Servicios de C& b Acad& br
Universidad N: ] &: de M& ico.</font></i></b>
</td></tr></table>

</center>

</body>

</htmi>

Una vez efectuada la integracion de los prototipos, se tomo la decision de Hevar a cabo un
disefio top-down con la incorporacion de una pagina base o “home page”:

Bienvenideo
"5 Eate servidor Web se ‘ado enla D Gensratd Semc:os de
C4 sto Académico de la. U 4 N f Autdnome de Méxco Bl

Nuestro proposito €5 brmdar un scrvicio de mformacion <n Eoen para difindar Ja_

cultura informatica,’a traves de los idles en
:l’paﬂol que 'pusde consultar en este mo, penerados en el Degmﬂm de

S ivos parals D
Para . i 1a csernbala palabra clave . S Ud. no

cuenta con una, por faver anote sus datos

S padabra elaves [ Jo i
e e A AT 1

Figura 5Sb Pagina base del Departamento de Productos Interactivos para la Docencia.

aqui. para
o

http://morsa.dgsca.unam.mx
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E/l coédigo HTML de esta pagina es el siguiente:

<hsml>

<head><title>Prod ivos para la D </title></head>
1--b 1or=+#000000 alink link=# -->

<body text=#000000 vli: 23238¢c bach '‘grafic/d 20.gif*>

<FORM METHOD="POST" ACTION="http://morsa.dgsca.unam.mx/cgi-bin/informacion.pl">

<ccnter>
<table width=85% border=0><tr><td>

<b><hl><font color=#236b8e¢>Bicnvenido</font></h | ></b><p>

<font size= "+l">E</fom>stc servidor Web se encuenta ubicado en la <a

href="http:///»ww. l.unam d htmi">Direcci&oacute:n

General de Servicios de C&: Acad&: mico</a> de la <a
href="http://wsww.unam.mx">Universidad

Nacional Aut&oacutc;noma de M&ecacute;xico</a>.<p>

<font size=" +1">N</l‘om>ucstm proposito es brindar un servicio de informaci&oacute;n en
rla cultura mforn-lauca. a traves de los diversos <i><b><a

para d
href="pr htmni">prod di ivos disponibles</a>
</b></i> en espafol quc pucde i cn este sitio,
gencrados en el <a href="hrip://depidoc.html">Depar de P L ivos para la
Docencia</a>.<p>

It 1a infor i& n cscriba la <b><font

<font size="+1">P</font>ara
color=#236b8¢ size=3> palabra clave </font></b>.
<font size="+1"> S</font>i Ud. no cucnta con una, por favor anote sus datos <b><a

href="forma html">presionando aqu&iacute;</a></b>, para obtenerla
<br><p><br>

<center>

<pre>

<p><b><font color=#236b8c><blink><font size=+1>palabra clave:</b>
</font></blink></font><INPUT TYPE="password" name="password" SIZE=10><br>
<p>

<b><i><font size=3>Disculpe las molestias que esto le ocasiona, </font></i><br>
<INPUT TYPE="submit” VALUE=" Entrar "></b> <INPUT TYPE="resct” VALUE=" Limpiar
“><br>

<p></a></pre><br>

<font size=-+1>S</font>i ticne alguna duda o comcentario, envicnos un

<a href="mailto:ulises‘@morsa.dgsca.unam.mx">

correo electr&oacute;nico</a></b>.<p><br><p>

</td></tr></table>

<p><br><p>

Ultima actuali ik n: 1 de e de 1996 . <p><br><p>

<i><font size=2 color=#23238=>Cop\'nght &copy: 1996 b»</font><br>

<b><font color=#236b8c> Prod ivos para Ia D b
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Dnrcccl&oacu(c,n Gcner.\.l de Servicios de C& P -
Uni de M&: ico</font></i></b>
</center>

</body>

</html>

No es posible proporcionar en fonrma impresa (a través de este trabajo de Tesis), Ila
totalidad del conjunto de paginas que integran el sitio Web del Departamento de
Productos Interactivos para la Docencia, ya que como se puede observar, para el caso
ilustrativo de dos p&aginas, sin demasiadas etiquetas del lenguaje HTML se tiene un

codigo extenso.
i6n que p 1 este tipo

Debido a la naturaleza de constante acte 7 e inno
de aplicaciones, mostrar el creciente y variado namero de pagmas ocuparia demasiado

espacio impreso; sin embargo, g alas v de /la gran mayoria
de los visualizadores modernos se puede obtener una copia fiel del documento, mediarnte
los diversos menus de edicion proporcionados para este fin (por ejemplo: “save as”,

disponible en muchas plataforrnas graficas).

Cabe destacar que la inforrmacion contenida en el servidor Web del! departamento, hasta
hoy es de dominio publico (primavera de 1997), por lo tanto cualquier persona es libre de
consultar la inforrmacion y disponer de ella exclusivamente en forma personal para
enrnquecer su cultura inforrnatica, (No esta pe Ia repr ion total o parcial de
Ia info i en el servidor: http:/morsa.dgsca.unam.mx pars ﬂn.s
lucrativos, tampoco se permite usar este material en una institucién de

usar extractos pars una de Qi tipo, para ello debe sollcitar
permiso previo y por escrito de sus autores).

Finalmente durante algunas revisiones hechas al sistema, se pudieron observar ciertos
factores a considerar como son:

e Comportamiento del usuario.

El Web es un sisterna dinamico basado en selecciones del usuario, por lo que no
hay forma en que un desarroliador pueda controlar la manera en que se accedera y
empleara la informacion de la aplicacion. A pesar de que el comportamiento del
usuario no puede ser controlado, éste puede ser canalizado para intentar “guiario” a
través del sistema al gusto del programador (mediante ligas hipertexto unicas a
paginas definidas); sin go la dltima palabra la tiene el usuario final.
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Visualizadores.

Debido a la naturaleza cliente-servidor del Web, es imposible conocer el
visualizador-cliente que e! usuario estard empleando para ver la apllcacnén Como
se menciono en el capitulo 2, existen numerosos visuali es o ‘na L4
durante el desarrollo de la aplicacion se debe considerar qué informacion sera
esencial, de manera que nada se pierda, cuando se empleen visualizadores con
capacidades inferiores a las esperadas (es decir, que Nno muestren graficos, o bien,
que no soporten algunas de las extensiones HTML).

Ligas dentro y fuera del sistema.

En cualquier aplicacion Web podemos encontrar ligas que hacen referencia a
recursos de WWW e internet, totalmente fuera del sistema desarroilado; estas
ligas se encuentran aisladas, fuera de control por parte del desarrollador de la
aplicacion, asi que al incluirlas en ella, uno podria encontrarse con que la liga hace
referancia a paginas con informacion no actualizada, o que ha cambiado debido a

tas disposiciones de sus autores.




Conclusiones

El presente trabajo fue generado en base a la necesidad de tener un Sitio Web en el
Departamento de Productos Interactivos para la Docencia, el cual, gracias a las
propuestas e implementaciones efectuadas, difunde actualimente una variada cultura
informatica (constantemente actualizada). A través del material expuesto a la
comunidad universitaria y publico en general de habla hispana, se han logrado obtener
optimos resultados como: el apoyo didactico que presta a cursos que se imparten en la
Direccién General de Servicios de Computo Académico, material de apoyo contenido
en la direccion: http:/morsa.dgsca.unam.mx. Asi también, la publicacién del presente
trabajo constituye una guia que sirve para el desarrollo de aplicaciones en el Web;
cabe sefalar que los capitulos |ll y 1V proporcionan un manual en espafnol de lenguaje
HTML con variados ejemplos.

