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Introducción 1 

Introducción 

La distribución de tareas entre los grupos humanos es una solución natural a las 
grandes cargas de trabajo a las cuales se han enfrentado desde tiempos 
inmemoriales. Este tipo de técnicas han creado grupos de trabajo altamente 
especializados en cada una de las áreas del conocimiento. Un ejemplo de lo 
anterior lo podemos apreciar en las estructuras de organización de empresas 
públicas y privadas. 

Si bien dicha distribución de trabajo permite planificar actividades que redunden 
en el beneficio propio de los grupos. ello se ve más enriquecido con el uso de 
equipo de cómputo. Asi, las redes de computadoras han facilitado el 
establecimiento de grupos de trabajo remotos, con lo cual se pueden distribuir las 
cargas de trabajo en uno o mas grupos de personas inclusive a nivel mundial. 

Actualmente, la introducción de las redes y sus aplicaciones en muy diversas 
actividades, que no se limita solo a lo académico o administrativo, permiten un 
avance precise>, encamiriado a solucionar problematicas particulares. Asi, es 
posible la explotación de las redes de computadorns para la distribución de 
programas, el establecimiento de negocios, la revisión de materiales de consulta, 
la divulgución de ideas y trabajos, en!re n1uchos otros, todo esto, debido a los 
grandes av3nces que se han tenido en áreas tates como el cón-1puto y las 
telecornunicacrones 

Aunque existen muchos tipos de redes, el presente trabnjo se centmrá en el caso 
de la red Internet, debido al auge e importnncia que ha presentado en años 
recientes. Mucho de su éxito se debe u la presentación de la información en una 
forma innovadorn · el hipertexto. Este permite la Llsociación de documentos por 
medio de palabras claves. de tal mnnera que solo b<:ista d<:ir un clic con el Mouse, 
para que nparczc<.1 un nuevo documento. Esta forma de utilizar la red Internet se 
conoce como World \Nido Web (l/'./\NW) 

Si bien, el crear documentos en l<:i red p<:ira aprovechar la ide<:i del hipertexto es 
relativamente senc1llo, no lo es tnnto cuando se pretende crear un conjunto de 
estos docun1cntos pélra presentar un producto funcional que sea a la vez c..Jinán1ico 
y atractivo p<:ira quienes lo consultan. Por tal motivo el presente trabajo tiene como 
principal objetivo, el proponer una metodología de desarrollo que permita la 
creación de sitios V\/V\NV pnra su puesta en funcionamiento. que satisfagan las 
necesidades del publico que lo consulta. 



l lntroducción 

El trabajo se desarrolla de la siguiente forma: 

En el Capitulo 1 se presentan los conceptos generales acerca de las redes de 
computadoras necesarios para el desarrollo general del trabajo. Además, se 
muestra el funcionamiento particular del protocolo TCP/IP y se presenta la red 
Internet. 

En el Capitulo 2 se presentan los servicios más usados en la red Internet, 
mostrando que ;:i pesar de sus diferencias particulares, todo servicio en dicha red 
se basa en el modelo Cliente/Servidor; en especial el servicio de WWW, que se 
explica ampliamente. 

En el Capitulo 3 se presenta la metodologla para el desarrollo de sitios WWW. En 
dicha presentación se dan a conocer los elementos y procesos que se deben de 
manejar, asl como las relaciones que existen entre ellos. 

En el Capitulo 4 se presenta el uso de la metodología en un caso práctico, para 
crear el sitio WWW del Departamento de Evaluación de Aplicaciones. 

Finalmente, se muestran las conclusiones obtenidas a partir de la realización de 
este trabajo y la Bibliografla utilizada para su desarrollo. 
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1. Conceptos básicos 

La comunicación de datos se ha convertido en un área de mucho interés en 
materia de cómputo. Gran parte de este interés se debe a las ventajas prácticas 
que proporciona la automatización de flujos de información en los diferentes 
sectores que conforman los núcleos de trabajo. Actualmente, existen diversas 
redes mundiales en las que podemos encontrar temas muy diversos, como las 
condiciones de los mercados de valores, noticias deportivas, resultados de 
encuestas, visitas a museos, servicios de suscripción a libros, etcétera. Un 
ejemplo de este tipo de redes es la red mund13J de computadoras conocida corno 
Internet. 

Existen algunos serv1c1os básicos que proporciona la red Internet que permiten a 
los usuarios comunicarse entre si, y obtener información a través cie ella. 

El desarrollo de nuevos servicios utilizando Internet permiten resolver problemas 
de una forma muy eficaz. Por e1emplo, se pueden desarrollar: sistemas de 
inscripción, de consulta de calificaciones, o prestamos de libros. entre muchos 
otros. Con estos servicros, los beneficios se dan a todos niveles: mejor control en 
los flujos de información. ahorro considerable en el uso del papel, uso de la 
infraestructura que ya se tiene en los Campus Universitarios, etcétera 

En el presente capitulo se presentan conceptos y terminología sobre redes de 
computadoras, asi como una breve descripción del desarrollo que la red Internet 
ha tenido, desde sus orígenes hast<:J los ultimas anos. 

1.1 Redes de Comput.odoras 

Se denomrnn red de computadoras al con1unto de computadoras que se 
encuentran unidas por hardware y software, de tal manera que se les permiten 
compartir información y recursos. 

Una de las rnzones por las cuales surgen las redes de computadoras, es la de 
distribuir recursos y la información que existen entre los equipos conectados. 

La idea y el uso de redes de computadoras no es tan desconocida por las 
personas en general Tomemos e! caso de los cajeros bancarios Dichos cajeros 
(computadoras). realizan transacciones de información con otros equipos; 
mediante ellos podemos consultar nuestro estado de cuenta, retirar efectivo, 
realizar pagos de servicios, entre otras operaciones. Cabe mencionar que para 
este ejemplo (y en general para cualquier red), nosotros somos usuarios finales. 



1 t. Conceptos básicos 

Como ya se ha definido, una red de computadoras consta de dos partes 
esenciales: una fisica (Hardware) y una lógica (Software). El Hardware permite la 
comunicación a través de dispositivos físicos. los cuales transmiten la información 
de una computadora a otra. El Software, por su parte, pone en funcionamiento 
dichos dispositivos así como el correcto manejo e interpretación de la información. 
Aunque estos son los elementos esenciales de una red, puede variar su tipo y 
funcionamiento de equipo a equipo. 

1.2 Clasificación de Redes 

Existen diversos tipos de redes. variando desde la forma en que están 
c..Jnstruidas, pasando por su alcance geográfico, llasta la forma de manejar la 
información. Para obtener una mejor visión de una red en particular, podernos 
clasificar a las redes de computadoras de acuerdo a su extensión, medio y 
topología 

Por su Extensión 

Diferenciamos a las redes con esta clasificación por su extensión geográfica. De 
aqul podemos observar tres tipos de redes · 

• LAN (Local Area Network) Ccnoc1das como redes de amplitud local por 
sus siglas en inglés. Dicllas redes son "pequerias", abarcando algunos 
cientos de metros. La Figura 1 1 ej,,mplifica una red LAN. 

11 

,--L 
11 

Figura t. 1 Rrd LAN 

• 
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• MAN (Metropo/i/an Area Network) : Conocidas como redes de amplitud 
metropolitana por sus siglas en inglés. Dichas redes abarcan un área 
metropolitana; se componen por lo general de varias LAN's. La Figura 
1.2 ejemplifica una red MAN. 

• • lAN •= • ·- • • 
~ --/-~ 

LAN ;h /~~-
LAN : \ ' / ' -- . •' . \\/ '\ • -- • 

• • •-• ..-~ ... "-• 
FJguru J. 2 Red MAN 

• WAN (World Area Network) : Conocidas como redes de amplitud mundial 
por sus siglas en inglés. Dichas redes abarcan áreas a niveles 
internacionales; en general, se componen de varias MAN's. La Figura 1.3 
ejemplifica una red WAN. 

• MAN •= LAN • • • • 
~. • 

" ·- MAN 

MA.N • • •:-~-.. ~.:-• 

• CD .., :-.:::=-~~~· 
Figura J. 3 Red\\',\,....,. 
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Siguiendo con el ejemplo de los cajeros automáticos, una red LAN puede ser un 
grupo de ellos en un centro comercial. Una red MAN estaria representada por el 
conjunto de ca¡eros de vanos centros comerciales en la capital de la república (por 
citar una ciudad). Una red 'NAN seria aquella que se forma de varias redes de 
cajeros a nivel mundial. 

Aunque esta clas1ficac1ón no es precisa, debido a que es dificil establecer las 
magnitudes absolutas para cada tipo, nos proporciona una idea de su 
envergadura en general. 

Por el Medio 

Esta clasificación se basa en el tipo de hardware que se utilizó en el diseño y 
construcción de la red. Es decir, las redes se clasifican por los componentes 
físicos que tienen. Asi, se pueden definir los siguientes tipos de red: 

• Coaxial : Son las redes que recurren a un cable constituido por un núcleo 
de cobre aislado por plástico y de un recubrimiento metálico; estos 
cables son simtlares al que se utiliza para conectar una televisión. 

• Par trenzado : El cable que utilizan es parecido al que se emplea en la 
conexión de teléfonos. 

• Fibra óptica : Consistente en cableado realizado con base en una 
combinación de vidrio y materiales plásticos de recubrimiento. 
Microondas . Las redes que utilizan microondas no utilizan cables para 

conectarse unas con otras. Su forma de comunicación se asemeja a las 
transmisiones de radio, por lo que se necesitan antenas para •3mitir o 
recibir una señal. Se util1znn básicamente para unir equipos a nivel 
metropolitano. 

• Satélite · Estas redes utilizan la comunicación vla satélite. Al igual que 
las anteriores, no requieren de cables entre computadoras. Son 
utilizadas para unir equipos a nivel metropolitano o mundial. 

Aunque esta clasificación es muy precisa, las redes varian según la tecnología 
que se emplea para unir los equipos remotos. Asi, una red puede caer en más de 
una clasificación, ya que en su construcción es posible que haya más de un tipo 
de enlace. 

Por su Topología 

Esta clasificación es útil por la representación gráfica que se proporciona de los 
componentes de una red. Para simplificar el diseño de los equipos, éstos se 
representan como puntos (nodos) y los medios de comunicación mediante líneas. 
Mediante la topología diferenciamos a las redes según el esquema de trabajo con 
el cual se construyen Así, tenemos los siguientes tipos de redes: 

10 
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• Bus : Aparenta una red de distribución lineal con varias tomas para los 
diferentes equipos que están conectados. Ver Figura 1.4A 

• Anillo : Se basa en el mismo principio que la red anterior, con la 
diferencia de que la estructura que forma es cerrada, dando la apariencia 
de un círculo. La información en estas redes viaja en un solo sentido. por 
tal motivo son susceptibles de fallar cuando un equipo lo hace. Ver 
Figura 1.48. 

• Doble anillo : Su funcionamiento es parecido al de la red anterior. 
variando en que la información viaja en ambos sentidos y en que cuenta 
con la capacidad de evitar aquellos equipos que bloquean el flujo de 
información. Ver Figura 1.4C. 

• Estrell.i : Para este tipo de redes existe un nodo central por medio del 
cual se comunican. Su funcionamiento es muy parecido al de los 
teléfonos conmutados. Ver Figura 1.40 

• 
~¡¡¡¡ • • 

• • 
A B 

/-···,_ 

* 
• • 
• • 

e D 

Figura l. 4 Topologfa de redes 

Como vemos, las diferentes clasificaciones nos permiten conocer más sobre 
aspectos particulares de cualquier red. La combinación de la extensión, los 
medios de conexión y la topologla de cada red en particular, permite cierto manejo 
y disposición de información en ellas. 

11 
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1.3 Protocolos de comunicación 

Se define como protocolo de comunicación al conjunto de reglas y estándares que 
se deben seguir para establecer una comunicación entre los distintos equipos que 
se conectan a una red. 

Cada fabricante crea equipos y. de igual manera. especifica las reglas de 
comunicación (protocolos), que deben seguir los diferentes elementos que 
integran la red 

La organización americana ISO (lntemational Standards Organization), definió 
una serie de reglas para establecer la comunicación entre dos o mas equipos de 
cómputo para formar una red denominado Modelo de Referencia OSI (Open 
System lnterconnect), el cual consistente en una serie de capas que definen la 
comunicación entre computadoras. Cada capa realiza funciones especificas que 
permiten a las aplicaciones su ejecución en sistemas de arquitectura distinta, es 
decir, comunicarse unas con otras como si estuvieran operando en el mismo 
sistema'. Dichas capas se representan en la Figura 1.5: 

Aplicación Copa 7 
A 

" Presentación Copa 6 
A 

" 
Sesión Capa 5 

--,..,--
--- ""-

Trasporte Capa4 

Red Capa 3 
A 

--V. 

Trasmisión Capa 2 
------· - . - ,.. ------- ---
---·----V ----- . 

Física Capa l 

Figura l. S '.'V1odclo OSI 

1 ISO-OSI modcl (http:/lstuds)-s.mscs.mu.cdu '-chong/rnscs:! 1 O/iso-osi.htrnl) 
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Cada una de las capas del Modelo OSI tiene una función determinada en el 
funcionamiento de una red. A continuación S8 presentan las funciones especificas 
de cada capa : 

• Capa 1 (Física) : En este nivel se definen las señales eléctricas o 
electromagnéticas que se tomarán en cuenta entre dos puntos de la red. 
Se refiere al medio físico utilizado en la comunicación. 

• Capa 2 (Transmisión de datos) : En este nivel se define la transmisión de 
datos entre dos puntos de la red. La información es dividida en bloques 
denominados "paquetes", y se veflfica la transmisión de éstos. 

• Capa 3 (Red) . En este nivel se define el meJor camino a seguir entre un 
punto inicial y uno final. Estos puntos no necesitan ser contiguos. A 
través de esta capa se establece el camino a seguir por los paquetes de 
información, pero no se veflfica que la información llegue correctamente. 
Aquí también se definen las direcciones IP' para cada máquina. 

• Capa 4 (Transpo1te) En este nivel se realiza el re-ensamble de 
paquetes de inform.Jción y se eJ1m1na información duplicada, en caso de 
haberla. 

• Capa 5 (Sesión) . Establece la sincronización de los mensajes para 
renlizar una labor particular. ts decir. ¿:¡signa el tiempo a cada usuario 
para hacer uso de los recursos de la red. logrando una sesión ordenada. 

• Capn 6 (Presentación) Permite la comunicación entre computadoras de 
diferentes arqu1tectur3s realizando las transformaciones adecuadas a los 
formatos de información. 

• Capa 7 (Aplicación) Se definen utilerias básicas que permiten el uso de 
la red. 

Cabe aclarar que en es1e rnodelo cada capa da soporte a la siguiente. 

Este modelo fue desarrollado a fin de proveer un marco para el entendimiento de 
la manera en que la información es enviada de una computadora a otra'. Sin 
embargo, el modelo OSI es sólo de referencia, ya que existen muy pocas redes 
que lo tienen implementado, por lo que se usa generalmente para investigación. 
Por tal motivo, este modelo funciona simplemente para realizar comparaciones y 
poder precisar el funcionamiento entre redes. 

Como se observa. las redes tienen re9/as para estiJblecer la comunicación entre 
los diferentes equipos que la confcrrnan. A través de dichas reglas es posible la 
implantación de servicios con fines especificas. tales como la transferencia de 
archivos e información, búsqueda de información, o comunicación entre usuarios, 
por citar algunos ejemplos. 