La aplicacion final, se apega plenamente a las politicas que maneja la Universidad
Nacional Auténoma de México, a través de la DGSCA, en su interés constante por
difundir el conocimiento humano; tomando en cuenta que la ingenieria es una
disciplina que se dedica a |la solucion de la problematica que afecta al individuo y su
sociedad, apoyada siempre en el estudio y conocimiento de las leyes que rigen la
naturaleza; a éste conocimiento tedrico se agregd una visién practica, en busqueda de
un mayor provecho de los recursos disponibles, de esta manera, se puede afirmar con
certeza que en base a /os recursos plenamente identificados, requenmientos definidos
y al con/unro de soluciones implementadas, se presenta una solucion real a las
al inicio de esta tesis.

7 plar

El Web es un conjunto de conocimientos que cambia en forrma constante su contenido,
debido a la creciente necesidad por naturaleza humana, de estar actualizado en
cuanto a informacion se refiere, ayuda a la gente a conocer temas tan variados que
van desde tdopicos como medicina, teatro, pasando por palitica o costumbres y religion,
hasta exploracion espacial y noticias. WWW es un medio para la difusion del
conocimiento humano, e! cual posee un formato dinamico que permite una
comunicacion masiva y a la vez personal. Gracias a la facilidad de su uso e
implementacion, comparado con otros sistemas de recuperacion de informacion en
Intemet como: Archie, Gopher o WAIS este medlo de comunicacion enlaza a la gran
mayoria de recursos, servicios y ap es qu i 1 en la “red de redes”. Su

éxito radica en la integracion que presenta de vanados formatos de informacién como:
imagenes, texto, e inclusive audio y video.
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Gracias a la capacidad hipertexto e hipermedia del lenguaje HTLM y el empleo del
conjunto de protocolos TCP/IP, WWW ha resultado ser una férmula exitosa, dejando
de ser uno mas de los servicios disponibles en la “red de redes”, para convertirse en
el impulsor del explosivo crecimiento y difusion de Intemet en todo el mundo.

HTTP es |la base operacional de WWW, este protocolo de solncn(ud/respuesta ubicado
en la capa de aplicacién, leva instrucciones y de las p es de los
visualizadores hasta los servidores Web, y las respuestas de estos de regreso a los
clientes o visualizadores. Al continuar el explosivo crecimiento de WWW y agregar
nuevas caracteristicas tanto a clientes como a servidores, un protocolo de
transferencia estandarnzado como HTTP, es esencial para conservar las crecientes
funcionalidades del VWeb y su interoperabilidad.

Es necesario identificar las necesidades de mantenimiento de la informacidon en
cualquier tipo de aplicacion para WWW, siendo este un sistema de informacion de
rapida y facil actualizacion, por lo que resulta indispensable una actitud dinamica, que
permita a los usuarios tener |la certeza de que los datos proporcionados por ia
aplicacion, son lo suficientemente recientes y veridicos como para confiar en elios;
para logrario, se proponen cienos consejos y una pequefia guia de estilo ubicada en el
Apéndice A, ademas de esto, propongo las siguientes consideraciones, para ser
tomadas en cuenta durante el proceso de creacion, puesta en marcha y buen
funcionamiento de paginas en WWW:

De ser posible, si se desea tener mas servicios de informacion en un
departamento especifico, emplear un equipo de computo para cada grupo de
servicios, por ejemplo: WWW y Gopher; de no ser posible, hay que distribuir los
puertos de comunicacion de los servicios con mayor acceso, para evitar
saturacion

Se debe recordar que el ancho de banda es una limitante para el desarrolio de
aplicaciones que requieren transferir grandes cantidades de informacién a
muchos puntos diferentes, hay que considerar opciones que brindan lenguajes
de programacion desarrollados para intemet, como JAVA y JavaScript, los cuales
trasladan ciertas actividades de los servidores a los clientes-visualizadores para
ser procesadas, evitando el congestionamiento en el servidor.

Las paginas en el servtdor Web deben estar organizadas por temas., no

iendo las c de iegue en cuanto a un numero Maximo de
menus, los cuales deberan ser proporcionales al contenido en donde se alojan,
asi como procurar tener una referencia breve de |a informacién que contienen.

Para cada tema en especifico o servicio proporcionado, se debe tener una
cuenta de correo electrénico, a la cual se puedan enviar comentarios y
sugerencias para mejorar el contenido y aicance de la aplicacion mostrada, hay
que recordar que hablamos de un publico de miles de hispano hablantes en
VWWW.
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No hay que emplear demasiadas imagenes, ya que esto genera un documento
grande, los cual implica una transferencia de informacion lenta, con la
consecuente distraccion o abandono del sitio Web, o bien utilizar imagenes
pequefas en formatos que permitan ahorrar espacio.

WWW se encuentra hasta cierto punto saturado de basura, informacion que es
redundante, inconsistente, la cual no proporciona conocimiento alguno, para
evitar esto, hay que depurar el contenido a fondo y evaluar la permanencia de
esta en el Web.

Es primordial efectuar respaldos continuos de la informacién en el servidor Web,
sobre todo si no se cuenta con un dispositivo de seguridad (como un firewall),
recordemos que lo mas importante de un servicio es la informacion.

Por ultimo, hay que mantener bitacoras de todos los servicios proporcionados, y
revisarias periddicamente para conocer |a afluencia, intereses y preferencias de
los usuarios, y en base a esto aumentar la capacidad de disco, procesador o
memoria del servidor Web,

Actualmente como se puede observar, la fusion entre las tecnologias de
telecomunicaciones y computacion, especificamente refiriendome a Intemet y World
wWide Web, son tecnoclogias que estan revolucionando nuestra forma de vivir,
expandiendo el conocimiento humano a todos los rincones de |a Tierra, sin censuras ©
restricciones de algun tipo, se trata de una tecnologia “fuera de control”, en donde no
se conoce con exactitud a donde conduciran al hombre. “La red”, que comenzé como
un proyecto de comunicacion ante la posibilidad de un ataque nuclear, ha derivado en
una gigantesca "red de redes"”, que comunica de manera amplia y eficiente a un gran y
creciente numero de personas airededor del mundo; generado una nueva cultura, la
“cybercuitura”, con su modo de hablar, pensar, sentir e imaginar, un mundo nuevo en
el que aun falta mucho por explorar y que tiene un gran potencial. Probablemente este
sea solo el comienzo de una nueva era en la forma de comunicamos: “unos”, con
“otros”, de 1a cual somos participes dentro de un episodio mas en la historia de la
humanidad.

Ulises Cruz Cortés.
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Metodologia de desarrollio

Los procesos comprendidos para el desarrollo de aplicaciones en WWW se
encuentran intimamente relacionados, esto son: Planeacion, Analisis, Disefio,
implementacion, Promocidén e Innovacion.