:una dirección lP (Internet Protocol) es la dirección que iden[ifica de manera única a una máquina. Esta 
dirección se conforma de cuarro series tk dlgitoc; cu:. n rango Ya dt: O :i 255. Ejemrlo: 132.248.::!7. I O 
1 AT&:.T Guide -- ISO OSI Referencc l'-lt•dd (http 1, \' 1 ... v .. ·.att.com1i11rnspanto .... er ... 1ew/att004 l 7.h1ml) 



! t. Conceptos básicos 

Un conjunto de reglas de comunicación ampliamente usadas se encuentran 
definidas en los protocolos TCP/IP. 

1.4 Los protocolos TCP/IP 

TCP/IP (Transmission Control Protocolllntemet Protoco{), es un conjunto de 
protocolos de comunicación desarrollados para compartir recursos entre 
computadoras a través de una red. 

Esta serie de protocolos estable,cen las reglas de conexión en una red. En otras 
palabras, para que un equipo se pueda conectar a Internet dicho equipo debe 
contar con software de TCP/IP. Originalmente estos protocolos fueron diseñados 
para el sistema operativo UNIX, sin embargo, actualmente el software basado en 
TCP/IP esta disponible para la mayor parte de los sistemas operativos. 

Al igual que el modelo OSI, TCP/IP establece una serie de capas que regulan los 
aspectos de comunicación en una red. En la Figura 1.6 se listan las 5 capas de 
TCP/IP: 

.Aplicación 
A 
V 

Transporte 

Internet 
.A -

V 

Interfaz de Red 

Hardware 

figura t. 6 Capa o¡ de TCP/IP 

El objetivo de cada capa es el siguiente 

• Capa de Hardware: Es la capa física de la red que conecta a las 
computadoras. Esta capa corresponde a la capa 1 del modelo OSI. 

• Capa de lnteriaz de Red : Es responsable de comunicaciones a bajo 
nivel en la red. Este nivel consiste en una serie de dispositivos que 
controlan la transmisión y recepción de datos a nivel fisico de la red. 
Corresponde a las capas 2 y 3 del modelo OSI. 
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• Capa Internet : Provee comunicación entre dos computadoras; no sabe 
de programas de aplicación ni del contenido de los datos, únicamente de 
cómo comunicarse con otras computadoras en la red. Esta capa 
corresponde a fa capa 4 del modelo OSI. 

• Capa de Transporte . Provee comunicación entre aplicaciones de 
computadoras. Es responsable de proveer un intercambio seguro de 
información. Esta capa puede soportar múltiples programas de aplicación 
al mismo tiempo; corresponde a la capa 5 del modelo OSI. 

• Capa de Aplicación . Es un programa que utiliza el modelo TCP/IP para 
comunicación. El programa tiene la opción de comunicar mediante un 
flujo de bytes de datos o por mensajes individuales. Esta capa 
corresponde a la capa 7 del modelo OSI. 

Hay que notar que la capa 6 del modelo OSI no tiene una capa definida en 
TCP!IP. 

La representación de información y el conjunto de acciones sobre la información 
son definidos explícitamente en TCP/IP, a diferencia de OSI, donde son dinámicos 
y pueden ser modificados. La Figura 1. 7 presenta una comparación más precisa 
entre los modelos OSI y TCP/IP'. 

~lvel de Apile.ación 

Nivel de Pn!senlaclón 

Nlvel de Se•lón 

Nivel da Transporte 

Nlvel de Red 

Nivel de Enlace 
de Dato• 

Nivel Físico 

Aplkación do 
Red 

-!­
HT/; IP 

Apilcación de 
Red 

J 
UDP 

3 
-- · Tarjeta · -- - ·:-. --

__ ARP ......... Interfaz ... RARP 
__ de Red ----~: -· 

Cableado do red 

Figura 1. 7 OSl w TCP/IP 

Los protocolos TCP/IP tienen las s1gu1entes características: 

4 
Para Ja mt:jor comprcri:>ión de los táminos que pn .. ·~~·n!;i In Figur.1 1. 7 se ane>.a un glosario al final del 

trabajo. 
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• TCP : Garantiza una transmisión "end-to-end' de datos desde el emisor 
Internet a un receptor Internet. Secciona los flujos de datos grandes en 
pequetios "paquetes" (también conocidos como datagramas) y re­
ensamblados cuando llegan al sitio receptor. Afortunadamente, este 
análisis y re-ens;:imbl;:ido son transparentes' para el usuario. 

• TCP : Es un protocolo abierto, es decir, que el usuario de Internet no 
está obligado a contar con un software o hardware en particular para 
soportar el estand;:ir TCP/IP 

• IP : Proporciona un esquema de direcciones para las maquinas en la 
red. Dicho esquen1a consiste en asignar una serie de números para 
identificar de manera única a una máquina. 

Cabe mencionar que al con1unto de protocolos TCP/IP se les asigna la 
denominación "conncctionlcss" Esto significa que l;:i ruta desde el emisor hasta el 
receptor no está predeterminada A lo largo del camino, los paquetes de datos 
pueden encontrar numerosos routers5 que usan diversos métodos algorítmicos 
para determinar el siguiente punto intermedio mediante una dirección IP. 

El número IP o dirección IP es una dirección empleada, principalmente, para 
distinguir de manem única a una computadora en lntemel. Los números IP 
constan de 32 bits 7

, normalrnen 1e expresados por una serie de cuatro números 
decimales separados por puntos. representación conocida como notación de 
punto decimal. Cada uno de estos números representa un byte del número IP; 
por ejemplo: el número IP en notación de punto decimal 255 97 58 1, represent8 
al número IP 11111111 01100001 0011101 O 00000001 en notación binaria. El 
protocolo IP garantiza que dicha dirección sea única, por lo que cada máquina 
que se conecte a lntemet tendra una dirección irrepetible dentro de ella. 

1.5 La Internet 

Hoy en dia la lntemet es conocida como "la red de redes". Esta acepción se debe 
al alto nivel de penetración que tiene en actividades tanto académicas como 
comerciales. Se calcula que en la actu8lldad la Internet da servicio a cerca de diez 
millones de personas en el mundo. 

Parte de sus estándares actuales, así como su infraestructura se deben a la 
Agencia de Investigación de Proyectos Avanzados (ARPA - por sus siglas en 

'La denominación "Trnnsp.:i.rcnte ;il Jsu<i.rro" quiere ,freír que i:s1e no se da c:Jcnta de qué operaciones se 
realizan para obto:=ner el resultado solicit.'.ldo. 
6Rautcr es un dispositivo t1sico mediante el cual se pucd~n conectar dos redes de diferente topologfa. 
7 El bit es la unid.id minima J.: informacil•1; 
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inglés), del Departamento de Defensa de los E.U., la cual n mediados de los años 
60's crea la red ARPANet. 

El fin de esta red era la de mantener contacto entre distintos centros militares 
estratégicos de información, aún cuando alguno de elfos desapareciera al ser 
destruidos por el enemigo 

La arquitectur'1 y los protocolos utilizados para la ARPANet tomaron su forma 
actual entre 1977 y 1979. Ln red lntcmct como tal se inició '11rededor de 1980 
cuando ARPA comenzó a convertir las rnaquinas conectadas ~ sus redes de 
invest1g'1ción en m<\quin<Js con el nuevo protocolo TCP/IP. ARPANet rápidamente 
se convirtió en la columna vertebrul del nuevo Internet y fue ut1l1zada para realizar 
muchos de los primeros cxperirnentos con et TCP//P. Lél trnnsición hacia léi 
tecnología Internet se completó en enero de 1983. cuando la Oficina del 
Secretario de Defensa ordenó que tod<Js las computadoras conectadas a redes de 
largo alcance utilizaran el TCP/IP. A su vez, la Agencia de Comunicación de la 
Defensa (OCA) divide a la ARPANet en dos redes separ;:idC1s un<i para fines de 
investigación (que conservó el nornbre de ARPANET), y fa otra para fmes militares 
(MILNET), con lo que finalmente lwce quu la 1\f'~P/\Net se tr;rnsfort>ie en lo que 
hoy se conoce como lntcn1Cf 

El éxito que tuvo la tecnologiiJ TCP/IP ~' la /nfvrnct entro .<.l/gunos invcst1nadorcs 
de ciencias de la cornputZJción, influyó µ<Jrd que la Fundacjón N;icional de 
Ciencias (NFS) propicii:lra su divulgación. En 1985 se comenzó un progrcu11n pm<i 
establecer redes de acceso distribuidiJS rilrcdedor de sus sPis centros du 
investigación con supercomputadoras En 1986, la NFS proporcionó fondos para 
Ja construcción de redes reg1onoles. cadn unn de /us cuales conecta en Ja 
actualidad importantes instituciones c1entí11cas de investigación en c1ertiJ Brea 

El crecimiento de lntun1ot no se l1m1tó a proyectos con fondos gubernamentales. 
Grandes corporaciones cornputiJciona/es se conectaron a Interno/ usi con10 otras 
de diversas é'lrcas como compañias petroleras, autornov11isticas, empresas 
electrónicas. compatiias farmacéuticns y de telecomunicaciones 

1.6 Tipos de acceso a Internet 

El acceso "' lntcmet se puede realizar de dos formas . 

• Directa : En este trpo de acceso, el equipo que se utiliza representa un 
nodo individual en la lntemet, capaz de realizar cualquier cosa que sea 
posible hncer en la red. Dicha máquina tiene su propio número IP, y 
mediante ésta puede establecerse o utilizar un servicio de Internet. Este 
es el tipo de conexión mas deseable. 
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• Indirecta : En este tipo de acceso, el equipo final que se utiliza trabajará 
como una terminal' conectada a una computadora principal (algunas 
veces via módem'). la cual tiene acceso directo a la Internet. Por lo 
general, los servicios y dispositivos estan restringidos por el dueño de la 
computadora principal En general. esta es la forma más común de 
acceso 

El uso de TCP/IP y los equipos que estan conectados directamente a la Internet, 
han dado lugar a In creación de numerosos programas que permiten la integración 
de servicios que atienden necesidades específicas. En el siguiente capítulo se 
presentan algunos de los rn~s utilizados en la red Internet. 

1 Se conoce como terminal a aquel equipo de cómputo que establece comunicación con otra máquim1 para 
hacer uso de algunos recursos de la misma. 
• MODEM (MOdulalor. DEMolulator) - Disposi1ivo que conecta a una computadora con la linea telefónica, 
permitiendo a la primera comunicarse con utras cmnpu1adoras a través del sistema telefónico. 
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Servicios en Internet 

En el capitulo anterior se analizaron los conceptos técnicos en que se basa la 
comunicación entre las computadoras que conforman la red Internet. A medida 
que el uso de ésta se fue expandiendo se tuvo la necesidad de crear servicios que 
atendieran las necesidades de sus usuarios. 

En el presente capitulo se analizaran algunos de los servicios que presta Internet. 
desde los seruic1os b/:isicos, hasta los denominados super-servicios1º. 

2.1 Internet y el modelo cliente/servidor 

El modelo cliente/servidor para un sistema de computadoras en red involucra tres 
componentes : el ctionte, el servidor y la red. Un cliente es una aplicación que 
corre en la maquin'1 del usu;:irio final; el sorviclor es una aplicación que corre en la 
computadora que provee la información. La aplicación cliente puede ser 
personalizada para el sisterna del usuario y actuar como intertaz11 de ese sistema 
a la información provista por el servidor. El usuario puede iniciar una petición de 
información o una ¡icción a travC:s c:te un progran1a cliente. Esta petición viaja por 
la red hast" el servidor. El servidor interpret;-¡ la petición y toma una acción 
previamente programada. Esta acción puede incluir una búsqueda en una base de 
dalos o cambiar la información contenidn en un registro de la base. Los resultados 
de la transcicción, si los h;:iy, son envindos de regreso para ser desplegarlos por el 
cliente. 

Toda comunicac1ón de este tipo sigu8 un conjunto de reglas o protocolos, los 
cuales son definidos por el sistema cliente/servidor. En la Figura 2.1 se resumen 
estas relaciones, mostrando el flujo de una petición del cliente al servidor y la 
transmisión de información desde el servidor hasta el cliente. Cabe aclarar que un 
cliente puede accesar a varios servidores empleando los protocolos que tanto el 
servidor como el cliente entiendan. 

'ºLos super-servicios son aquellos que permiten utiliz.ar m6s de un servicio al mismo tiempo. 
11 Un conjunto de elementos ya sean ílsicos o lógicos que pcnniten la comunicación clara entre dos sistemas 
ajenos. 
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Figura Z. 1 Arquilccturn dil°nh'/~t·n idor 

La forma distribuida de las actividades de petición y respuesta del modelo 
cliente/servidor permite muchos beneficios. Dado que el cliente iteractúa con el 
servidor de acuerdo a un protocolo pre-definido. el software cliente puede ser 
personalizado para la computadora del usu3rio er' particular El servidor no tiene 
que "preocupcirse" por el hardware que el cliente utiliza, por ejemplo, un cliente de 
Web 12 puede ser desarrollado parn computaclor<is Mac1ntosh pero puede cicccsar 
a cualquier servidor Web. Este mismo servidor puede ser accesado por un 
"browser"" escrito para un3 estcición de trnb'1JO UNIX. Esto h8cc que el desarrollo 
de información sea más fácil, pues hay unn clara dcm<Jrcnción de tareas entre el 
cliente y el servidor. Versiones separad.:is de la infonnación no necesitan ser 
desarrolladas par;J una pl3taforma 1

.t en particular porque las personalizaciones 
ncces21rins cstéin escritéls en el software cliente de cadé.1 plataforn18. 

Una analogía pnrZl el 111ode\o diente/servidor es el sistema de emisión de 
televisión . una persona puede comprar cuulquicr clase de televisor (cliente) para 
ver la emisión transmitida desde cun\quier torre de televisión (servidor); ya sea 
que el usuario tenga un televisor portátil o LHIQ f11a. z11nbas reciben información 
desde la estnción em1sor3 en un formato estóndm y se desplieg3 apropiadamente 
para cada tipo de tele·Jisor_ Asi, no son neces8flos programas separados de TV 
para cada tipo de equipo, tal como para televisores a color, blanco y negro, o de 
diferente tamal'lo Lc3s estaciones de televisión que se cre8n tienen la capacidad 
de enviar sellcilcs Zl todas los tciev1sores que r.c usen. 

11 Wi:h es una forma abre:\ i.\d.1 Ji: rd"crirse al Wo1 lJ Wide Web, mismo que serA explicado más adclanle. 
1, Browsi:r se 1.knomin:1 .1 los pro~r<.1m;ls clientes de Weh 
u Pla1afonn;:i es d conJunto Je harJ\\.:uc y sofh.,arc que 1nti:gran un sistema de cómputo. 

22 



2. Servicios en lnternetJ 

Dentro de Internet, todos los servicios que en ella hay se basan en el modelo 
cliente/servidor. Siempre habrá un programa que el usuario manejará (cliente) y 
otro en espera de atenderlo (servidor) para cada servicio. En la mayoría de los 
casos, la parte del cliente y/o del servidor son trasparentes para el usuario. 

En las siguientes secciones se mostrarán algunos de los servicios más utilizados 
en Internet. 

2.2 Telnet 

Este servicio permite establecer sesiones de trabajo remoto en Internet. La sesión 
puede ser en una máquina cercana (local) o distante (remota). Cuando se 
establece cina conexión remota, el usuario puede accesar a todos los servicios 
que esa máquina provee a sus terminales locales; puede realizar una sesión 
interactiva normal, esto es, teclear comandos o tener acceso a otros servicios, 
tales corno busqueda en catalogas de bibliotecas. acceso a periódicos y muchos 
otros 

En pocas palnbrrts, Telnct permite el ingreso él una computadora conectélda a red, 
aunque dich\l máquina se encuentre en un sitio lejano. Unn ve¿ que el usuario se 
ha identificado ante el sistema, puede h3cer uso de los recursos pern1itidos como 
si estuviese frente a ella. 

L-1 idc:ntificcición de un usuario consta de dos partes cuenta y contraseña. La 
cuenta es una clave que el administrador del servidor proporciona al usuario a fin 
de asignarle una "identidad" en un equipo. Dicha identidad sirve para asignarle 
recursos del equipo remoto: impresoras, unidades mcn1oria, espacio en disco. 
etcétera. La con ti ascf'la funciona como llave de seguridad: sin ella no se puede 
accesnr, nún conociendo el nombre de la cuenta, a ninguno de los recursos ni 
dispositivos que el servidor proporciona. La combinación de cuenta y contrGseña 
debe ser única pZ3rzi coda usu~lfio dentro de la rndquinn 

Siendo Telnet un servicio basado en el modelo cliente/servidor, c'1da parte tiene 
asignadas diferentes turcas, mismas que se describen a continuación · 

El cliente: 

• Crenr una conexión TCP con un servidor. 
• Aceptar lo que el usuario escriba en el teclado. 
• Dar formato" la entrada de datos y transmitirla al servidor. 
• Aceptar la respuesta del servidor. 
• Dar formato a la salida para desplegarla de manera conveniente en la 

pantalla del usuario. 
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El servidor : 

• Informar al software de red que está listo para aceptar conexiones. 
• Esperar una solicitud. 
• Atender la solicitud. 
• Enviar los resultados al cliente. 
• Volver a entrar en el proceso de espera. 

El programa cliente puede ser muy variado y depende en gran medida de la 
plataform<1 donde se dese<1 utilizar (UNIX. Windows, Macintosh, Amiga, etcétera). 

Un servidor debe ser capaz de manejar una variedad de clientes, ya que algunos 
correrán en el mismo tipo de computadora al servidor y otros no. 

Estableciendo una sesión 

En los equipos con sistema operativo UNIX, el comando para establecer una 
sesión remota es telnet. La sintaxis de dicho comando es : 

% telnet <dirección del equipo a conectarse> 

Por ejemplo, si se desea establecer un<1 sesión remota con un equipo cuya 
dirección sea 132.248.190.145 (o azteca.dgsca.unam.mx), la linea de comando 
será: 

% telnet 132.248.190.145 

o bien: 

% telnet azteca.dgsca.unam.mx 

A cualquiera de estas dos versiones se obtendrá lo siguiente : 

24 

Trying 132.248.190. 145. 
Connectedto 132.248.190.145 
Escape characler is '"']' 

UNIX(r) System V Release 4.0 (azteca) 

!t!!!!! Bienvenido usuario de azteca !!!!!!!! 

Le informamos que este servidor se encuentra en la Direccion General 
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de Servicios de Computo Academico (DGSCA). en el Departamento de 
Evatuacion de Aplicaciones. La direccion Internet del servidor 
es 132.248.190.145 o azteca.dgsca.unam.rnx. 

Cualquier duda o comentario sobre este servidor favor de com~nicarse 
a los sigolentes !t:!efonos (62)2-82~9 y (62)2-85-68, o l<J:s sigwen-
tes direcciones de e-mail · 

alex@tzetzal.dcaa unarn mx 

Deseamos tengíl una agradable sesion. !!! 

login; alex 
Password: 
Last login· Tue Feb 11 11 41.27 from fobos.dgsca un.Jm 

# 
# # ###### ##### #11#### #### #ti 

# # # # ti # # # # 
# # # # ##### # # # 
###### # # # # ###### 
# # # # # # # ;/ # 
# # #####IJ # ##;t### #### # # 

### 
#lt# 
### 

# 

### 
### 

Sun Microsystems lnc SunOS 5 4 Gcnenc Ju/y 1994 

Azteca - El.idElo¡ J ) 1, 

La primera parte corresponde al mcns;:ije de bienvenida, en donde se pide al 
usuario se identifique con un login y un password. Sí se proporcionan 
correctamente estos datos, el usuurio puede h;:iccr uso de los recursos que tenga 
permitidos en esa la máquina. 

En equipos con interfaz Windows. existen programas tales corno TELNET (de 
Microsoft). QVT!Term (de QPC software), que permiten establecer conexiones de 
tipo Tefnet de forma más sencilla a través de menús y/o cajas de diálogo". 

u Una caja de diálogo es un espacio predefinido donde se pueden ingresar datos. 
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Programa Telnot 
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login: .1\"x 
ra-:;-:;wot'd: 

.1\rxl.ft l'rt l.ll .11raa. 11n,1r1.n:>< 
qun.1 ,11 ul~l /1•t 7.11 . clr ..i~ .uri.1111. F\X 

Dl'-;r.1n<1;, tPnq.1 1111,1 .1qr.1tl,1hll' •,l''>if111.''' 

Last login: lton lt•h 1/ i:i:•,]::>t, fr·ol'I lll11CJ<o..tl1_J•.c.i 

1 
1 • aua1n aa11u '11t1aatn1 lllltltl .. 

1 • . • • . • 11::111a 1 • 
IUllSlll 1 IUlllUUl 

• • • 1 

• a111una1 llllKllllD tlllllll 

Sun tll(:t'osy-:;tí'ns 1 ne. SunO~ • •• i.. r.rnPric July 1994 

n1trr.1 EJ;ulnn1, }:) " 
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Al establecer una sesión remota, es posible ejecutar comandos Y programas que 
esa máquina tiene. En los ejemplos que se han expuesto, la conexión al equipo 
cuya dirección es 132.248.190.145, permite utilizar comandos del sistema 
operativo UNIX, corno el "Is" que despliega la lista de archivos y directorios del 
sistema. 

Dr•.r.1no .... tef\ga una agradable sesion.111 
q~~ ................................... _ .. 

lor1in: .alrx 
Pa~">WOl'l1: 

La!.t login: 1u1• 1 Pli 1t1 11:í't1::1~1 11·01i 1 nbn•, .t1t}'>Cil .Uf\.llflo 

• a a a1uua11 1uuiua usui.uaa sunia au 
T Q ll • • u u a 
W IUllUI 

llU1UUIU . . • • 
llUllUUI 

• • • 
D eUUl.UUI D1UUHIU uaaa • 

Sun tlicrosy~tt•n'. lnc. SunUS '>.l1 

RzleLa - Halllluy ) : ) n l-. 
llusqut•da .gir bookofqut>!>t'i .ztp 
Cnll•gi o_int l'l'llPt hcin·.w 
UoJl\tH·t·•;'l .txt hort·.1r.t)(t 
Trn-or·.zip 
.1.uut 
.-tlt'X .t ii 
nasicJ."...íl.'..it..hq)( 
hattle anqel.ht111l 
R7tl'Col-- Badllol) ):) 

t•.1t.11"l¡l.tii 
qr:.t.n·./ 
hp 
htnl doc•. 
htnlibY~3U.~i\l 
2> 

Grm•1·ic July 1994 

httpll 
indr>1.tl<t 
nHlr3D1. r><I." 
lllll'lht"P"> .t><l 
ll<il'l.Jil 

lll't"l 

pt·o~ector· 

pn1eb.1s 

••• • •• ••• • 
••• ••• 

t•p 
trabajo 
ucareal l. exP 
w95 
wln32 .t'XP 
write.pl 

Figurn :?.b i'rnv,rnm;11"ELNET de \VinJov.s 

2.3 Correo Electrónico 

El correo electrónico es uno de los servicios básicos que existen en la red Internet, 
y tiene por objetivo establecer la comunicación entre dos o más personas a través 
del envio de mensajes. 

Este servicio no es de usuario a usuario en tiempo real" , ya que no es necesario 
que las máquinas emisora y receptora del correo se comuniquen directamente 
entre si. Al correo electrónico también se le conoce como un servicio de 
"almacenaje y reenvío", pues los mensajes pasan de una máquina a otra hasta 
que llegar a su destino final. 

En general, el correo electrónico funciona de manera similar al servicio postal 
tradicional: en primer lugar, los usuarios requieren de un buzón a donde les 
llegarán los mensajes de otros, el cual tienen que consultar para saber si han 

1
" Tiempo real significa que un rroccso ~e ejecuta en el mismo instante en que es Stllicitado. 
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recibido algún mensaje. Si se desea escribir un mensaje a otra persona, se 
necesita conocer la dirección del buzón de esa persona. 

Las direcciones de correo electrónico difieren de las direcciones de equipo en 
varios aspectos : 

• El correo electrónico se envía a una persona, no sólo a una máquina. 
• Algunas veces los nombres de personas se incluyen como comentarios 

en las direcciones de correo electrónico. 

Si una persona desea tener una dirección de correo electrónico es necesario 
solicitarla con un proveedor de servicios de /nlcrnc/"- Dicho proveedor le dará una 
clave y una contraseña en alguno de sus equipos. La contrasefia sólo se utilizara 
para que el usuario pueda consultar de manera privada su correspondencia. 
Supongamos que una persona contrata una clnve de correo electrónico con un 
proveedor; éste le da la clave "vperez·· en una máquina cuya dirección es 
"buzones.correo.mx'', la dirección de correo que obtuvo es l.J siguiente · 

vperez@buzones.correo rnx 

Como podernos ver. la dirección de correo se compone de dos elemento 
esenciales· la cuenta y la dirección del equipo donde se ubica. Es fácil ver que las 
direcciones de correo son únicas, ya que a los equipos se les asignan direcciones 
únicas. Si so diera el caso en que el non1bre de una cuenta se repitiera en 
equipos diferentes, lo que obtendrá serán direcciones de correo electrónico 
diferentes. 

Al igual que otros servicios, el correo electrónico cuenta con dos elementos claves 
para su funcionZlmiento el servidor y el clrente. 

El servidor realizLi !;is siguientes funciones 

• Atiende la llegada de Gi9t'Jn correo a las cuentas que tiene asignadas. 
• Envía el correo a su respectivo destinatario. 
• Envia mensajes generados por los usuarios de éste. 
• Atiende be. peticiones de los clientes 

El cliente, por su pnrte. tiene asignadas las siguientes funciones: 

• Establece In conexión con el servidor de correo. 
• Consulta por nuevo correo en el "buzón". 
• Permite la consulta de los mensajes almacenados. 
• Permite la creación de nuevos mensajes. 

17 La UNAM es un proveedor dr: scn·icios dr: Internet y cucnl;i con el sr:rvicio de correo electrónico. 
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Como se ve, los servidores de correo electrónico son equipos que deben estar 
funcionando todos los días del año las 24 horas del dia, ya que deben de permitir 
la llega de correo en cualquier momento. Por su parte, los clientes son usados 
para la consulta y emisión de correo. 

Existe una gran variedad de programas cliente/servidor para el manejo de correo 
electrónico en Interno/. La diferencia entre ellos radica en la forma en cómo 
realizan sus funciones y las opciones que como programa ofrecen. Actualmente la 
mayor parte de programas que se utiliza son los de dominio público (frceware), es 
decir, sin costo alguno. 

Existen dos tipos de programas para enviar y recibir correo electrónico, los cuales 
dependen del software y tipo de acceso con que se cuente. Si se cuenta con un 
acceso a través del te/ne!, se esta normalmente restringido " usar los programas 
existentes en Jci computadora a donde nos conectarnos. Si se tiene acceso a 
Internet por medio de un equipo PC compatible o Macintosh, probablemente el 
manejo del correo se realice con un programa n1ás atractivo, diseñado para 
<>mbientes graficos tales como W1ndows o System (de Microsoft y Mcic1ntosll, 
respectivamente). 

Sin importcir el tipo de programa que se utilice, el envio de menscijes se realiza 
práctican1ente de la rrnsmn maner<:i: se especifica el destinntario, se dn un título al 
n1ensaje, se cscnbc el mensaje y se envia. Otras opciones que se pueden 
presentar son las de envio a varias personas. o l<l Clsocinc1ón de <.uchivos par¿¡ los 
destinatnrios 

Toda esta información se tiene que proporcionar a los programas, los cuélles 
presentan al menos los s1gu1entes elementos para tul efecto · 

JO 

• Líneci "TO :·· En esta linea se escribe la dirección del destinatario. Si se 
desea enviar a mt'.Js personas, se necesita separar las direcciones de Jos 
destinéltarios por una coma entre cada uno de ellas 

• Línea "CC :" CC es la abreviatura de "copy car/Jon'', es decir, una copia 
del 111ensaie para una o m8s personas f\I incluir n/guna drrección en In 
linea "CC :·· se envrará el mensaje a las direcciones que se 
especificaron. La razón de esta opción es corno la de los documentos 
oficiales que incluyen la linea "c.c.p." (con copia pnra), y se usa para dar 
niveles a las personas que reciben el mensaje. 

• Linea "ATTACHMENTS :··. Corno en una cnrta o mernorandum, se 
pueden anexar más mensajes u otros elementos. En el correo 
electrónico esto significa unir un archivo al rnensnje, por lo que en esta 
línea se proporciona los nombre de los archivos que se van a enviar 
junto con el mensaje. Un;:¡ vez que el destinatario recibe el mensaje, 



e=_ __ _ 
puede desprender /os archivos que estaban unidos al 111ensaje péHa 
ut1l1zarlos según la inforn1ación que contengan Cabe rnencion<lr que 
esta line<J puede tener otro nombre clependiendo de:/ proorc1mn que se 
emplee. 

• Linea "SUBJETC :" En esta linea v;:-1 un titulo parr1 t:~l n1f~nsaji::: y es 
propio de la pcrson2 que lo env13. 

• Área del mensaje Aqui v:-i propié1rnt~nte el mens<1jt:. Nn ll;iy r0~JIZ)s que 
regulen lo que :;;e e:.cnb(' y t•! w;u;1rin pucd(~ ;iborcL_ir los tt:m;_1s que 
desee 

Por ejemplo, supor1~JdlllOS quu nc•Ct..:'..-.,ltd1110~; l~nv1:u tcl ~.,1nt11<>nte n1enS~JC a l<l 
direccíón vpert_:z1IT.'buzones correo n1x 

A continuación se presentan varios programas con los czH11pos f!en 1_i:; p;1rd cT1v1dr 

dicho mensaje : 

JI 
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Si los datos que se llenaron son correctos, el destinatario recibirá el mensaje que 
se le envió. Un aviso aparece en el programa del usuario (puede ser una ventana, 
una línea de texto. etcétera). indicándole la presencia del nuevo mensaje. La 
forma de organizar los mensajes es, por lo general, en '"buzones". Existe un buzón 
en donde se almacenan los mensajes que llegan (en Eudora se llama IN y en Pine 
es INBOX), y otro pma 1nensaje que se enviaron (OUT en Eudora y SENDBOX en 
Pine), además de los propios del programa de correo. Optativamente, pueden ser 
creados otros buzones para que el usuario organice su inforrncición 

Cualquiera que sea el programa cliente, el usuario sólo podrá ver el mensaje, mas 
no modificarlo Cada mensaje que se reciba presenta la inforn1ación según la 
persona que lo envió dirección de correo electrónico, hora y fecha de envio. titulo 
del mensaje y el n1ensa1e en si 

A continuación se presenta un eiemplo conteniendo los datos arriba mencionados: 

Figura 2.9 Programa Pinc 

2.4 Transferencia de Archivo - FTP (File Transport Protoco/) 

Para los equipos con sistema operativo UNIX, en un principio se estableció el 
protocolo FTP (File Transporl Protocof) para la transferencia de archivos entre 
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computadoras. Al igual que los servicios anteriores, funciona según el modelo 
cliente/servidor. En un inicio. era indispensable tener conocimiento de comandos 
basicos de UNIX para utilizar este programa cliente, FTP. En un sistema UNIX la 
sintaxis del comando FTP es el siguiente : 

% ftp <dirección de la maquina> 

donde la dirección de ta mfiquina es la del equipo remoto. 