Planeacion:
La planeacién es un aspecto importante en el desarrolio de aplicaciones, pues es aqui
donde son tomadas decisiones que afectan al! disefio, implementacion y posterior

promocion de la aplicacion.

La planeacion por lo regular se presenta dentro de un contexto mas general y amplio que
el de la simple identificacion de componentes técnicos de un conjunto de paginas HTML;
frecuentemente —en especial para grandes organizaciones— la comunicacion a través de
es parte de un esfuerzo estratégico para alcanzar a los consumidores.

El primer paso en la planeacion de un sistema Web es definir la manera en que éste
pudiera jugar un papel en las necesidades de comunicacién de la organizacion. Este
proceso de definicion puede comenzar con la evaluacion de los medios de comunicacion
que ya se estuvieran empleando (como: radio, television, prensa, etc.); la aplicacién no
necesita reemplazar todos los métodos existentes, sino complementarios.

Después de la definicion sigue la integracién, donde la aplicacion Web debera
relacionarse con la infraestructura de comunicacion ya existente en la organizacion (si es
que existe), por ejemplo: algun servidor ftp © gopher que también sean empleados como
medio de comunicacion del organismo. Es decir, se tratar de elaborar un plan para “ligar”
elementos de la aplicacion a flujos de informacién © comunicacion ya establecidos.

Finalmente, la diferenciacién es donde la aplicacion Web debe mostrar ventajas claras
sobre algunos de ios medios tradicionales de comunicacion de la organizacion, o de otra
forma sera necesario detener el desarrolio del sistema. La tecnologia de punta implicada
en WWW no significa que las aplicaciones Web sean !a solucién a todas las necesidades

de cualquier organismo.
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Para el caso particular del Web se deben considerar los siguientes puntos:

Informaciéon de la Audiencia. Para que exista una comunicacidn precisa, es
necesario que un desarrollador sepa 10 que se quiere comunicar y a quién. La
informacién que se tenga del "destino final" ¢ auditorio, es de vital importancia para
el establecimiento de una comunicacion exitosa con el usuario, asegurando una
mejor transmision de los mensajes o informacion que se desea dar a conocer,

E: imiento del jetivo. E: un objetivo general sirve como guia a lo
largo de todo el desarrollo de la aplicacion; sin un objetivo, los analistas no cuentan
con ninguna base para evaluar el sistema y decidir si éste trabaja eficientemente o
no.

Dominio de la informacion. Es necesario tener dominjo de la informacion que
habra de emplearse para el desarrollo del Web; debera incluirse la que se
proporcionara al usvario, asi como la que los desarrclladores deberan conocer para
realizar un buen trabajo. Ademas, deberan hacerse consideraciones acerca de las
formas en que ésta sera obtenida, asi como de planes para la actualizacion de la
informacion que r ite ser actuali continuamente.

Analisis:

Este proceso contempla desde la validacion técnica de una implementacion HTML, hasta
el estudio del contenido y disefo de una aplicacion ya existente o bien, que apenas se
encuentre durante la etapa de planeacion.

La informacidn sobre Ia que se centra éste proceso, no es Unicamente la que se ofrece al
usuario en la aplicacion, sino también se refiere a la informacion obtenida por el equipo de

desarrollo.

Para el caso del Web se deben considerar los siguientes puntos:

Desempefo. En donde se debera contemplar los siguientes puntos: Tiempo de
retardo, se refiere al tiempo de espera para visualizar una pagina de la aplicacion.
Legibilidad, se debe procurar que los recursos empleados para “adomar” la

aplicacion (como: graficos, texturas, etc.), no entorpezcan la legibilidad del
documento, y la disponibilidad de uso, es decir, que la informacion generada esté
disponible para una variada gama de clientes-visualizadores.

Estética. Este aspecto es dificil de evaluar, sin embargo, pueden emplearse ciertos
lineamientos como un disefio balanceado y coherente que ayuden al usuario a
enfocar su atencion en el contenido de la aplicacion.

Uso. Durante el analisis se debera verificar la facilidad de uso de la aplicacién, asi
como {a utilidad de la informacion que ésta proporciona al visitante.
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Disefio:

Durante esta etapa se deben crear lineamientos para la implementacion de {a aplicacién,
que tengan elementos suficientes para que el usuaric obtenga informacion al nivel
deseado. Para este tipo de disefio, NO existe una metodologia especifica a seguir,
particularmente porque este proceso, al igual que los anteriores, pueden continuar incluso
después de que la aplicacion haya sido liberada. Sin embargo, se deben considerar dos

tipos de disefio:
« Disefio top-down. Se emplea cuando se tiene una idea clara a prior dei sistema, ya
gue se comienza con una pagina inicial 6 frontal Hamada pagina base ¢ home page,
a partir de la cual se desprenderan la totalidad de paginas que conforman el

sistema.
» Disefio bottom-up. Es util cuando No se conoce la apariencia final que debera
tener el sistema de paginas, pero se sabe claramente como deben de verse y las
funciones especificas que debe cumplir cada una de ellas; de esta manera, se
procede a unir las paginas especificas en estratos superiores que las contengan,

hasta llegar a conformar la pagina base del sistema.

Existen ciertas técnicas que ayudan a considerar aspectos que son importantes para el
manejo y buen despliegue de la informacion, estas son:

e Agn iento de ia infor i5n en de un tamafio adecuado. Se trata
de agrupar moderadamente {a informacion desplegada al usuario, la cual no debera
mostrar mucha informacion en una scla pagina, en caso de ser necesario se debe

hacerse uso de la capacidad hipertexto de WWW.

bl

= Establecer una apariencia uniforme en las piginas que componen la
aplicacién. Es importante que las paginas que integran un sistema, posean un
formato o patron uniforme que haga sentir al usuano final, la pertenencia de cada
una de ellas a un sistema global.

s Creacion de paginas indices. En aplicaciones grandes, compuestas de una gran
cantidad de documentos, se requiere de paginas indice es decir, paginas con ligas
hipertexto que guien al usuario a Jugares o sitios especificos con la informacion

disponible en todo momento.

Implementacion:
por los procesos

1es  arroj

En esta etapa se traducen todas las especi
anteriores en codigo HTML. En caso de que el sistema de paginas Web interactue con
alguna otra aplicacion extema, por ejemplo mediante CGls, es en esta etapa cuando

también se genera el coédigo correspondiente el cual a su vez obedece al conjunto de
lecidos por las P anteriores del proceso de desarrollo.

lineamientos
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Para llevar a cabo una implementacion adecuada, es recomendable considerar los
siguientes puntos:

« Trabajo en conjunto. Se debe dedicar tiempo al trabajo con otras personas:
planeadores, disefadores, analistas, promotores, usuarios, etc.; la finalidad es
simplemente poder establecer vias de comunicacidon entre ellos, la cuales permitan

un desarrollo facil y apegado a los objetivos inici de la 1.

e« Fase de pruebas. Una vez escrito el Sti de la i ion, se obtiene un
prototipo, el cual debe ser sometido a pruebas para verificar si puede ser
“liberado”, o en su defecto canalizado al proceso de desarrollo comrespondiente
para ser corregido.

« Mantenimiento continuo. Se debe dar un mantenimiento constante el cual puede
nunca terminar, pues el crecimiento y cambios son caracteristicas inherentes de las
buenas aplicaciones Web.