En este tipo de cliente se utilizan comandos propios del servicio. A continuación 
se listan algunos de ellos 

Comando 
ascii 
binary 
dir 
gel <archivo> 

pul <archivo> 

mkdir <nombre> 

cd <nombre> 

bye 

Función 
Definir una transferencia de tipo ASCII. 
Definir una transferencia de tipo binario. 
Listar los archivos y directorios. 
Efectuar ta transferencia de un arct1ivo de 
la maquina rernota a !a n1óquina local. 
Efectuar la transferencia de un arct1ivo de 
la maquina local a la m<'iquina remota. 
Crea un d1rec!ono con un nombre 
especifico en !n máquina ren1ota 
Cambia el nivel actual de directorio al que 
se especifica. 
Termina la sesión de FTP 

Actualmente existen versiones de clrent"s con inlerfaz gráfica, to que hace más 
fácil la operación de transferencin de archivos 

Por lo general, un equipo servidor que provee el servicio de FTP designa una 
cuenta de usuario para cada una de las personas a las que deberá garantizar el 
acceso. A cada cliente (sea griifico o no). se le pide proporcionar dicha cuenta y 
una contraseña cada vez que pueda utilizar el servicio de FTP. Las razones de 
estos requisitos de acceso son para proteger al equipo de usuarios desconocidos, 
ya que de otra forma, podrian modificar el contenido de las cuentas sin 
autorización de su verdadero dueño. Una vez que se tiene una cuenta con un 
servidor FTP, es posible cop1Gr archivos hacia y desde el servidor cada vez que 
sea necesario. 

Esta forma de control en los servidores FTP resulta poco conveniente para 
aquellos servidores destinados a distribuir software de domino público, o bien, a 
compañias que ofrecen programas de prueba. Dichos sitios deben tener 
disponible el acceso para cualquier persona que desee conectarse a dichas 
máquinas mediante un cliente. 
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La solución que se utiliza es crear un servidor FTP anónimo. Un servidor FTP 
anónimo tiene declarada una cuenta con el nombre de "anonymous" y la 
contraseña que solicita es la palabra "guesf" o bien la dirección de correo 
electrónico del usuario. La cuenta anónima tiene restricciones de acceso para 
archivos y directorios de la máquina servidora, lo que resulta lógico ya que 
cualquier persona puede accesar a ella. 

2.5 Búsqueda y recuperación de información 

Como se puede apreciar, Internet contiene mucha información, la cual puede ser 
consultada por sus usuarios. Durante el desarrollo que la Internet ha tenido, han 
surgido diversos servicios de búsqueda de información: de entre los más 
poderosos y utilizados encontramos los siguientes : 

• Gopher 
• Archie 
• WAIS 

A continuación se describe cada uno de ellos: 

Gophcr : es un servicio de búsqueda de información a través de menús de temas. 
En todo servidor Gopher, existe un menú principal, mismo que va presentando los 
diferentes sub-temas en los cuales se encuentra organizada la información. Cada 
sub-tema puede estar a su vez dividido en otros temas o bien, presentar la 
información del tema de consulta. Este servicio se sigue usando en la actualidad, 
pero se le han agregado herramientas que agilizan la búsqueda de información, 
conocidas como Veronica y Jughead. Dichas herramientas trabajan en la misma 
forma: solicitan al usuario una cadena de caracteres relacionadas con el tema que 
se busca, presentando posteriormente las ocurrencias que fueron encontradas. La 
diferencia entre ellas radica en que Veronica realiza la búsqueda en varios 
servidores a nivel mundial y Jughead sólo en el servidor donde se solicitó. 

Archie : busca nombres de archivos y/o directorios en sitios FTP anónimos; dicha 
búsqueda se basa en una palabra proporcionada por el usuario. Para utilizar este 
servicio se necesita un programa cliente, el cual tiene declarada una lista de 
servidores FTP anónimos para buscar en ellos. El resultado de una búsqueda con 
Archie es un'1 lista que presenta la dirección del servidor con la ruta completa del 
nombre de archivo o d1rectorio que encontró; si se desea recuperar el o los 
archivos que se localizaron, obviamente se requerirá el uso del servicio de FTP, 
utilizando los datos que proporcionó Archie. 

WAIS (Wide Arca lnfonnation SetVice) es un servicio de búsqueda de 
información en bases de datos. Los clientes WIAS dirigen las búsquedas a Indices 
de bases de datos contenidos en el servidor. Actualmente el servicio de WAIS se 
realiza por medio de WWW (World Wide Web). 
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Estos servicios, como la mayoría de otros, fueron creados por y para 
investigadores, ya que ellos fueron los primeros en usar Internet. Por tal motivo los 
clientes resultaban poco atractivos y di!iciles de usar por personas en general. 
Actualmente, existen muchos programas clientes que utilizan la interfaz gráfica, y 
han facilitado al público en general su aprovechamiento, sin embargo, el gran 
auge fue hasta que se creo un nuevo servicio, el WWW, mismo que se presenta a 
continuación 

2.6 WWW (World Wide Web) 

El World Wkle Web (WWW), se origina en 1989 en el Laboratorio Europeo de 
Física de Partículas (CERN) en Ginebra Suiza. Tim 8erners-Lees, egresado de la 
Universidad de Oxford, llegó al CERN y vio la necesidad de los fisicos para 
colaborar en tiempo real, no sólo en uno, sino en varios proyectos. Con su 
experiencia en procesamiento de texto y comunicaciones en tiempo real, buscó 
crear un nuevo tipo de sistema de información en el cual los usuarios pudieran 
colaborar e intercambiar información durante el desarrollo de un proyecto 

Berners-Lee ut1l12ó la tecnologiil de hipertexto" para enlazar todos los 
docun1entos de Lmzi red que pudiera ser recorrida de muchas formas para buscar 
información. En cooperación con otros investigadores del CERN, definió uno 
arquitectura basada en la red Internet usando especificaciones abiertas y 
gratuitas, así con10 programas de muestrn t.:rnto p(lra clientes corno parn 
servidores. Este equipo de trnb;:iJo desarrolló un "B1owscr)' o Nnvegador 1

si en modo 
texton, el cual es el denominador más bajo entre los nnvegadores y puede ser 
usudo desde casi cualquier lipa de terminal Lynux. un Navegador con interfaz 
"fufJMscreen", fue dcszirrollado en la Universidnd de Kansas Aunque ambos 
Navegadores soportan el <1rnbiente de hipertexto, no soportan elementos gráficos 
o n1ultm1ccl1zi 

El uso generulrzado del Web no fue sino tiasta 1993 con la versión del primer 
Navegador grMico. Mosaic. Ma1c Andeerssen, un estudiante de la Universidad de 
lllinrns en Urbana-Champuign (UIUC), que estuvo trabaj<1ndo en el Centro 
Nacional par.:i Aplicaciones en Supercómputo en la construcción de herramientas 
de visua11zac1ón c1entiflca, produjo Mosu1c. un Navegador para el Web con una 
interfaz que pcrm1ti<:l, 111ediante un clic u una liga, navegar en el VVeb, además de 
tener la capacidad para desplegar imágenes. A partir de entonces se añade a 
Mosnic visunllz<:idores externos que le agregan capacidades multimedia 

"J lipt:rtL'\.IO ~·'.. ;¡qud lt''\!d llH'.dJ.!!1\C cJ Cl1al ~t.: rucdi.; "~,1!t;u·· ,klllfO dL' !a mform;u.:ÍÓll. 
1
'' Aunque d km11110 //ro" · ... :r nu 11i.:11t• una cquivaknrí:i prtipi.1 en el iJioma Esp;:u~ol. ~e adopta el tl'm11110 

··N;1\q;.1dnr" ..:nmo :-.11 1radu..:l·ión formal 

~"Modo lt.''lo <;e rcl-ll'TC cuando un proi;r;una !uncH)n,1 ~111 utllinu algún ¡unhic:ntc gr.'1fico (\Vindows, Solaris, 
ctcc1crn), en l'lr.ic; p.d,1hra~. c;(d11 puede util11~1r el JIH'go 1..lc caractncs :\SCll para desplegar información. 
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En 1994 Marc Andeersen y Jim Clark forman la compañia Mosaic 
Communications Corporation, que posteriormente sería conocida como Netscape. 
Su navegador se ha extendido por el mundo de manera considerable, siendo al 
momento de desarrollar el presente trabajo el lideren el mercado. 

Un competidor de Netscape que existe actualmente es Microsoft Explorar. Copia 
muchos de los estándares que hn impuesto Ne/scDpe, pero agrega muchas 
extensiones parn los productos Microsoft: Word, Excel, Visual Basic, entre otros. 
Aunque su penetr;ición ha sido constnnte, no ha podido desbancar de su puesto a 
Netscape. 

Con el avance y expansión de esta tecnología, una nueva generación de 
Navegadores está <ipnreciendo con lns siguientes caracteristicas · 

• Reproducción de sonido. 
• Reproducción de video. 
• Visualizadores de realidad virtual (VRML). 
• Ejecución de scripts. 

Todo esto, manteniendo una fuerte vinculación entre los avances hardware y los 
programas cliente que se están generando. 

Como yn se habin mencionado, un servidor de WWW proporciona un medio más 
fácil y accesible a la información. Esta información se presenta al usuario a través 
de páginas generadas según las especificaciones del lenguaje para hipertexto 
HTML 

El HTML (HyperText Markup Lenguage), es un lenguaje que define "marcas" en 
un documento para resaltar sus características y estructura, permitiendo su 
despliegue subsecuente en un Navegador. 

El propósito del HTML es el de permitir que los documentos contengan vínculos 
electrónicos hacia otros documentos. Un documento puede crear un vinculo hacia 
otro archivo de texto, imagen, sonido o video mediante el protocolo 
correspondiente. Las reglas que se definen para hipertexto en la \/lf\N\N son el 
protocolo de transferencia llamado HITP (HiperText Transport Protocof) 

Las acciones que se desarrollan por parte del cliente (Navegador) y del servidor 
para el servicio de WWW, son las siguientes : 
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1. El usuario proporciona al Navegador una dirección de alguna página de 
algún servidor WWW. O bien, hace clic en una palabra subrayada 
(hipertexto) para ir a otra página. 
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2. La solicitud de la página anterior es llevada a través de la In/eme/ hacia 
el servidor WWW de referencia. 

3. El servidor WWW localiza la página HTML solicitada utilizando el nombre 
de la ruta de acceso suministrado, y manda el archivo de regreso al 
cliente a través de la Internet. 

4. El visualizador del Navegador almacena temporalmente el archivo en la 
máquina local, interpreta el contenido del archivo (con formato HTML) y 
lo despliega en la pantall;:i 

En resumen. el diento solicit;:i '"'" p<igin;:i y ol servidor la proporciona. 

La Figura 2.10 esquematiza los puntos anteriores: 

Cliente 

[~¡¡~.;;,,;. 
, urn 

\ 
~ 

(, Internet 

l~T"""'1 \ - ... . 
Wc>:omo 

Arctwo obc htm, 

- ~ l<lllML> 
¡ <Hl >~k::'Orno<ll-fl > 
¡</HTML> 

\ .... -
) 

SeNidor 

., i HITP i 
) ComputOdofo ¡ .. 

1 
- _T f._ 

( ?.~º Duro.~~ 
1· ·.>¡..,CM<> Obchtm 

. ) 

,<:HfMl> 1 

'..;:~~i'11.~l~1lc0fTJU</l-ll > l 

Fij.!ura 2. 10 Arquifccfuni C'Jicnle/Sl'nidur pura t'I scnicio \\'\\'\V 

Las direcciones que se utilizan en el WWW se denominan URL (Uniform Resource 
Locator). Un URL es una camino estándar desarrollado para especificar la 
localización única de un recurso disponible electrónicamente". 

Los URL hacen posible que los clientes. u otros programas, puedan ;:icccsar a la 
información mediante los protocolos de los servicios disponibles en la Internet. 

Un URL es como una dirección de correo: especifica la información necesaria 
para que alguien lo accese. Sin embargo, hay mucho más que eso, con los URLs 
se puede hacer referencia a una gran variedad de tipos de fuentes de información. 

21 A Guidc URLs - hrtp://www.nclspncc.org/uscr5./dwb/url-guidc.htrnl. 
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La sintaxis general de un URL es la siguiente . 

<esquema>:<fnfonnación-dependiente-del-esquema> 

Un esquema indica el tipo de fuente de información que se esta buscando y/o el 
mecanismo a usar pura obtener ese recurso Ejemplos de esquemas son "http", 
"gopher", "ftp" y "news" 

La parte de información-dependiente-clcl-csquema incluye dos tipos de 
información : la dirección de la máquina en lnlernet que hace disponible a un 
archivo, y la "ruta" donde se encuentra ese archivo. Generalmente. el esquema se 
encuentra separado de la dirección de la maquina mediante dos diagonales {//), 
seguidas de la dirección de la maquina, y separada de la ruta completa del 
archivo mediante una sola diagonal (/) 

Ejemplo: 

r·--·----- ------·-·----·-------------, 
L_ __ ~'!'."llwww netscape.org/users/dwb/url-guíde.html __ _J 

Donde el esquemn "hllp" os pnrn el Protocolo de Trnnsferencia de HiperTexto. La 
dirección de la maquina es "wwv1.netscape.org", y la ruta al archivo url-guide.html 
es "users/dwb/url-guide htrnl" 

Asociadas a las direcciones se localizan las paginas WWW. Una pagina WWW es 
como una pagina de un libro o una revista; pero en vez de listas de información en 
formato de texto, parrafos \' graficas se despliegan todo el tiempo. 

Para visualizar una péigina es necesario proporcionar un URL al Navegador; que 
ademas de tener la capacidad de desplegar paginas propias de Web con 
elementos 111ultimed1os en ella, se puede utilizar para accesar los diferentes 
servicios que ya existían en la lntemet antes del servicio WWW. Para poder 
hacerlo, basta con dar el URL correspondiente para lograrlo. En el caso de 
Netscape, esto se logra con el menú "File" y la opción "Open Location" que 
presenta una ventana con una caja de texlo en donde se debera escribir el URL 
de la fuente requerida, tal como se ve en la Figura 2.11. 

Usando el Navegador de Netscape y dando como referencia la dirección anterior, 
se podra apreciar la pagina de la UNAM". la sección "Netsite" indica el URL de la 
pagina actual {Figura 2.11 ). 

n El contenido de la págin~ a<;i \.~l11110 ~u URL que se prcscnlan pueden variar <le la \lcrsión actual. 
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Existen mós tipos de UF~Ls pLlr<J Llccesilr <1 diferentes púginas o fuentes de 
inforn1ación, cada uno con su prop1c.1 sint0x1s A continuación se presentan la 
sintaxis y ejemplos de <1lgunos de ellos 

HTTP (HyperText Trasfcr Protocol) 

http://<Servidor>[:puorto]l[<Ru/<1>[?<Parámetros>]] 

Para el HTfP. el Scrvrdor es la dirección de servidor WWW, y el puerto es 
el número del puerto que se especificó para el funcionamiento de este 
servicio. En la mayoría de los casos, se puede omitir el puerto (siempre que 
se ponga deberá ir precedido por dos puntos), siendo 80 el puerto 
predeterminado para estos casos. La Ruta indica al servidor WWW cuál es 
el archivo que se busca; si se omite, indica que se busca la "página 
principal" para el sistema. Los Partimetros pueden ser usados para enviar 
información al servidor, generaln1ente a un programa ejecutable (CGJ). 

39 



¡ 2. Servicios en /11ter11et 

FTP (File Trasfor Protocol) 

ftp:// <cuenta>:<contraseña>@<Servidor>[:puerto]/<Ruta> 

El Se1Vídor es la dirección de servidor FTP, Ja cuenta es Ja clave que tiene 
el usuario en ese servidor, Ja contrasella es la identificación del usuario y, 
en caso de ir estos dos datos se tiene que poner una arroba (@) para 
despues indiccir el servidor al cual accesar. Para FTP anónimos se puede 
omitir tanto la cuenta como Ja contraseiia. El puerto es el número de puerto 
que se especificó para el funcionamiento del servidor FTP. En Ja mayoria 
de Jos cusos, se puede omitir el puerto (siempre que se ponga deberá ir 
precedido por dos puntos). Para este servicio, el puerto por predeterminado 
es el 27. Finalmente. la Ru/u indica al servidor FTP cuál es el archivo que 
se busca; si se omite, indica que se desea un nivel de directorio en ese 
servidor 

Gopher 

gophe r://<Servid or>[: puerto ]/<Ru ta-gopher> 

El Se1Vídor es Ja dirección de servidor Gopher, el puerto es el número del 
puerto que se especificó pam el funcionumiento del servidor Gopher. En Ja 
mayoría de Jos casos, se puede omitir el puerto (siempre que se ponga 
debera ir precedido por dos puntos). Este servicio establece al puerto 25 
como el predeterminado para otorgar dicho servicio. La Ruta-gopher indica 
al servidor qué información se busca; si se omite, se está indicando que se 
desea el menú principal de ese servidor Gopher. · · 

Hay que notar que cuando se usan URLs de FTP, HTTP, y Gopher la Ruta­
completa-del-archívo puede algunas veces terminar con una simple diagonal. Esto 
significa que el URL en cuestión no especifica un archivo, pero si un directorio Un 
ejemplo de esto último es el URL de la pagina WWW de Ja UNAM, el cual es. 

http://www.unam.mx/ 

En resumen, tenemos que para c;:ida elemento y servicio en Ja Internet se tiene un 
URL asociado a él. 

Un Navegador consta, en general, de las secciones identificadas en Ja Figura 
2.12. 
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Los Navegadores ~1ctuGics cuentan con una grnn cantidad de e!on1entos que 
permiten hacer un0 mc1or pre.sPntación de la información penniticndo al rnisrno 
tien1po la creación de servicios tnuy vvnnc1os n tr<Jvés de las páginas Web. 
Muchas instituciones (educativas. gubernnmcntalcs. iniciativa privada, etcétera), 
hoy en día ya cuentan con unn presencia en el WWW. Cada día. un mayor 
número de personas tienen ncccso al VV\WV y por consiguiente a muchos 
servicios, tanto existentes, ya no solo los de búsqueda de información. 

Las siguientes son reglas basicas sobre buenas páginas en el WWW: 
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• Una página no debe tener un gran número de ligas. En vez de ayudar a la 
consulta de información la entorpece. En todo caso, será mejor crear un indice 
general. 

• Una página no debe tener muchas imágenes en una página. Como cada 
imagen requiere ser transferida del servidor al cliente, la transferencia de 
información se hace más lenta. En todo caso, habrá que plantear un mejor 
diseño. 

• Hay que tener cuidado con las diferencias culturales. Como el servicio de 
WWW es a nivel mundial, muchos contenidos pueden ser mal vistos por 
personas de otros lugares del mundo. 

• Nunca hay que utilizar una liga que tenga de titulo "Hnga clic aqui". Esto 
resulta una redundnncia, yn que cada liga de hipertexto lo indica. 

Estas reglas definen un mnrco general de diseño de páginns individuales; cuando 
se crean varias de ellas enfocadas a un tema en particular, e5 decir un sitio, se 
deben considerar un mayor número de aspectos. 

Para lograr un sitio profesional, su desarrollo involucra una gran participación de 
profesionales de diversas áreas, así como la definición de objetivos y 
características que se desea tenga en el futuro. En el siguiente capítulo se plantea 
una metodología de desarrollo de sitios WWW que involucra muchos de los 
aspectos antes mencionados. 
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3. Metodología para el desarrollo de sitios \V\V\Vj 

3. Metodologia para el desarrollo de sitios WWW 

Corno se definió en el capitulo anterior, un sitio parn el Web combina texto, 
gráficas e hipermedios. Por tal motivo, los desarrolladores pueden utilizar un gran 
conjunto de conocimientos que sobre la presentación de información se han 
venido dando desde tiempos remotos. En este capitulo se presenta un desarrollo 
metodológico p<:1ra la creación de un sitio para el Web, el cual se basa en las 
caracteristicas y cuCJlidades dcsc:idas del sitio, ademas de las necesidades, 
experiencias dr~I usuario, y el proceso de comurncación La clave en esta 
metodología es que se esfuerza continurlmente por desarrollar y mejorar las 
estructuras de información al conocer las nuevas necesidades de los usuarios. 

3.1 Presentación de la metodología'·' 

La presente metodologia de desarrollo de sitios para el Web, contiene muchos de 
los elementos del desarrollo tradicional de sistemas de información, pero los 
procesos son mas abiertos, ya que el producto final (un sitio operativo) no debe 
ser tan estéitico r.omo los medios trndicionnles de información 

Los elementos y los p1ocesos en un sitio Web est;\n interconectados, y lns 
decisiones que los dcsairolladorcs hagan dependen de dichas interconexiones. 
La Figura 3.1 presentan esquemáticamente dichos elementos y procesos. 

Plancación 

Innovación 

Análisis 
,... 

/' Ooinin1nc!e -
1 "'- ... ,,,""'1Twoórl 

... 
Promoción 

Elemento• 

Oisoño 

.. 
Implementación 

,. Procesos 

Figura 3. 1 Melotlologfa para l'I tlnurrnllo de silios 

ll El presente tra.bnjo se basa principalmente en el n:alilado pur John Dt.>ccmbcr y Mark Ginsburg en su obra 
tilulada "HTML & CGI UNLEASHED" publicado por l;i cdi1orial Sr\!\1S NET en 1995. 
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La metodologia tiene la caracteristica de hacer que si algún elemento o proceso 
es débil, otro elemento o proceso más fuerte puede compensarlo. Por ejemplo, 
una buena implementación puede algunas veces mejorar un mal diseño. Un buen 
establecimiento de objetivos puede enriquecer un pobre propósito previamente 
establecido. Sin embargo, la meta no es tener esas debilidades, por lo que se 
busca es contrarrestar los inevitables problemas que se presenten. 

3.2 Elementos del desarrollo de sitios Web 

Los seis elementos en la rnetodologia de desarrollo de sitios para el Web son los 
siguientes : 

• Información de la audiencia es un conjunto de conocimientos sobre qué 
desea la audiencia del sitio. y cómo usa la información la audiencia actual. Esta 
información incluye la experiencia. los intereses. la propensión y todo detalle 
relevante de la audienci<J, a fin de atender las necesidades del usuario. Esta 
información puede no estar completa en algún momento durante el proceso de 
desarrollo, por lo que deberá construirse un vlmacén de información en ese 
momento. Ln información que In audiencia requiere puede ser muy útil y precisa 
al mismo tien1po; con estos clen1entcs, se puede d1fcrcncié1r los distintos tipos 
de usuarios que acccsan al sitio 

Establecer el propósito . se basa en la razón de la existencia del sitio y de la 
amplitud del mismo. En todo momento un desarrollador debe tener un propósito 
establecido. Éste puede estar planteado en términos generales, o ser muy 
especifico. Dicho propósito es dinámico en si mismo; cada vez que una 
organización crea un sitio para establecer "presencia en el Ciberespacio24 " 

puede querer hacer rnns especificos sus objetivos Un establecimiento conciso 
de este propósito, sirve generalmente como una guia para el proceso de 
desarrollo. 

• Establecer el objetivo · surge al establecer el propósito y define qué metas 
especificas debe realizar el sitio. El eslablecirniento del objetivo es dinámico, 
dado que puede volverse necesario definir olros más. asi que el objetivo 
cambiará tanto corno el propósito cambie. pero también lo podrá hacer en base 
a la información que sobre la audiencia varie. 

• Dominio do la información : es el conjunto de conocimientos e información 
que sobre un terna específico pretende abarcar el sitio. conformado tanto en 
términos de la información provista por los usuarios, corno por aquella que los 

H Ciberespacio.- Se usa para describir en su l<Halidad al rango de fucnks de información disponibles en las 
redes de computadoras. 
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propios desarrolladores necesitan Aunque no toda esta información puec'e 
estar disponible para los usuanos del sitio. éste dominio es. en la mayoría de 
los casos, esencial para los desarrolladores 

• La especificación del sitio es una descripción detallada de las limitantes y 
elementos que conformarán al sitio. Esta especiticación indica qué partes de la 
información deberán ser presentadas al igual que cualquier limitante que se 
pudiera tener en la presentación de la misma. La especificación, como todos 
los otros elementos del sitio, puede estar en constante fiujo y modificación. 

• La presentación Web : es el medio por el cual la información es consultada 
por el usuario. La presentación es el resultado de los procesos de disel\o e 
implementación que se desarrollan en base a la especificación del sitio. 
Durante dichos procesos, las selecciones se realizan a la par de las técnicas de 
disel\o y de presentación con el fin de alcanzar las especificaciones del sitio 

La lista de elementos involucrados en el desarrollo metodológico de un sitio Web 
muestran que hay muchas iteraciones y relaciones entre ellos, pues todos los 
elementos dependen de la mejor información que esté disponible sobre los demás 
para que el proceso de desarrollo sea exitoso. Por ejemplo, un desarrollador, al 
estar disel\ando una parte del sitio, necesita saber si el objetivo es vender 
m6dems o capacitar a las personas sobre tales dispositivos. De manera similar. 
los elementos y procesos de la presenle metodologia de desarrollo interactúan 
entre si. Estos procesos se describen a continuación 

3.3 Procesos del desarrollo 

Los seis procesos contemplados por la metodología son los siguientes : 

• Planeación . es el proceso de selección de oportunidades competitivas para la 
comunicación a fin de que las metas para las que el sitio fue creado puedan ser 
configuradas totalmente. Estas metas incluyen anticipar y decidir los ob¡etivos 
de la audiencia asl como los propósitos y objetivos de la información. La 
planeación también se hace para dominar la información a través de un 
proceso de definición y especificación, para determinar qué información deberá 
ser recolectada, cómo será recolectada y cómo será actualizada Un 
"planeador" anticipa las habilidades planteadas en la especificación del srtio asl 
como las habilidades necesarias para construir partes específicas del mismo El 
planeador también anticipa otras fuentes necesarias para apoyar el desarrollo y 
puesta en operación del sitio. 

• Análisis . es un proceso de acumulación y comparación de información sobre 
el sitio y su operación ordenada para me¡orar. en general, la calidad del mismo. 
Una operación importante en este punto es la de examinar la información 
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acumulada sobre cada uno de los elementos y procesos involucrados en el 
desarrollo del sitio. 

• Dlaeño es el proceso por medio del cual un disenador, trabajando con las 
especificaciones, toma decisiones sobre cómo un componente del sitio debe 
ser construido. Este proceso involucra el propósito, la audiencia, el objetivo, el 
dominio de la información. y lo que se pretende con el sitio. Un buen disenador 
sabe cómo utilizar Jos elemenlos definidos en Ja especificación de Ja manera 
mas flexible, eficiente y elegante Esto afecta fuertemente al resto de los 
procesos y elementos en el desarrollo del sitio. asf que el proceso de diseño 
requiere un minucioso cuidado pues sienta las bases de la implementac1ón 

• Implementación en este proceso se construye el sitio usando HTML 
(HiperText Markup Language) como herramienta El proceso de 
implementación es quizá similar al desarrollo de software. ya que involucra usar 
una sintaxis especifica para codificar estructuras del Web en un lenguaje fom1al 
en archivos de computadoras Al final lo que se debe tener es el sitio en si 

• Promoción es el proceso de manejar todas las relacjones pUblicas de 
distribución de un sitio Esto incluye dar a conocer la existencia del sitio para 
comunidades "en línea· a través de publicidad, asi como de negocios 
establecidos u otra mformación relacionada con otros sitios. La promoción 
puede involucrar el uso de estrat€~1as de mercado especificas o crear modelos 
de negocios. 

• Innovación es el proceso de hacer que los procesos del desarrollo continúen 
y se mejoren. Esto incJuye el monitoreo de tecnofogias para que innovaciones 
recientes puedan ser incorporadas al sitio, asl como encontrar formas creativas 
o únicas para mejorar los elementos que ya se tienen o atraer más audiencia 
Innovar es también mejorar continuamente el desempeño y calidad del sitio. 
excediendo las expectat~as de los usuarios. 

Aunque Ja metodologia descrita aqui con respecto al desarrollo de sitios para el 
Web no sea la adecuada para en todas las situaciones. sirve como base para 
observar muchas distribuciones del desarrollo de sitios. Los procesos y elementos 
presentados por Ja metodologia, pueden variar para un proyecto en particular; 
dichas variaciones deberán ser contempladas y aprovechadas por el equipo de 
trabajo que desarrolla un srtio en particular 

Cada uno de los procesos que conforman la metodologia presentan una sene de 
particularidades que deben ser atendidas para su mejor integración. En las 
siguientes secciones se analizarán con más detalle cada una de ellas 
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3.3. 1 P/aneación 

El planear Ja puesta en funcionamiento de un servicio en la Internet (ya sea 
Telnet, correo electrónico, transferencia de archivos, etc.), involucra la 
consideración de muchos <1spectos. Uno de los más importantes son los 
siguientes · 

• Equipo y servidor 
• Contenidos generales 

Equipo y servidor" 

Existen dos alternativas básicas : obtener un servidor propio o rentar espacio en 
otro servidor. 

Tomar Ja decisión de levantar y configurar un servidor Web propio esta lejos de 
ser tacil. Cuando se torna en cuenta la cantidad de tiempo y dinero que se puede 
gastaron este tipo de proyecto, no existe lugar pélra errores. 

Hay una enorn1c diferencia entre ponP..r su propio sitio VV<•/J y poner tH1él p<.1g1nn en 
algún servidor. Esto últ1n10. se refiere a que cualquier persona o inst1tuc1ón puede 
pagar unn cantidnd de cimero para levantar una p<i~J!n<.i dentro de un s1stcmu de 
acceso en Interno! 

Si se tiene una comµ3ríía fuerte. lista par<J aprovechar el "ciber-mercado:~". se 
tiene una buen0 razón para lev<1nt;ir un servidor We/J Las razones que un(l 
compañía debieri.1 consider¡ir pélrn tener su propi6 sitio Web son muchas: incluir 
imagen, n1erc8do, proveedor de servicios, y posiblemente In venta directa. 