Promocion:

Una vez finali la li On es T io darla a conocer, empleando para ello la
misma red giobal o algun otro medio de comunicacion disponible, utilizando técnicas que
permitan alcanzar objetivos como: inforrmar al publico en general de la existencia de la
aplicacién asi como su oferta, atraer el interés de la audiencia planeada y dar a conocer
la manera en que el sistema sus r de informacion. Existen vias de
comunicacidn utiles que se pueden emplear para publicitar un sistema tales como: medios
de comunicacion existentes, servicios en linea, promocion mediante administradores de
otros sitios con fines comunes o patrocinio por parte de alguna compaiia o institucion y
anuncios clasificados.

Innovacion:

La innovacion es un proceso creativo y dinamico que no puede ser comprendido en una
serie de pasos a seguir; implica un constante monitoreoc y conocimiento de las
necesidades de los usuarios conforme éstas vayan surgiendo, asi como el desarrollo de
estructuras que nos permitan conocer dichas necesidades, para ellc se debe tener un
monitoreo de las necesidades de informacién. La idea central de la innovacién es dejar
correr la aplicacion Web de acuerdo a lo previsto, dentro del sistemna deberan existir
medios por los cuales, los usuarios puedan comunicarse con los administradores y asi
identificar las nuevas necesidades de informacién de los usuarios, posibilitando la
modificacion de la aplicacién de acuerdo a las nuevas condiciones y requerimientos de
uso que deseen satisfacer.
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Por uditimo es necesario vigilar la calidad de la informacion arrojada por la aplicacién, la
cual debera ser correcta, accesible a cualquier usuario, Util y entendible, asi como
considerar los avances tecnoldgicos para su incorporacion en la aplicacién.
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Guia de Estilo

Consejos de Diseno

Conforme WWW sigue creciendo y se diversifica, es conveniente crear
documentos HTML de acuerdo a “ciertas regtas” (NO definidas ni estandarizadas), sobre
todo por ta amplia diversidad de programas clientes WWW alrededor del mundo, es
importante escribir documentos que se vean bien en cualquier visualizador y no en alguno
en especial.

A continuacidon presento una guia de estilo con ciertas consideraciones de disefio, esta
contiene sugerencias personales y sugerencias Utiles, tales como practicas a seguir,
errores comunes y cosas que se deben evitar. Siguiendo estos consejos, qQuizas el
documento No se vea tan bien como seria posible en un cliente WWW en particular, pero
impedira que se vea mal en cualquier otro programa cliente.

Por ejemplo, es bueno destacar quien o quienes son los autores de las paginas
presentadas, y dotar a cada documento que se incluye en el servidor con los
correspondientes créditos, de modo que el usuario pueda darse una idea de quien es la
persona responsable de la presentacidon, asi como de la compafdia o institucién a la que
representa.

Los siguientes errores deben ser evitados:

e Errores al inicio de parrafos

Este es, probablemente, el error mas comun y la causa numero uno de que los
documentos den una mala apariencia. La etiqueta <P> es como una "roptura"
de parrafos, mas que un terminador de estos. De acuerdo a la especificacion
HTML, <P> es usado entre dos piezas de texto los cuales de otro modo
seguirian juntos. Funcionalmente, <P> sirve como un marcador de fin de
parrafo, sin embargo en ciertos contextos el uso de <P> debe ser evitado, como
directamente antes y después de cualquier otra etiqueta que implique una
“ruptura” de parrafo. por ejemplo <LI>, <DT> y <DD>.

e Errores comunes de URL

Errores a referencias a directorios. Al solicitar un documento, es comun
utilizar el formato: servicio://maquina.dominio.puerto/ruta/archivo en vez de
servicio://rmaquina.dominio:puerto/ruta/archivo/. Algunos servidores son capaces
de detectar éste error y proveen el URL adecuado. pero es mejor hacer la
peticidon URL correcta, ya que no todos los servidores son capaces de soportar
direccionamiento transparente.
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No usar de o ini El problema surge cuando el
nombre de host del URL no se encuentra perfectamente identificado por redes
locales. Es decir uno puede hace referencia a su propio servidor usando
Gnicamente WWW localmente, pero el nombre correcto para el caso de la
unam seria: “www.unam.mx”.
Uso inadecuado de URL's relativos. Es posible crear un URL relativo, el cual
posee la ventaja de ser mas corto, y hacer que una coleccion de documentos
sea mas portable (facil de moverse de un directorio a otro y de un servidor a
tro). Un URL relativo es aquel que no contiene todas las parte necesarias de
un URL (esquema, host, via, informacion), este dltimo se denomina URL
absoluto. Ei visualizador intentara asumir que las partes faltantes se encuentran

en el documento que inicio la liga.

Olvidar comilias. \Un error comun al hacer una referencia es el olvidar el uso
de las comillas () en una etiqueta.

<A HREF="informatica.aragon.unam.mx">
Etiquetas perdidas de cierre. Muchos etiquetas HTML contienen informacicén
entre ellas, por ejemplo: <Strong>texto resaltado</Strong>, En muchos casos,
la falta de una etiqueta de cierre puede causar efectos imprevistos al mostrar et

documento.

Se debe evitar:

« Mezclar etiquetas del er do con 1tos del cuerpo.
HTML especifica que no deben mezclarse elementos del encabezado <HEAD> con
legibilidad del

elementos de! cuerpo <BODY=>. EL resultado se refleja en la
documento.

« Evitar uso de espacio innecesario.
£€n general, el uso de espacios en blanco airededor de etiquetas debe ser evitado.

« Usarencabezados.
HTML establece que un encabezado no debe estar mas alla de un nivel del

encabezado anterior. Por ejemplo <H3> no debera seguir a <H1>

« Evitar enlaces sin significado.
Al generar un documento, se debera asegurar que los enlaces tengan significado
Es decir, que el texto a ligar siga el fiujo natural del tema que trata, especialmente
hay que evitar el sindrome de “presione aqui” o “click here”, (mucho software
inicio, y st i1 como visuali de hipertexto sin orientacion grafica).
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e Paginas pequenas
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El tener paginas muy grandes o extensas provee de mayor informacién al usuario,
pero incomoda la busqueda y revision de ésta. Las paginas muy grandes consumen
tiempo de transmision, despliegue y mucha paciencia por parte de los visitantes. Se
debe tratar de conservar lo mas pequefio posible las pdginas, inclusive dividiendo
en partes el documento extenso, esto permite hacer un mejor uso de los recursos
de intemet (ademas de que los usuarios lo agradeceran).

Informar sobre el enlace

Las hiperligas o enlaces de un documento son muy importantes, es responsabilidad
del diseflador proveer de informacidn necesaria al usuario para que conozca de
antemano que clase de documento visitara. Es necesario ser explicito en cuanto a
los enlaces; un enlace textual debe hacer una referencia clara al contenido del
documento a visitar o a la accion que va a realizar; un enlace grafico debe ser lo
mas claro posible, algunas veces, una imagen por si misma explica todo, en otras,
puede prestarse a interpretaciones erroneas.

NO incluir paginas muertas

En sistemas con una gran cantidad de documentos es comun el incluir paginas
muertas, es decir paginas que no son localizables por el servidor de archivos y son
presentadas al usuaric como un error de recuperacion. Son, también aquellas que,
aun estando presentes, carecen de informacién referente al tema y conducen al
usuario a un archivo "Bajo Construccion”; evitele perder 1a atencion del usuario.