Los institutos educacion3fcs, el lugar de nnc1rn1ento de In Internet, también tienden 
a tener sus propios sitios Web. Obvi<1mente. estas instituciones tienen razones de 
peso parn tener sus propios ser .. :idores Web dar a conocer investigaciones, 
trabajos y descubrimientos. y compartir 1nforn1ación entre centros o instituciones. 

Diversas orgarnzLJcioncs profesionales o de Investigación tan1bién lanzan sus 
propios s1t1us Web, t;i/l,s como el Area cJe Seguridad en Cómputo 
(http:/Jwww.super.unarn.mx/seguridad/J, el Instituto Nacional de Investigaciones 
Nucleares (http:/Jwww.inin.mx/) y el Instituto Mexicano del Seguro Social 
(http:/Jwww.imss.gob.mx/) Numerosos politicos, organizaciones de 
beneficencia, nctivistds, religiosos. y otras organizaciones también tienen sus 
propios sitios 

-----------~--

=' TunimJo del artínlll) 5'11 F CONs·1 Rl.'CJ IUN de Eric RichartJson. Re\' isla lnlcmct World, Abril 1996. 
:i. Ciber-mcrcaJo .·Se denomina ;i..,í a la <1fi:na lle bienes y scrvicws que cxislc en la Jntcmcl. 
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Existen muchas razones que se deben considerar para escoger entre administrar 
un servidor propio, o bien, pagar un servicio para albergar un sitio. A continuación 
se muestra un resumen de las ventajas y desventajas de cada opción: 

DESVENTAJAS 

Control completo sobre el con!c·rnc!o Lo conf1gur21c1ón del SPrvidor puede temor 
Resulta ~fácil" recoger 1nfcrrna..-1(J/l dt::> 1 mes~s 

v1s1tantes vfa formas 1 • Se debe udrrnnistrur el servidor 
Capac1dt:td pma ~.plr<' 1rJr1,1· \ • r~L'qUINP un cir~m J.' dl'dlC;JdO t:yu1po Ue 
herramientas de 5cyundc10 odrrnn1slrz:ic1ón 
Capacidad pura rent~ir "°.!Sp;ir··, · Hl el 
servidor 

VENTAJAS DESVENTAJAS 

No es muy caro / • Dcpendenciu del proveedor del s1tro sobre 
No requiere s1sterna de rn~ir1fcrwnw·n!o . spgur1dad y rnanten1m1en!o 

Requertm1entos minir11c;, de rersonal ¡' ~ ~:~~~~~~~s ~:~e~;r:::::.:~dp:::a ~:,:,:·::n:: 
formas y programas:' 

.__ ______________ _j 
T.1h/a J.:! \'t·nlaja ... \ dt'\\t'llf.1j;u tll' pai,:ar por un ~•lio 

En general, la decisión dependerá de las necesidades y el presupuesto con que 
se cuente. Si el sitio es pequer1o y la expectativa de tráfico" es ligera, lo mejor 
serla rentar el espacio. Si el s1110 es grande y <Jctivo - esto es, si mucha gente 
estará agregando datos y visitando el sitio - seria ventajoso tener un servidor 
propio. 

Como se observa, para cada dlternativa existen ventajas y desventajas. Cada una 
de estas razones debe ser analizada por el equipo de personas encargadas a fin 
de atender las necesidades particulares del sitio que se desea crear. 

Otro aspecto importante a consider;:ir cuándo se decide tener un servidor Web es 
el equipo dónde será instalado. Dependiendo de la plataforma existen diferentes 
tipos de servidores, /os cuales presentan características particulares en cuanto al 

H Conocidos corno CGls que se discutirán má'i adclanrc 
=•Tráfico.- Cantidad de infonnnción qu~ !>C lrnnslicrc desde un equipo en red. 

so 
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desempeño, instalación. extensibilidad, seguridad que se puede implantar y 
mantenimiento. Cada uno de estos aspectos se describen a continuación". 

Se entiende por desempeño las características con que cuenta un equipo 
respecto a su rendimiento. Esto es, la capacidad de atender las peticiones de los 
clientes (cuantos puede atender a la vez, la velocidad de respuesta, tipo de 
procesndor. etcétern) E 1 sistema operativo que se utiliza en cada equipo es 
también un factor importante para el rendimiento de un servidor; un sistema 
operativo multi-usumio ofrece una base de desarrollo mejor que los sistemas 
mono-usuarios 

Es el proceso en el cual se establecen las carncteristicas de funcionamiento del 
servidor. Vo. desde ta ndquis1ción del softwiJro, configuración (según 
requerimientos del sistem'1 donde se monte, etcétera), hasta su puesta en 
funcionamiento 

En este punto se :matizan tns caracteristicns de crecimiento de la plataforma. Es 
decir, si el equipo puede ser utilizado para m<'is de un servicio, si pueden ser 
qmpliados los recursos. 13nto en hardware como en software, y la capacidad de 
utilizar herramientas nuevas, entre otros aspectos. 

Es uno de tos aspectos m<:is importantes que se toman en cuenta para el 
ofrecin1iento de servicios en la Internet En los ült1mos afias, la seguridad en las 
transacciones de 1nfor111ación se ha vuelto vital, a tal grado, que se cuenta con 
organizaciones que buscan y publican errores o "huecos" de seguridad en los 
programas y equipos utit1zi1dos en ta Internet. Estos huecos de seguridad pueden 
ser, por ejemplo. et paso de comandos de s:stema n través de programas a fin de 
obtener información vitdl del sistema (núrneros confidenciales, contrasefias. 
etcétera), o bien, obtener privilegios sobre recursos del equipo. 

MantenimientQ 

El mantenimiento tiene por objetivo que los servicios colocados en el servidor, se 
mantengan traba¡ando en condiciones óptimas y se vayan adaptando a las 

2
" La plataformas que se consideraron para el análisis son l.1s siguientes : M<Jcintosh, UNIX, Windows 95, y 

WindowsNT. 
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necesidades que van surgiendo durante su uso. Dicho mantenimiento comprende 
actividades de monitoreo del sistema, detección y corrección de algún mal 
funcionamiento, actualización de datos. etcétera 

A continuación se presenta la tabla de resultados que diferentes plataformas 
obtuvieron38

: 

Donde, 

Malo. 
Regular. 
Bien. 
Muy bien. 
Excelente 

Una vez evaluados los tipos de plataformas y las caracteristicas particulares de 
trabajo de cada una, hay que evaluar los resultados obtenidos por los programas 
servidores que existen para poner un sitio Web. 

Existen básicamente dos tipos de servidores . los de dominio público y los 
comerciales. Cabe mencionar qué existe un amplio predominio de los servidores 
públicos sob1e los comerciales. En la Tabla 3.4 se muestra un análisis sobre las 
diferentes marcas de servidores y su porcentaje de uso. 

r,%'(J3~ilíié!ores'I! ~rn1fo:a0·:setv1t10ÍT.Mlif.,¡: 
54% NCSA 
17% CERN 
8% NetScape 
7% Apache 
5% WebSTAR/MacHTTP 
1% Website 

<1°/o GN 

~. 
<1°/o WinHTTPD 

L <1°/o Purveyor 
Tahla JA l nbla dL' ~l'n 11lon·, " 

io Tomado del articulo SITE CONSTRllCTION de Eric Richard~on public:ado en la rcvisla Internet World de 
Abril 1996. 
11 Datos de la revista Soluciones A van;r.adas, Ai'r.o 4 N., 3 3, l 5 de mayo de 1996. 
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Los servidores de dominio público son generalmente desarrollados por 
instituciones educativas o no comercia/es. Están ampliamente documentados y en 
algunos casos se ofrece su código fuente para ser compilado por /as personas 
que los adquieren. Es necesario revisar toda la documentación para poder instalar 
un servidor de este tipo. También se pueden encontrar progrnmas y /lerramientas 
de dominio público para la administración del servidor. Son rápido5, ofrecen 
diversos niveles de élcceso a las páginas del sistema a trnvés de contraseñas y 
nombres de dominio. Existen grupos de traba;o u/rededor de estos productos pilr<J 
determinar su eficiencia y cualidades, vsi como para detector f;ill~s o huecos de 
seguridad en su funcionan1iento. 

Por otra parte, Jos servidores cornerciales no estén docun1cnt3cios SLllvo /;Js 
indicaciones de instnlnción y configumdón; algunos cuentan co11 interfaces 
graficas para tal efecto, ademas de proveer un esquemos de segundnd con10 In 
disponibilidad de criptografi;¡ de llave púb/rca y el estóndur DES" de 
transacciones de inforrnación. Tocio accesorio o hcrram1enla extra que el 
proveedor pueda ofrecer para In administrución tiene un costo ~d1cional. 

Contenidos generales 

En este punto se debe obtener cuales son /os elementos basrcos con los que se 
deben formar el sitio No 5e requiere una explicación detallada sobre el 
funcionamien/o entero del srtro, sino qué puntos debe cubrir. Debe de;ar claro cual 
es el objetivo del srtio. el propósito, dónde se obtendrá /a información que irá en el 
sitio, entre otros. 

3.3.2 Análisis 

la inforrnnción que se presentará al usuario es muy variada y dependerá de /os 
objetivos pnrticu!arcs de cada niódulo de información. 

Al plantear una pagina principal, por ejemplo, ésta debe de proporcionar al usuario 
un panorama genera/ del sitio. Una página principal (o Homcpage), permite al 
visrtante recorrer /iJs diferentes secciones en /as que se dividió el sitio que 
consulta. Debe ofrecer información genera/, dando una visión completa de que lo 
se ofrece. 

la pagina pílncipal de la UNAM, por cit<Jr un ejemplo, es un buen modelo" (ver 
Figuril 3.2) 

11 
OFS. IJ,11;1 Fiicr) rrio~1 Sf<Jnúard, es un csl:'lnJ¡1r americano para e/ envío de mcnsajcs cifrados via red. Para 

m:iyur infonnai.:ión s~ rccomicnda al /ecror Ja página dc ¡,. organi7 ... .:ición de seguridad RSA en 
/111p./fin1·11·.r.n1,·om· 
JJ Jurp ·1/www.unmn.n1\/ 
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Est3 p.3g1nd presenta un~ :._.;.ecc:ión µ"1ra que L!I v1s1tuntr.: conozca el srtro en sí, 
ademas de diversos <lspectos de l<.1 UNr\r,.1. siendo una especie de n1e11t·1 

Otros ejemplos se pueden tomur de sitios para buscar mt-1s s1t1os Web, por 
ejemplo, el caso del srtio Yahoo", el cual presenta su pagina principal con unu 
sección de te111<:1s, algo parecido al servicio de Gopher. 

En este sitro, un <:lspecto importante es la pequer1a sección en lo alto del índice de 
temas iunto ;:i un botón titulado "Search (Búsqueda}", que sirve para efectuar 
búsquedus de temas mas específicos. La Figura 3.3 ilustra un sitio para 
búsquedas. 

H http ://wwv.· .yalwo corn/ 
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1 1:.._ 111" l _1 ( 11" ,¡, l11J'<fll! •l.1 d1 \ .. )¡ • .,, 

Cu,1n,Jc: ,¡, ' \~t.ildl1 1,¡- u 111_1· ~, i .:t·fd", e lc1-....i· >t~ 1n1c1,ir;:1 la 
bú-:.>qued.1 1 '.,te· 1·,i~¡1,"x, lit1! <u.in~:(' ; it::cndt: ofrc:..:.1_'í Í;ÜSQLH1d~1:; 
d1nórnrcd:~ .-111.Jv~-~, tk:- lH-u p,·1~11n,1 Vh·.'1 f-11 el L'Jt nq.~·L.J u11 Vi~;1t;inh: pu1.~c1c cscnbJr 
"jorn;id<J" y .11 dc!1vdr l·! hulllll ·,,-:;t'i!/1·/1 prt:st·r!l~11;_¡ 1m;1 µ~·101na de resu/ti1dos, 
según !o que Ji;:1y'a crn:ontrcido en dJL.tio ~,1110 1elat1vo ;JI terna so)1c1t.Jdo (ver Figura 
3 4). Por rcgL:i 9encrdr. !;i p'1•1ina di; r0stilt<1l1o',. ap;irccv con t11perte.xto ligado él los 
documentos buscadns 
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PtH3 s1t10.•, ck d!'.· tr1huuu11 d·· ~;cfhN~lfLº de ¡nuetJ~1 (:.f1,lfuv.-,:f1•¡ t.1 ~1r;·1tlJ1to 
(froeware). !<is c¡1c1onl·S de bu~-quc:cL.1 ~;on rcqui::r1das. Uri L:JL_.rnplu Ul: t..:'.~\t! tipo dL: 
sitio es Tucows' L :-i p<iDHld pnncrpZ1l de este s1t10 es un directorio de otros 
servidores en d mundo. pc~rtenec1entes a esta organiziJCión. por lo que todos sus 
servidores tienen !a rrnsmLl 111formetc16n y <irchivos {ver Figura 3.5). La razón por la 
cual se d1str1buyzrn í1 nivel n1und1al. es que rndcs de usuarios los visitan para 
adquirir soffl,vare nuevo S1 sólo se tuv1cr01 un sitio, tracria corno consecuencia la 
saturación de las !inpa~ ch~ t.::on1urnc.ac1011 E.n este e¡ernplo en particular, sin un 
correcto análisis de neces1dticiC's de los usuarios, el s1t10 sin1plemente se perderia, 
ya que result<lrí<J prGcticcunente 1mpos1bh; consultarlo 

n http :/lwww.lucos com-1 
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En b p.::íg111a prmc¡Ld Llt· cudiqtdt.:ra ele los sitios, se aprecra un n1vt1I c1oneral 1Je 
informacrón L~l cual. mcd1.:-tnte hipertexto. solicita al visiti.Jntc seleccione la 
plataforn1a pzirn 1:1 cu.:i! d 1~se,1 obtener las copi<Js del software WinUows 95, 
Windows 3.x. o bien Mac:ntosh, zidenié.'!s de una sección de búsque>d.J por palabra 
clave. 

Cualquiera que sea la plataforni::i, en el sitio se observa una división de software 
para la búsqueda de programas (ver Figura 3 6) 
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Si se selecc1on3, por ejemplo, /3 sección de E-rnall Ap/1cut1oris (program3s para el 
manejo de E-m;:iil). se p1escntcir;\ l;:i lista de productos que permiten el uso del 
correo electrónico. Esta /isla fue d1sei1ada p<:1ra que ;idr-~n1as de proporcionar la 
copia del softivaro. el usuéirio ~;epa el tan1zu10 del éHch1vo. nlJmcro de versión, una 
"calificación" al producto, etcétera (ver rigw;:iJ 7). Todos los programas son 
presentddos de la mrsma forma, con lo cui:ll se proporciona una regla de 
navegación 1ntwt1va y de fácrl manejo. 
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Como se puede :1prec1ar. qr<-1ri r~.:lflt~ dl'i c1n,"!11:_~1<, di~ !.:,.'.; •::k·mL~r1f..._¡:_; qu~~ intervienen 
en el des.::irr,__,JJo µlant<_:.:-1 un;1 ¡:-irohlt:•m,lt1c;-1 .1 rc·~;oh:cr por l-:1 equipo cJc~ tr;_ibu10 

Por lo tanto t~I ~H1i1l1~:1:.. 1._·:_, ur1 i.:-1ctor im11·::-irt;1nte. y.:-1 riu0 ~..;1rvL' ele hZJse par<i definir 
los elcrnr.ntos que 1nterv1r:ncn ~1s1 c.01110 de~ l:1s <..nlur:1nnc-s f1ti•' SP pueden 
implementar L.>n la crc.1c1ón de s1t1os VV(•f) 

El siguiente proceso plantP;1 un C1ser10 en lJ<lSt! nl ;::rnó!isis y conocm1iento de los 
requerimientos y expectativ<Js de lo,; usuarios, que debe satisf<lcerlas apegándose 
a las condiciones Y" definidas 
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3. Metodología para el desarrollo de sitios \VW\V 

3.3.3 Diseño 

Un diseño de Web es esencialmente su vista y su funcionalidad. Un buen diseño 
deberá tomar en cuenta todos los elementos del análisis - información de la 
audiencia, definición del objetivo y propósitos, dominio de la información y la 
especificación del sitio - y combinmlos pmn producir un plan de implementación. 
Es asl que los implementadores usan el diseño y las especificaciones del sitio 
para crearlo. 

El diseñador recurre a tccnicns do estructuración de la información, utilizando una 
o más metodologías de disei\o lo que se conoce como paradigma computacional. 
Durante este proceso. el disei'lador debe ser sensitivo con respecto a la 
experiencia de los usuarios en el uso de la información que esta en el Web : texto, 
espacio y marcas'" Hay muchos result;:idos practicas envueltos en el diseño, tales 
como consideraciones sobre in1<.igcnes y gráficas, cuanto cuesta realizar una 
página y cuales imñgenes o textos pueden ser hipertexto y cuales no. 

Como no existe una sola fot1na ele crc;:-ir sitios, el diseñador puede escoger entre 
una gran varied<ld de enfoques n11entrils dcs:lrrolla ur.o 

Si un diseñ3dor tiene una bucn<:l 1dca sobre quC contenido deberél tener el sitio, un 
método Top-clown o clcsccm1"nte ele diseno podria ser el mejor enfoque. En la 
metodologi;:i clcscc11clc11tc. el disei\<:1dor cornienz<:1 con una página principal parn el 
sitio (frecuentemente llamada /-lomcpagc). y ramifica desde ahí. Se debe tener en 
mente crear p<.'.1g1nas prototipo que contengan el n1inin10 de información pero que 
puedan servir '11 desarrollo del sitio. El beneficio del enfoque descendente es que 
el diser'\ador puede desarrollar paginas de acuerdo a la ide;:i o propósito central 
Esto proveo una buena oportunidad para plantear la vista y funcionalidad del sitio, 
ya que todas l<:1s paginas se diser'\an en base a In pagina principal. Una buena 
forma de hacer esto es medi<:1nte el disei'io de un juego de plantillas de paginas. 
n1ismas que ser3n utilizadi3S durante el proceso de implen1entación. 

Por otro lado, s1 el discriador no tiene una buen3 idea de cón10 será el s1tio final (o 
simplemente cómo lo desnrrollará), pero sabe có1no so especificaron tanto la 
funcionalidacl como la presentación de las paginas, puede traba¡ar partiendo de 
las paginas secundarias hacia la pógin;:i principal. Esto es particularmente cierto si 
se cuentan con algunas paginas yCJ. el<Jbor;:idas. 

Si no se tiene alguna pagina con la cual comenzar, el diseñador puede elaborar 
páginas que cumplan· con los objetivos especificados, para unirlas a través de 
páginas intermedias o hipertexto a la página principal. El beneficio es que el 
diseñador no se ve limitado por el estilo de la pagina principal. ya que puede 
diseñar páginas con estilo propio bas:idas en la función especifica a cumplir. 

'"Marcas de hipertexto conocidilS tamh1é11 corno ligas 
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3. Metodología para el desarrollo de sitios \VWWj 

Posteriormente, el diseñador ajusta las páginas para crear una vista y 
funcionamiento general del sitio. Este enfoque se conoce como Bottom-Up o 
ascendente. 

Un tercer enfoque que se utiliza es el de fncrementaflfn-Time. Con este enfoque 
se desarrollan páginas "al instante" cuando se requiere. Esto generalmente se 
hace cuando a partir de una página principal, se desea crear Jigas hacia otras 
páginas que implementen objetivos particulares. Estas últimas son creadas y 
unidas con Ja premisa de que posteriormente se pueden agregar mas páginas. 
Dicho enfoque es adecuado s1 los desarrolladores quieren tener un sitio de 
crecimiento rápido rnós que desarrollarlo por completo. 

Una tarea especifica en este diseño de sitios, es empaquetar" o presentar ta 
información mediante bloques de modo que no abrumen al usuario. Dicha 
información deber;i ser list<Jda en detalle en las especificaciones del sitio y verse 
reflejada en el objetivo establecido. 

Existen much3s técnicas que Ziuxiltéln en el proceso de separación de información. 
Como primer paso. para cualquiera de ellas, el diseñador debe recopilar aquellos 
documentos que contengan lél inform<:ición que scrj presentada en el sitio. Una 
vez obtenidas las fuentes de información, ésta debe ser dividida mediante Jos 
criterios establecrdos en !us cspecific<Jciones del sitio 

El resultado de dividir Ja inform<Jción son los denominados diagramas de 
agrupamiento. Estos diagr<Jmas muestran las relaciones entre las piezas de 
información que el sitio deberá tener. P<1ra obtener un diagrarn<1 de este tipo, se 
deberá comenzm por definir los elementos que existen en las perspectivas del 
objetivo, esto en términos de lo que el usuario espero y sin saturarlo de elementos 
de información. Como guia gonerdl, el núrncro de piezas de inforrnación para 
atraer la atención de los usuarios en cualquier instante es de siete, más menos 
dos. 

Supongamos que el diseñ<1dor cuenta con 1<1 siguiente información : 

Sitio : Centro de Estudios Sobre Comunicación n través de Comput<1doras 
Propósito · Ayudar n las personas " obtener información. 
Objetivo : Proveer una lista de fuentes de inform<:Jción rnedi<1nte hipertexto. 

Un diagrama de agrupamiento puede servir como m<1pa pnra desglosar un sitio en 
paquetes. El diagrnrna correspondiente al problema planteado puede ser el que 
se muestra en la Figura 3.B. 

n Un paqu<•tc es una página Web o grupo de ellas que es1án relacionadas. 
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1 .................... . 

1. Bibliografías en linoo 

A 2. Periódicos en línea 
3. Recursos de información 

en linea 

B Páginas de búsqueda 

II 

Lista de personas Lista de actividades 

111 IV 

Figura 3. 8 Diagrama de agrupamiento 

Con este desglose, el diseñador puede apreciar las relaciones que deberán tener 
las páginas dentro un paquete de información. Una vez identificadas, pueden ser 
creadas en el proceso de implementación que se verá posteriormente. 

Eventualmente, cada paquete debe ser definido como una página de Web o como 
un conjunto de ellas. 

De la figura del ejemplo anterior se pueden inferir fácilmente los siguientes 
paquetes de información : 

J. Un paquete conformado por otros tres paquetes : información sobre las 
personas, actividades y fuentes de información. 

11. Un paquete de recursos en linea, el cual contiene : 
A. Un paquete de recursos de información en línea, que contiene : 

1. Un paquete de bibliografias en linea. 
2. Un paquete de periódicos en línea. 
3. Un paquete de recursos en linea. 

B. Un paquete de búsqueda de páginas. 
111. Un paquete que contiene información sobre las personas. 
IV. Un paquete que contiene información sobre las actividades. 

En este caso se definieron nueve paquetes. 
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Una vez establecidos estos paquetes, se puede comenzar con la creación de las 
páginas que los forman. 

Cuando el disenador tiene un con¡unto de páginas, el siguiente paso es el de 
especificar cómo se unirán todas ellas. El diagrama de agrupamiento es un buen 
comienzo hacia el análisis de ligas que deberán generarse. A partir de dicho 
diagrama se puede obtener un diagrama de ligas" inicial. Para obtenerlo se 
pueden seguir los siguientes métodos . 

1. Unir las páginas mediante un englobamiento de paquetes derivada del 
diagrama de agrupamiento. Esta unión de páginas del mismo paquete se 
realiza mediante ligas. La Figura 3.9 muestra la utilización de éste método. 

Pagina Pnncipol 

,,.._ 
Póg1na de fuentes 

·- --il·-

/ 
-------~.A:------·· 

1 Póg1na central oe búsqueda ____ .. ____ - -- .... 

-----"--.. -·---- "------
Página en 11nea 

'\\ 

____,,;__ --·- ___ "!f___'!ff ___ ------ -----'\.~-----, 
Listo de octModes , Lista de personas Í Fuentes en linea --...--------- --· ------· --.--.---

________ y_ 

Penódicos en lineo 
.. - - .. -·--·---.. ~-

·- "'- -~- -· -- ... ·--
---- - --~-- - ~ Bibliogrofics en linea 

Fuente 
Liga sencilla 

--- ______ .. Liga doble 

Fi¡:ura J. 9 Diagrama dr Ligas ti) 

11 Este tipo de diagramas representan las relaci(mt:s que exisri:n l'ntre las p:iginas de un paquete, o bien, entre 
paquete: s. 

63 



¡3. Metodología para el desarrollo de sitios W\V\V 

2. Crear únicamente las páginas de los paquetes y unir cada una con las demás. 
Esto crea un sitio sin páginas subordinadas. en el cual todas las páginas de 
información están disponibles para las otras. La Figura 3.1 O muestra la 
utilización de este método. 

Páginas de bUsqueda 

--.- " "A.~ .... 

,---~,,...~-----.... ~­
' Fuentes en linea ""lf"-._ 

-' --A.-- ----- lo' --•• ·--- ·--

~ ______ ,.. _____ >-,· .. 

· Penódlcos en lfnea ~--
-------- --~ 

/....:.--... 

A.T .. ~-'"---

___ :.=~ ..... --
--.,... Lista de personas 
;.-~ -- ----A. -

... 'l .... ----- ··----""---
-.,... Lista de actividades 

Bibliografías en linea 

Fuente 

Liga doble 

Figura 3, JO Diagrama de Ligas(:?) 

Otros métodos de unión de páginas que se pueden considerar son los siguientes : 

• Por necesidad : Cuando por pollticas establecidas, o bien por satisfacer 
las necesidades de un grupo particular de usuarios, se determinan qué 
uniones se necesitan crear. 

• Por asociación : Cuando existe una demanda particular por parte de los 
usuario en una sección del sitio, se pueden establecer las ligas que 
permitan el mejor uso del mismo. 

Existen un gran número de metodologias que ayudan al disenador a definir la 
estructura del sitio". 

J<,l Para consult.!r algunas h!-1.:nicas de diseih1 "~recomienda al lector IJ. obrd titulada "Teach YoursdfHTML 3 
in a \Veek .. d~ l.cm~y. L1ur.1 ..:Jitado por S.-\.\15, 1996 
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3. Metodología para el desarrollo de sitios \V\V\VJ 

Aunque los paquetes. las páginas y los diagramas de ligas sean excelentes 
herramientas, el diseiiador puede hacer uso de muchas otras técnicas para 
ayudar a la funcionalidad e imagen del sitio. Uno cie estas es una "guía 
universal"" para el sitio entero, la cual es un diagrama que define la distribución y 
arreglo para el texto, la presentación y las ligas de una página en particular. 

Por ejemplo. una guia universal se muestra en la Figura 3.11.EI propósito de 
dicha guía es crear una plantilla para darle a todas la paginas del sitio una vista 
uniforme. lo cual ayuda a los usuarios del sitio a conocer qué elementos 
encontrará en cada página. 

Encabezado 

Línea horizontal 

Texto sobre el propósito 
de la página 

• • • • • • Información en la página 

• • • • • • Línea horizontal 
• • • • • • Pie de página 

Figura J. 11 Guia Unh·ersal (1) 

Otra técnica para crear una imagen y funcionalidad unificados para el sitio es la de 
usar iconos" distintivos para representar tipos de información o un icono 
representando al sitio mismo. Estos iconos deben ser especificados en la guía 
universal. La Figura 3.12 muestra un ejemplo de este tipo, de técnica . 

.-o Un disei'l.o general qut! se debe rl!spetar para tod;1s las páginas de un paquet-: o sitio. 
41 lco1111 .- representación gráfica de alguna opci1'm o caractl"ri~tica propia (.h: un diagrama 
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• Icono del sitio 

• • • • Icono del tópico 

• Encabezado 

Línea horizontal 

Texto sobre el propósito 
de la página 

• • · • · • lnfom1ación en la página 

• • · • · • Linea horizontal 
• · • · • • Pie de página 

Figurn J. 12 Plantilla Unin:rsal (:!) 

Estas técnicas permiten al diseñador decidir cuál es la mejor opción que se 
apegue a las expectativas del sitio. Una vez que se tiene un diseño propio, el 
siguiente paso es el de implementarlo. Como se mencionó, el proceso de 
implementacion depende en gran medida del trabajo que el diseñador ofrezca y 
pueda enriquecer con su experiencia en el desarrollo de sitios para el VVeb. 

3.3.4 Implementación 

La meta de ia implementación es combinar los resultados de los procesos de 
planeación y diseño asi como cualquier actualización o mantenimiento 
especificado como resultado del proceso de análisis para crear un sitio funcional. 
El trabajo del implementador o implementadores consiste en crear un puente entre 
esos procesos "abstractos" y las necesidndes especificas de la implementación. 
Esta separación de procesos es útil a los implementadores ya que son libres de 
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3. Metodología pura el desarrollo de sitios WWW) 

tomar las decisiones que necesiten hacer a su nivel de responsabilidad. Dicha 
separación también ayuda a los disel'ladores y planeadores a enfocar su atención 
a las necesidades de la audienci2. 

Un implementador debe recopilar a siguiente información. misma que ha sido 
generada por los procesos de la metodología : 

Productos del diseño : Como resultado del proceso de diseño, fueron 
creados una vista. la funcionalidad, un juego de paquetes de información, 
diversas páginas y diagramas de ligas. Estos dos últimos productos son la 
mejor guia que el implementador usa en un trabajo. 

Especificación del sitio Como resultado del proceso de análisis, un 
analista especifica las características del sitio, sus limitantes u otras 
parámetros a seguir. Esta especificación guia al implementador en la toma 
de decisiones sobre muchas de las características del sitio. 

Especificaciones tecnológicas . Aunque HTML es un estándar para la 
presentación de documentos en cualquier Navegador, muchos de ellos han 
implementado caracteristicas propias. La competencia entre Navegadores 
ha creado como resultado una constante innovación en la cual los 
imp/ementadores de sitios necesitan estar en constante actua/izéJción sobre 
el estado 

Requerimientos de actualización y mantenimiento· Como resultado del 
proceso de análisis. se determinó el conjunto de elementos en HTML o 
actualizaciones en la información. Las actualizaciones pueden ser el 
resultado del proceso de planeación o del proceso de innovación mismo, 
que será explicado más adelante. 
del lenguaje HTML. 

Información proporcionada por los usuarios . El implementador a 
menudo mantiene contacto estrecho con los usuarios a través del correo 
electrónico. Los usuarios pueden informar sobre ligas no actualizadas o 
proporcionar información especifica sobre cómo trabaja el sitio. Algunas de 
estas recomendaciones serán irrelevantes. otras requerirán un poco de 
trabajo y algunas más necesitarán la revisión de los procesos de 
planeación, análisis o diseño. 

El objetivo de un irnplementador será siempre el de crear y mantener el mejor 
trabajo posible. Para tal efecto sus principales tareas son las siguientes : 

Integrar el diseno y cualquier otra información manejada previamente para 
presentar una estrategia de implementación 
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Diseñar un sistema de manejo de archivos que satisfaga adecuadamente 
las necesidades de la implementación. 

Crear plantillas y componentes que puedan ser usados para implementar 
con rapidez y eficiencia el sitio. 