Consistencia en el documento

Cada una de las paginas debe compartir las mismas etiquetas, la razdn radica en la
importancia de la uniformidad de la documentacién. Un usuario comun deben
encontrarse con etiquetas con las que facilmente identifique y que puedan invocar,
comprender y analizar en cualquier documento que visite. Es importante evitar la

inclusion de paginas que nNo compartan los mismos elementos en el servidor de
archivos.

Evitar enlaces a graficos

€l uso de graficos en paginas de informacion se ha vuelto muy comun. Muchos
servidores mantienen enlaces de documentos o iconos hacia imagenes de alta
calidad o muy grandes, algunos otros incluyen graficos en documentos tomando la
decision del usuario a la eleccidn de traerlas a su programa cliente. Es necesario
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avitar el enlace a graficas en la medida posible, ya que, si no viene al tema
simplemente sera un adorno “bonito”. Las imagenes muy grandes y de alta calidad

consumen mucho tiempo de transmision, NO hay que fatigar al usuario en la espera
de imagenes que bien pueden ser suplidas por documentos texto. Se debe tener en
cuenta que los tiempos de transmision actuales sdlo permiten la visualizacién
comoda de documentos con pocos Kbytes de graficos, asi un grafico (o un conjunto
de) cuyo tamafio no supere lo 30 Kbytes se considera optimo, arriba de 30 y hasta
60 kbytes es bueno aunque un poco lento; mas alld de 60 Kbytes no es

recomendable.
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Organismos Internacionales y
Proveedores de acceso en México

Conforme intemet crecid surgi® |la necesidad de asegurar su desarrollo y
evolucion en VOrma ordenada, de manera que ésta no llegara a convertirse en un “caos”.
Para tal pr > fueron cr varios organismos, que al ir evolucionando conformaron
io que hoy se conoce como Internet Saciety (ISOC).

Sus principales objetivos son:

Desarrollo, mantenimiento, difusion y evolucion de las normas en Intemet.
Crecimiento y evolucion de la arquitectura.

Asistencia técnica a los paises en desarrolio.

Coleccion y difusion de informacion acerca de Internet

Coordinacion con otros gobiernos e instituciones para lograr la efectividad de los
anteriores propositos.

Los miembros de este organismo estan obligados por comun acuerdo al mantenimiento,
viabilidad y acceso global de Intemet, entre ellos destacan compahias, agencias de
gobiemo y fundaciones que han sido creadas para Intermet.

I1ISOC se encuentra dividida en varias organizaciones que regulan actividades especificas
de la red global, éstas son:

The Internet Architecture Board (IAB)

La cual tiene a su cargo lo referente a propuestas técnicas y politicas que envuelven la
evolucion de la arquitectura Intemet. Entre sus funciones se encuentran: revisar los
estandares, actuar como regulador internacional de politicas técnicas entre la comunidad

Internet.

The Internet Engineering Task Force (IETF)
Es un grupo de disefiadores de redes, operadores. e investigadores relacionados con
Intemet y sus protocolos, que ayudan en la operaciéon, manejo y evolucion de Ia red

global.
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The Internet Research Task Force (IRTF)

Tiene como principal funcidn motivar la investigacion en interconexidon de redes y
desarrollos de nuevas tecnologias, la cual esta compuesta por grupos de investigacion.

The Network Information Center (NIC)
Tiene como funcidn la de proveer informacion acerca de servicios que ofrece la red.

InterNIC

Es un proyecto donde colaboran tres organizaciones: General Atomics que provee
servicios de informacion desde sus ir iones en San Diego, CA., AT&T que suministra
servicios de bases de datos desde South Plainsfield, NJ. y Network Solutions, Inc.
proporcionando servicios de registro, tales como reparto de direcciones 1P, registro de
dominio y asignacion de ASN (Autonomous System Number assignment), desde Hemdaon,
VA.

The Internet Registry (IR)

Es la responsable de asignar identificadores, tales como niameros de red |P, sistemas
auténomos de numeros para redes, etc.
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Proveedores de acceso en México:

La informacion contenida en el presente directorio NO es de lo mas confiable posible, ya
que en un mercado con un ritmo tan rapido, resulta muy dificil garantizar la permanencia

de algunos proveedores de servicios.

Probablemente para cuando Usted lea las

siguientes lineas, hayan nacido nuevas compafias y existe la posibilidad de que algunos
de los proveedores listados, presenten cambios o inclusive hayan desaparecido:

ALBEC Telecomunicaciones
Albec, S.A.de C.V.
e-mail:info@albec.net.mx
http://www.albec.mnet.mx

Baja OnLine

Multiservicios Geminis, S.A. de C. V.
e-mail: sysop@onyx.cachanilla.com.mx
http://www.cachanilla.com.mx

BSM™M

Brain systems México, S.A. de C.V.
e-mail: vtas@www.bsmx.com
http://www.bsmx.com

CIATEQ

CIATEQ, A.C.

e-mail: webmaster@ciateq.mx
http://www.ciateq.mx

DataNet

Datanet, S.A. de C.V.
e-mail: info@data.net.mx
http://www.data.net.mx

Ges-internet

Global Enterprise Services de México, S.A.

e-mail: info@mx.ges.com
http://www.mx.ges.com

1BM Globat Networks

IBM de México, S.A.de C. V.

e-mail: mexign@mexvm2.vnet.ibm.com
http://www.ibm.com

Infored de México

Info Red de México, S.A. de C.V.
e-mail: info@mail.inforedmx.com.mx
http://www.inforedmx.com.mx

Antequera

Antequera Red, S.A.de C.V.
e-mail: pepe@antequera.com
http://antequera.com

Bravo Net

internet de Nuevo [Laredo, S.A. de C.V.
e-mail: milton@rio.bravo.net
http://www.bravo.net

1CaboNet

Redes de los Cabos. S.A. de C.V.
e-mail: mklein@1cabonet.com.mx
http://www.1cabonet.com.mx

CompuServe

Infoaccess, S.A. de C.V.

e-mail: 7006.101@compuserve.com
http://www.compuserve.com.mx

Dyred

Enlaces y Comunicaciones del Sureste
e-mail: dyred@ sureste.com
http://www.dyred.sureste.com

Gigacom

Gigacom, S.A. de C. V.
e-mail: info@giga.com
http://www.giga.com

Infolink

infolink, S.A. de C.V.

e-mail: informes@infolink.net.mx
http://www.infolink.net.mx

Infosel

Informacién Selectiva, S.A. de C.V.
e-mail info@infosel.com.mx
http:/Awww.infosel.com.mx
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Intermex

Net-Intermex, S.A. de C.V.

e-mail: info@mail.intermex.com.mx
http://www.intermex.com.mx

México en Red

Asesoria en Sistemas Automatizados para

Empresas, S.A. de C.V.
e-mail: huibert@mail.proesa.com.mx
http://www.mexred.com.mx

MPSNet

Direct Tech, S.A.de C.V.

e-mail: webmaster@mpsnet.com.mx
http://mww.mpsnet.com.mx

Planet

Interplanet, S.A. de C. V.
e-maif: info@planet.com.mx
http://www.planet.com.mx

Pvnet

Pvnet, S.A. de C.V. (Puerto Vallarta)
e-mail: info@pvnet.com.mx
http://mww. pvnet.com.mx

RTI Net

Redes y Tecnologia de Infor ion, S.A.

e-mail: info@rti.net.mx
http://www.rti.net

SPIN

Tecnologia Uno-Cero, S.A. de C.V.
e-mail: ventas@spin.com.mx
http://www.spin.com.mx
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Logicnet

Compulogic, S.A. de C.V.

e-mail: anavarro@gauss.logicnet.com.mx
http://www . logicnet.com.mx

Mundo Intermet

CINVESTAV-IPN, Unida Mérida

e-mail:
webmaster@minter.cieamer.conacyt.mx
http://minter.cieamer.conacyt.mx

Networks México

Networks México, S.A. de C.V.
e-mail: info@netmex.com
http://Awww.netmex.com

Proveedor de acceso corporativo
ITESM, Campus Edo. de México
e-mail: tecemp@campus.cem.itesm.mx
http://www.cem.itesm.mx

Red Tecnolégica Nacional
Infotec, S.A.

e-mail: infotec@rtn.net.mx
http:/~Awww.rtn.net.com

a de redes
Soluciones avanzadas de redes, S.A.
e-mail: info@sar.net
http://www.sar.net

Superiet

Supermmnet, S.A. de C. V.

e-mail: info@supemet.com.mx
http://www. supemet.com.mx
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Estandares de Comunicacion

Se pueden dividir las organizaciones de estandares, en dos grupos principales,
uno donde se encuentra la ANS! (American Nacional Standards Institute) y el IEEE
({Institute of Electrical and Electronics Enginners) en los EUA y otro que agrupa a
organismos internacionales como CCITT (Consultative Committe of International
Telephone and Telegraph) y la 1SO (Intemational Standard Organization). Las
organizaciones estadounidenses han desarroliado principalmente estandares para redes
de area local, mientras que la organizaciones internacionales han desarrollado numerosos
estandares para facilitar ia operacion de redes de area local y area amplia.

La ISO delegd la normalizacion de redes de area local a ANSI, la cual a su vez delego a
la IEEE los estandares para LAN de velocidades inferiores a 50 Mbps. Con esto ANSI ha
desarrollado el estandar para e! FDDI (Fiber Distributed Data Interface) que opera a 100
Mbps, en tanto que la I1EEE los desarrolld los estandares para Ethemet, Token Ring, y
otros tipos de redes de area local.

ANSI

Es la principal organizaciéon de estandares en los Estados Unidos de Norteameérica,
institucion de caracter no lucrativo que representa a este pais ante la 1ISO. Los estandares
ANS) se desarrolian a traveés del trabajo de aproximadamente 300 comités de estandares,
y con la participacion de asociaciones como la ElA (Electronic Industry Association). Para
la industria de la computacion se establecid el Comité de Estandares X en 1960, éste
fimmado a su vez por 25 comités técnicos, cada uno asignado a desarrollar un estandar
para una area técnica especifica. Uno de ellos es el Comité X353, formalmente conocido
como e} Comité Técnico de Comunicaciones de Datos, el cual desarrollo el estandar ANSI
X37T9.5, el cual controla la operacion de FDDI, conocido en la actualidad como estandar
ISO 9314,

IEEE

El instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE), es una sociedad de ingenieros,
la cual ha sido muy activa en el desarrollo de estandares de comunicaciones de datos. De
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hecho, se trata de la mas prominente desarrolladora de estandares para redes locales ,
cuyo subcomité 802 comenzo a trabajar en 1980 antes de que se estableciera un
mercado estable y viable para estas tecnologias. El proyecto |IEEE 802, concentra sus
esfuerzos en la normalizacion de las interfaces fisicas, entre los dispositivos de la red y
tos procedimientos y funciones que se requieren para establecer, mantener y terminar la
conexion entre ellos. Estos procedimientos incluyen la definicion del formato de los datos,
procedimientos de control de efror y otras actividades de control que normen el flujo de
informacion. Este enfoque de los estandares de la |IEEE hace que actualmente
representen los dos niveles inferiores del modelo OSI (fisico y de enlace).

CCITT

El Comité Consultivo Internaciona! de Telefonia y Telegrafia (CCITT) es un grupo entre la
Unidn Internacional de Telecomunicaciones, la cual es una agencia especializada de la
Naciones Unidas. La CCITT tiene 1a responsabilidad directa de! desarrollo de estandares
de comunicacion de datos, compuesta por 15 grupos de estudio, cada uno de los cuales
tiene un area especifica de responsabilidad. E! trabajo de la CCITT esta desarrollado en
ciclos de cuatro afos, conocido como Periodo de Estudio. Al terminar cada periodo, se
leva a cabo una sesion plenaria, para dar revisibn a los cuatro afios pasados,
recomendaciones propuestas son consideradas para su adopcion, y los temas a ser
investigados durante el siguiente pericdo son considerados.

La décima sesion plenaria del CCITT fue en 19892, aunque las recomendaciones
aprobadas no tienen caracter obligatorio, éstas tienen efectos en las leyes de algunos
paises europeos, muchas de estas recomendaciones han sido adoptadas por
proveedores de servicios de comunicacién en los EUA. El juego de recomendaciones
CCITT mas conocido son las series V, ias cuales describen la operacion de diferentes
caracteristicas en modem, como puede ser la compresion de datos, deteccion y
correccién de errores en la transmision de los mismos.

La CCITT, ahora es mejor conocida como ITU-T, Sector de Estandarizacion en
Telecomunicaciones de la Unién Internacional de Telecomunicaciones.

I1SO

La Qrganizacion de Estandares Internacional (1ISO), es una entidad no gubermamental
que tiene un caracter de consultor en el Consejo Econdmico Social de las Naciones
Unidas. Su objetivo es promover el desarrolic de estandares en el mundo, con la finalidad
de facilitar el intercambio intermacional de bienes y servicios.

Los miembros de! ISO consisten en las organizaciones nacionales de estandares de la
mayoria de 1os paises. Existen aproximadamente 100 paises con participacion directa en
este organismo. El mas notable estandar propuesto por ISO en el campo de las
comunicaciones, es el desarrollo del modelo de referencia para interconexion de sistemas
abiertos (OS1: Open Systems Interconnection), el cual contiene siete niveles:
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vel 7 Capa de Aplicacién |
Nivel & Capa de Presentacion
Nive! 5 Capa de Sesién

vel 4 Capa de Transporte
vel Capa de Red

vel 2 Capa de Enlace de Datos
Nivel! 1 Capa Fisica

Modelo de Referencia OSt

Modelo OS/
(Open System Interconection)

Para sistemas abiertos se emplean protocolos estratificados por las siguientes razones:
ios organismos de normalizacion mas importantes como ISO, CCITT, ECMA y ANSI entre
otros, apoyaron la utilizacion de estas, ademas los principales fabricantes han instalado
protocoleos estratificados. Aunque la principal razén es haberse basado en el sentido
comun y estar respaldados tedricamente, para descomponer de manera Iégica una red en
partes (niveles o estratos) mas pequefias y faciles de entender.

Lo anterior proporciona interfaces normalizadas entre distintas funciones de la red,
conseguir simetrias en ias funciones que se realizan en cada nodo, ofrecer un meétodo
que permita predecir y controlar posibles cambios en la logica de la red y por ultimo
establecer un lenguaje normalizado que pueda clarificar la comunicacion entre los
distintos disenadores, fabricantes, distribuidores y usuarios de redes.

De esta manera ISO y CCITT crearon un modelo para interconexion de sistemas abiertos
hamado Open System Interconection (OS!) cuyos objetivos principales son:

e Proporcionar normas para la comunicacién de sistemas.

e Abstraer el funcionamiento intermo de los sistemas individuales.

=« Eliminar todos los impedimentos técnicos que pudieran existir @n la comunicacién de
sistemas.

« Definir los puntos de interconexién para el intercambio de informacion en sistemas.

e Ofrecer un punto de partida valido, a partir de comenzar en caso de que las
definiciones del estandar no satisfagan todas las necesidades.

« Limitar el numero de opciones, para incrementar las posibilidades de comunicacion
sin necesidad de muchas conversiones y traducciones a diferentes productos.

Este Modelo esta forrnado por siete niveles, cada uno de los cuales especifica funciones
particulares para la red. El nivel mas alto es el cercano al usuario y el nivel mas bajo es el
cercano a la tecnologia del medio fisico.

El modelo OS! es universalmente usado como método de ensefar y entender la
funcionalidad de las redes.
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ANSI American National Standards Institute. Organismo de los EUA, encargado de
establecer los estandares de telecomunicaciones en ese pais.

isién de un Ust ite se mide en bits

de C. maxima de
por segundo (bps).

Interface. Interfaz estandar utilizada en el

APl Application Programming
desarrollo de progr*amas fuentes de aplicaciones, que asegura la
corr de las iones en todas las plataformas que soportan AP,

incluyendo plataforrnas de diferentes arquitecturas. Esto significa que sélo
una versidon de wuna apiicacion en API pnecesita ser generada, y
posteriormente el desarrollador sélo recompila el programa fuente en cada
una de las plataformas en la cual Ia aplicacién va a ejecutarse.

aplicacion Programa gque realiza un conjunto particular de funciones relacionadas. Las
aplicaciones pueden ser horizontales (comun a varios departamentos) como
procesadores de palabras, hojas de calculo, bases de datos, cofreo
electronico, o verticales (especificas segun sea el caso), como modelaciéon
meédica, facturacion, algontmos de visualizacién.

archivo binario También llamado binario, es un archivo que contiene cédigo de bajo nivel
que puede ser leido y ejecutado por el sistema operativo. Un binario es
creado cuando el codigo fuente, es compilado (no todos los binarios son
ejecutables).

ARP Address Resolution Protocol. Protocolo de Resolucuén de Direcciones, Se
encarga de proporcionar entre una direccion
internet y la direccion fisica de hardware.

ATAT ATAT Bell Labs. Es el equipo de trabajo, investigacién y desarroilo de AT&T,
responsable de! desarrollo original y evolucién de Unix. La responsabilidad de
Unix fue transferida a USL (Unix System Labs), un derivado de ATAT
actuaimente subsidiaria de Novell.

SO que no interactua de manera visible con el usuario, el cual se
entomo multitareas, asignandole ciertas

ound r
ejecuta comunmente en un

prioridades de procesamienta.
. fondo base de la aplicacién Web. es el color de la pantalla en
donde se aloja el texto, imagenes, ligas, etc.

boot Es el conjunto de procesos mediante los cuales se inicializan programas de
arranque de un sisterma de computo, a traveés de la ejecucion automatica de

instrucciones necesarias para tal fin.
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cache

Cliente

cliente/ servidor

compilador

datagrama

dasmon

DGSCA
DNS

Ethernet

FAQ

FODI

fibra optica

firewall

freeware

Un cache son datos que guarda el sisterna operativo o diversos subsistemas
de entrada/salida, que no son requeridos en un momento determinado, pero
pueden ser de gran utiidad en el momento de realizar una nueva operacién
como lectura o recuperacién de informacion.

Sistema o programa de computadora que realiza peticiones de servicio a otro
programa o sistema (comunmente Hamado servidor).

Modelo de trabajo basado en red, el proceso de manejo de informaciéon se
encuentra distribuido entre un proceso cliente y un proceso Sservidor,
usualmente en distintas maquinas o computadoras.

Programa que traduce el codigo fuente (lenguaje de alto nivel) en un cédigo
ensamblador , el cual luego es ligado para crear un archivo binario que puede
ser ej porelt are de la corr ‘a Sin ningan problema.

Mensaje enviado en una red de conmutacion de paguetes,

Programa o aplicacion que espera generalmente en modo background, listo
para ejecutarse cuando se cumptan ciertas condi o determinado
evento.

Direccion General de Servicios de Cémputo Académico (UNAM).

Domain Name Service. Servicio de Dominio de Nombres, base de datos
distribuida que traduce nombres de computadoras a sus correspondientes
direcciones 1P.

Protocolo de comunicacion (conexién) ampliamente ulilizado en redes de
area local, desarrollado por Xerox Corp. Los datos se transmiten a 10
i ethernet estd definido por la

" por .
especificacién IEEE 802.3

Frequently Asked Question. Preguntas Mas Frecuentes, es un conjunto de
archivos que contienen preguntas comunes al tema especifico al que haga
referencia asi como sus respuestas.

Fiber Data Distributed Interface. Protocolo (parecido al token ring) que utiliza
fibra éptica como medio de transmision.

Medio de transmision de datos por el cual viajan pequeias cantidades de juz
producidas por un rayo laser o un diodo emisor de iuz (led).

Mecanismo utilizado para proteger una red (como antiguamente “pared
contra incendios”, para proteger construcciones de madera), o computadora
conectada a Intemet de accesos no autorizados. Un firewall, puede
implementarse con software, hardware o cen una combinacién de ambos.

Fite Transfer Protocol. Protocolo de Transferencia de Archivos. este define
los mecanismos y reglas para transferir copias de archivos entre las diversas
computadoras de [a “red de redes”.

Software que ha sido puesto a disposicién de la comunidad por sus autores.
£ste tipo de programas son libremente distribuidos y utilizados sin necesidad
de pago alguno.
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f6n de pr entre dos

GIF

Gopher

Gul
hipermedia

hipertexto

hipertiga

host

HTML

HTTP

Home page
interfaz

internet

intranet

[=] i que inter [} la co
tipos de redes o aplicaciones, se trata de todo aquel sistema que permita el

intercambio de informacion entre diferentes estandares de una aplicacién.

Graphics Interchange Format. Forrmato de Intercambio de Graficos, es un
formato para imagenes graficas, estandar facto en Intermet.

Sistema de navegacion en Intemet basado en el modelo cliente/servidor, a
través de menus. Puede verse como un precursor del Web y, aunque
paulatinamente se encuentra aun v miles de
servidores Gopher en servicio.

Graphical User Interface. Interfaz Grafica al Usuario.

Extension del concepto de hipertexto para la inclusion del manejo de
informacion en forma de imagenes, graficas, sonido o video.

Termino usado para referirse a un sistema no linear de bisqueda y
recuperacién de informaciéon que actia mediante hiperigas. Usuatmente un
documento Web contiene enlaces dentro y/o hacia otros documentos, estos
enlaces son llamados hiperligas o simplemente ligas.

Cdédigo de un documento HTML, el cual permite efectuar “brincos” o
'saltos” hacia otro lugar, ya sea, en el mismo documento en el servidor local
© algun otro en servidores remotos.

Computadora que trabaja dentro de una red, particularmente un transmisor o
receptor desde el punto de vista de la red global de comunicacién intemet.

HyperText Mark-up Language. Lenguaje de Marcaclén de Hlpertexlo,

utilizado para dar formato a la ue es ; por si
mismo es un derivado de SGML que fue un esténdar desarrollado a

mediados de 1980.

HyperText Transport Protocol. Protocolo de Transporte de Hipertexto. Se
basa en la arquitectura cliente-servidor.

Se trata unicamente de la pagina principal de un sitio Web (Web site)
iVleaio que sirve de entace entre las partes de un sistema de transmisién.

de redes trabajando juntas como

En minG itas, cualquier
una misma.

internet (especialmente en | mayascula), la red global de redes conectadas a
través del conjunto de protocolos TCP/IP.

Red de uso pnvado (de cualquler magnitud) que emplea los mismos
y herr de Intemet, a través de TCP/IP.

es,
input Output. Entrada/salida.

Intermet Protocol. Este protocolo permite que paquetes de
atraviesen multiples redes para alcanzar su destino final.

informacioén
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iso

1Isoc

JAVA

International Organization for
Estandares).

(Organi: Intermacional de

The Intermnet Society (Sociedad Intermet).

Lengua;e de programaclcn onen(ado a ob]ems. asi como plataforma de

diente del por Sun Microsystems.
Dlsenado para una arquitectura cllenle-sewidor en la que sélo es necesario
el intercambio de pequefias porciones de cédigo (llamadas Applets), que son
ejecutadas por el cliente.

Lenguaje de programacién basado en objetos creado por Netscape, para
trasladar cienas tareas simples del lado del cliente, procurando accesar al
minimo el servidor Web.

LAN Local Area Network (Red de Area Local).

login Se refiere al nombre del usuario o identificador del mismo en la computadora.

NNTP Network News Transfer Pr Pr de Tr 1cia de i en
Red.

MAN Metropolitan Area Network. Red de Area Metropolitana.

MIME Multi-purpose Intermet Mail Extensions. Extensiones de Correo intemet
Multiproposito. Extensién al protocolo de correo de Internet gue permite el
intercambio de archivos binarios como anexos de mensajes de correo

co. MIME es e por servidores Web para identificar
el tipo de archivos que envian a Ios clientes (visualizadores).

M. i Vi de WWW que puede ejecutarse en diversas plataformas, fué el
primer cliente para servidores Web.

navegar Término empleado cuando se “viaja™ entre documentos hipertexto en World
Wide Web, a través de los diversas ligas contenidas en el documento (suele
también emplearse el término “surfear”).

NCSA National Center for Supercomputing Applications, (creador de Mosaic).

NIC Network Information Center. Centro de Informacion de Red, responsable de
coordinar las funciones de esta, asi como proporcionar informacion.

NIS Network Information System. Sistema de Informacién de Red.

NFS Network File System. Sistema de Archivos de Red.

NoC Network Operation Center. Centro de Operacion de Red, grupo responsable
del cuidado diario de una red.

online Término que puede ser tr ido coma activa®, es cuando el
visualizador se encuentra con una conexién real (temporal), y disponible para
efectuar enlaces a cualqguier sitio con un URL definido.

password Se refiere a la clave del usuario para poder a la compt
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Practical Extraction and Reporting Language. Lenguaje util para fines de

PERL
programacion de CGIs en un servidor WWWVV, comuanmente utilizado en
ambientes UNIX,

PPP Point to Point Protocol; Protocolo Punto a Punto. Es empleado comiunmente
para efectuar conexiones TCP/IP a través de enlaces seriales.

protacolo Conjunto de reglas que gobiermnan el formato y de los
mensajes, que se utilizan al una cory entre dos o rnas
computadoras.

puerto Especificamente en intermet, se refiere a la parte de un URL que va

inmediatamente después de un nombre de dominio y que se encuentra
precedido por dos puntos (:). Se empiea para indicar que los servicios de
dicho servidor no estan ejecutandose en el puerto estandar.

Reverse Address Resolution Protocol. Protacalo de Resolucidn de Nombres
Inverso.

RARP

Requests For Ccomments, serie de escritas y documentos que establecen los
sobre intemet. Cuando se propone un nuevo
estandar, la IETF publica un RFC, el cual a su vez le hereda el nombre al
estandar finalmente adoptado.

RFC

Di. itivo que provee enlace entre una red y otra.

Sisterna que permite a otro (comtinmente llamado cliente) interactuar con él,

servidor
para permitirie que lteve a cabo diversas tareas o procesos.

1ados en un

script Coleccidn de comandos nativos de un si operativo
archivo. que son ejecutados secuencialmente por este.
Software de distribucién publica, pero no de uso gratuito, El autor o
distribuidor, establece un periodo de prueba después del cual solicita una
cuota de recuperacion.

shareware

Standard Generalized Markup-Language. Lenguaje Estandar Generalizado de

SGML
Marcacion; estandar de I1ISO utilizado para marcar documentos.

Serial Line Internet Protocol. Protocolo Intermnet de Linea Serial (a través de

SLIP
linea tetefénica).

SMTP Simple Mail Transfer Protocol. Protocolo Simple o sencilio de Transferencia
de Correo. Solo permite el intercambio de mensajes ASCIl, por lo que esta
siendo gradualmente reemplazado por MIME.

Componente nglCD de los protocolos TCP/IP, que actua como punto tnicial y
1 de pre

socket
final de la comur entre compt distintas.

TCPAP Transmission Control Protocolinternet Protocol. Protocolo de Control de
Transmision/Protocolo Intemet. Disefiados inicialmente para ambientes UNIX,
por Vinton G: Cerf y Robert E. Kahn, son er para ia comt 1 de
todos los dispositivos involucrados en la “red de redes”.

Protocolo de emulacion de terminal, mediante el cual un usuario comun

Telnet
puede entrar a sesion en sistemas remotos.
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ubopP User D M Pr Pr de Datagrama de Usuario.
UNIX Sistema operativo, el ténmino también es aplicable a la clase de
que p! este S.0.

URL Uniform Locator. L Uni de
Prog de aplicacién mediante el cual se pueden observar graficamente
documentos enlazados en todo el mundo a través de 1a red WWW, es un
medio de acceso a Intemet.

WAN Wide Area Network. Red de Area Amplia, cominmente compuesta por la
conexién de varias LAN.

WAIS Wide Area iInformation Server. Servidor de Infortnacion de Area Amplia,
servicio de intemet utilizado para localizar informacién principaimente en
bases de datos.

Web page Pagina de Web, cualquier pagina en un sitio Web o Web site.

Web site Sitio Web, conjunto de paginas Web que forman una unidad dnica. Incluso se
puede tener un sitio Web de una sola pagina.

WYSIWYG What You See is What You Get. ‘Lo que ves es lo que oObtienes”,

de

como: disefic de

comunmente en prog Pl 1
de i o de WWW.
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