Escribir documentos HTML que implementen el sitio tanto en forma 
manual, como utilizando herramientas de edición para HTML. 

Mantener en operación los archivos HTML, considerando su actualización, 
funcionamiento y aspectos técnicos. 

El proceso de implementación, entonces, es el de realizar un trabajo disponible y 
en uso. 

3.3.5 Promoción 

Este proceso tiene como meta que el sitio que ha sido construido o modificado 
sea "visitado" por las personas a las que va dirigido el mensaje del mismo. 

La función de un promotor es mantener al tanto de los objetivos y oferta que el 
sitio ofrece al público en general, y los usuar1os constantes. El promotor debe 
tener destreza en el manejo de relaciones públicas. comunicación interpersonal y 
comunicación de masas. 

Para el éxito de este proceso se debe tomar en cuenta los siguientes aspectos 
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La audiencia : La audiencia es fundamental para el Web, ya que para ésta 
han sido definido y analizado cada uno de los procesos que intervinieron en 
la creación del sitio. 
Comercial o no comercial . El Web se ha transformado en una comunidad 
de personas y no una colección inerte de máquinas y programas, por lo que 
si un promotor considera únicamente los factores tecnológicos se 
encontrará en un error. El Web se ha convertido en un medio excelente 
para la convivencia de las personas asi como para el comercio a nivel 
mundial. 
Medios de publicidad : Existen diversos medios de comunicación que son 
útiles para divulgar la existencia de un sitio. Los medios tradiciones por lo 
general se enfocan a grupos locales, en cambio, los medios electrónicos 
modernos tales como los boletines eiectrón1cos, grupos de noticias, listas 
de discusión, sitios Web. entre otros, permiten llegar a un amplio público a 
nivel mundial. 



3. Metodología para el desarrollo de sitios W\V\V 

Con estos elementos, el promotor puede estructurar una estrategia de publicidad 
de acuerdo a sus recursos (monetarios, de infraestructura, etcétera), alcances y 
conveniencias particulares. 

3.3.6 Innovación 

La innovación es un proceso dinámico y creativo, que no puede ser encapsulado 
en una serie de pasos establecidos. La innovación es un repertorio de habilidades 
en el monitoreo y entendimiento de las necesidades y desarrollos en las 
estructuras que forman el Web 

Los desarrolladores deben rnnntcnersc informQdos sobre sitios similares a los 
suyos o de competidores. Si es factible, se puede considernr la colaboración en 
los sitios de la competenci;:i, ya quo permite llegar a un amplio público a nivel 
mundial tal que cuda orgzinización pucd<i enfocar su atención en elementos claves 
para cada una de ellas. 

Una técnica importante pnra In tnnovación en el \/<NVIN es la mejora continua de 
los sitios que se tengan. Esto se logra conociendo lus necesidades de Jos 
usuarios para implementar correcciones, mejorar la acces1b1lidéld del sítio, crear 
programas y/o código reutilizable y hacer mc:is interesante el sitio 
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4. Aplicación de la metodologia 

En el capitulo anterior se presentó y analizó cada uno de los elementos y 
procesos que integran la metodología de creación de sitios WWW. En el presente 
capítulo se utilizará para la puesta en funcionamiento del sitio del Departamento 
de Evaluación de Aplicaciones. 

4.1 Antecedentes 

El Departamento de Evaluación de Aplicaciones forma parte de la Coordinación 
de Servicios de Red de la Dirección de Cómputo para la Administración 
Académica (DCAA). Tiene por objetivo el de evaluar software y hardware a fin de 
determinar las cualidades que poseen y determinar el uso adecuado de estos, 
además, tiene bajo su administración sistemas de información internas (atención a 
equipos, servidores, Intranet, entre otros). 

El departamento genera productos tales como sistemas, fichas técnicas, 
manuales, emisión de recomendaciones, que son de gran valor en la UNAM tanto 
para los desarrolladores de so~ware y/o lideres de proyectos. Muchos de estos 
productos han sido elaborados por peticiones concretas, y por sus características 
pueden solucionar problemáticas similares en otras dependencias Universitarias: 
o bien, los lideres de proyectos no cuentan con referencias técnicas ni 
profesionales sobre algún producto en particular. 

Toda esta información se da a conocer en tres áreas : Sistemas a cargo del 
departamento, Aplicaciones evaluadas por el departamento y Aplicaciones 
elaboradas por el departamento. Estas divisiones abarcan principalmente los 
resultados prácticos y de uso inmediato con los que cuenta el Departamento de 
Evaluación de Aplicaciones. Ante esta situación, y como parte de las tareas de 
difusión propias del departamento, se ha determinado la creación del sitio WWW 
del mismo. 

Con estas premisas se utilizará la metodología para desarrollar el sitio del 
Departamento de Evaluación de Aplicaciones. 
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4.2 Planeación 

Como lo define la metodologia, en este proceso se debe efectuar el análisis de los 
elementos que contendrá el sitio, asl como el análisis correspondiente a la puesta 
en funcionamiento del mismo. 

El planteamiento mismo del sitio define ya tres áreas de interés que se deberán 
de abordar, al igual que determina a quienes está dirigido el sitio : desarrolladores 
de software y lideres de proyectos de las diferentes dependencias Universitarias. 
Se agrega a estas areas una más que servirá para obtener información de los 
visitantes que accesan el sitio, éste módulo se denomina "Libro de visitas". 

La información que se presentara en el sitio ya ha sido recopilada y se dispone de 
ella en base a manuales. tutoriales, sitios en linea. la documentación propia de 
cada uno de los productos y l;:i documentación que genera el departamento, entre 
otros. 

El departamento cuent;:i adem;:is con la infraestructura adecuada para disponer de 
un sitio propio, asi como de los profesionales que lo desarrollarán y que 
posteriormente !o administrarf1n 

El equipo que se tia destinado para la puesta del s1t10 es un servidor SUN 
SPARCstation 4. que cuenta con sis!ema operativo Solaris 2 4 (UNIX). Se utilizará 
el servidor de NCSA versión 1.5.2 de dominio público'' 

El servidor que se levantó par8 el sitio tiene las siguientes características : 

Dirección IP del servidor 132.248.71.5 ó azteca.dgsca.unam.mx 
Puerto de funcionamiento · 8080 
URL de la página principal. http://azteca.dgsca.unam.mx 8080fTesis/Principal.html 

Una vez definido los elementos generales que regirán la creación del sitio, se 
puede pasar al proceso de análisis para continuar estableciendo los lineamientos 
que se seguirán. 

"
1 

Para mayor información sobre la instalación, configuración y seguridad sobre el servidor NCSA, se sugiere 
al lector la visita de su sitio en : http://hoohooncsa.uiuc.edu/ 
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4.3 Análisis 

La información que se presentará al usuario es muy variada y dependerá de los 
objetivos particulares de cada área (Sistemas a cargo del departamento, 
aplicaciones evaluadas por el departamento, aplicaciones elaboradas por el 
departamento y el módulo de consulta), pero deberá de existir una página de 
referencia la cual permita consultar las demás secciones del sitio, es decir , una 
página principal. La página principal, como se mencionó en la sección 3.3.2 del 
capitulo anterior. debe proporcionar al usuario un panorama general del sitio. 

Aunque existe una página principal del sitio, es importante señalar que en cada 
área se definen caracteristicas propias y que deben ser consideradas para su 
diseño particular. Por ejemplo, la organización de la sección Sistemas a cargo del 
departamento debe ser diferente a la que utiliza Aplicaciones evaluadas por el 
departamento y Aplicaciones elaboradas por el departamento. Por otro lado, el 
uso de formas" es obligatoria para la sección del "Libro de visitas". 

Además, se necesita establecer un orden jerárquico de las páginas que se 
diseñen, es decir, que existan páginas intermedias que ayuden a localizar la 
información en el sitio. Esta jerarquia se integrará a partir de la página principal 
siguiendo los diferentes niveles que se formen en cada uno de los módulos. 
Siempre habrá alguna forma de ir al nivel inmediato superior. 

Con base en los ejemplos expuestos en la Sección 3.3.2 del capitulo anterior los 
siguientes puntos se definen como útiles para este sitio : 

• Elementos básicos de HTML que puedan ser interpretados por cualquier 
Navegador" : 

• Encabezados. 
• Estilos de letras (negritas, itálicas, subrayado, etc.). 
• Lineas horizontales. 
• Listas (numeradas, no numeradas y de definiciones). 

• Elementos básicos de las formas'' 
• Botones. 
• Campos de texto. 

• Dividir la información en niveles : 
• Establecer páginas intermedias. 

'
1 Sección de una página WWW para la captura de datos qui:! proporciona el usuario. Ver Anexo B .. CGI 

(Common Gateway Interface). 
"'Ver Anexo A - El lenguaje HTML. 
0 Ver Anexo B - CGt (Common Gatev.ay Interface). 
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• Presentar la información en tópicos bien definidos. 

No se desea el uso de imágenes como ligas a otras páginas, pero el uso del 
hipertexto se vera limitado por la información que se disponga, esto es, solo habrá 
ligas que estén asociadas a un documento o fuente de información que realmente 
exista. 

Con estos planteamientos del análisis se procede entonces a definir un diseño 
propio. 

4.4 Diseño 

En el proceso de análisis. el equipo de trabajo evaluó diferentes propuestas. a 
través de un sondeo de otros sitios y su propia experiencia. Con estos elementos 
y otros que se han considerado pertinentes, ya se tiene la pauta para crear el sitió. 
Como se mencionó el proceso de diseño busca establecer una vista y una 
funcionalidad propia adecuada al sitio. 

Para la página principal del sitio del Departamento de Evaluación de Aplicaciones, 
se ha contemplado el siguiente diseño · 

La página principal será el "Indice" del sitio. Es decir, de ésta se parte a cualquier 
otro módulo o página. Debe presentar información general y concreta. Debe ser 
de fácil navegación para el visitante. Un esquema general de la página principal 
se muestra en la Figura 4.1. 
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Página Principal 

> Módulo 1 

< 

< > l Módulo 2 

< 

>i Módulo 3 

V 

Libro de visitas 

Vi~ura -'· 1 IJi'\l'l'O de la p:\gina principal 

A continuación se definen los contenidos de cada uno de los módulos que se han 
definido: 

• Sistemas a cargo del departamento 

Este módulo presentará una lista con los titulas de cada uno de Jos 
sistemas que tiene a su cargo el departamento para su correcto 
funcionamiento. Los elementos de dicha lista serán hipertexto a las páginas 
de información de cada sistema. Además esta lista debe tener un hipertexto 
a la página principal del sitio. La información que se presentará en las 
subsecuentes páginas es la siguiente : Nombre del sistema, responsable(s) 
y caracteristicas sobresalientes. Las páginas de información deben tener 
además hipertexto a la lista y a la página principal. Ver Figura 4.2. 
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Página de Sistemas 

< 
< 

< 

> 

> 

> 

Sistema 1 

Sistema 2 

Sistema n 

Información de cada sistema 

Página Principal 

~------------------------------' 

FiJ.:ura -'· 2 Uisd\n pnra d módulo "Si~ll·ma\ a r;1r1.:n del dcpnrtamcnto" 

• Aplicaciones evaluadas por el departamento 
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Este módulo es similar al anterior, salvo que las páginas de información de 
los productos evaluados presentarán la siguiente información : Nombre del 
producto, versión, periodo de evaluación, tipo de licencia, página del 
fabricante, versiones disponibles, descripción general del producto y liga a 
una copia del documento evaluado. Ver Figura 4.3. 
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Página de Aplicaciones 
Evaluadas 

\/ 

< 
< 

< 

> 

> 

> 

Aplicación 1 

Aplicación 2 

Aplicc..::ión 3 

Información de cada 
aplicación 

Página Pri"ncipal 

Fii::ura .i. J l>hl'rln piH"a l'I m(1dulo "Aplicaciom•\ C\:tluad11s por l'I dcparlamcnto" 

• Aplicaciones elaboradas por el departamento 

En este módulo se listarán los programas que se han creado, su 
funcionamiento y su diseño es similar al de los módulos anteriores. La 
información que se presenta es la siguiente : Nombre del producto, 
responsable, dirección electrónica del responsable, descripción general del 
producto. 

• libro de visitas 

Este módulo difiere de los demás, ya que aqui el usuario puede registrar su 
visita al sitio. En este caso se necesita planificar un formulario de registro 
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de datos, que son : Nombre del visitante, dirección de correo electrónico, 
URL de su HomePage, ciudad donde reside. estado, pais y sus 
comentarios. Ver Figura 4.4. 

Titulo 

Nombre 
Registro de visitas 

E-mail 

Hamo Pago 

Ciudad Edo. Paia 

Comentarlos 

Enviar Limpiar forma 

Página Principal 

Fi¡.:ur-a ~- _. Disl'i1o para "Libro de Visitas" 

Una vez que se ha establecido el diseño cada una de las partes que integran un 
sitio, falta ahora crearlo. 

4.5 Implementación 

La página principal asi como los tres primeros módulos que forman el silio ya 
pueden ser generados con el código de HTML presentado. Las páginas 
obviamente se apegan al diseño que ya se habla especificado. 
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Como se había indicado, la presentación final que el usuario tendrá se deberá en 
parte a Ja disposición que de Jos elementos se dispuso, y en otra medida al 
Navegador que el usuario utilice. A continuación se presenta la página principal 
del Departamento de Evaluación de Aplicaciones desplegada por diferentes 
Navegadores. 

• Con Microsoft Explorer : 

Sl11uuao • cari• dd dt'part•<nttilo 

Figura .f. S Página prindp~il ( 1) 

:·,.,...,., ... ;, rlcma-v,, -t.-'""' 1 .,,_. , !t., 1 

1 , ... ,~.,' w .-.i 

;'"""·''!!l.);L 
• F·"L••·1'r 
• Ícot•'a.,:;,..,, 

ApUa.dontt daboradu por d d~par1a1t1~n1o 1 
• ;~~~~;l~-~;•<-•U ¡,¡,.,na< i<'•,.••1'1·'••·• 

, .. ,, ... , ,.,.,,, ··~·"~ ",, . ., .• , ... , .. ' , ... ,.,.,.r ... ,,._b_.,,,_ --

Figura .f. 6 1';\gin:1 principal (2) 
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Con NetScape : 
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,, • .! '~·· 
flo.l ... 

I· igur.1 4, 7 l';~gi11a prinl'ipal ( 1) 

Sute-rnu••••rod•ld.1,a,,amonto 

•:'"'""•''"J"""•·,•nJ•''''"''"'"''''"'º'" 
•fe,,.on'>Fkl•-oJ 

/\pUraru>1U•J P•;oJi .. ,.d~• ro1 ol ,j,.pu•ai"•"1" 

• : ~·""'" i H• ~~; 
•F,.,[,,J., 
•f-.o",nll" .. '' 

Figura 4. 8 Página principal (2) 
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Como vemos cada uno de ellos tienen ciertas diferencias con respecto de los 
demás. Algunos Navegadores tienen incluidos etiquetas que otros no tienen, o 
bien, no lo presentan de forma idéntica en los demás. 

Ahora se mostrarán los demás elementos del sitio una vez que han sido creadas 
las paginas HTML. 

~ ::::::,:~' :.:::::;::,''.:~~·;--,;~ ·,~·. :.:.:-... '.:' '"' •<• l Jo N'•r•o o o, "'• 

. ~ ,,,,., ... , ... .,, '., 
• ~"""' ~. ,,, , .. , ,., " ••••• ·• ••• ,. "'' •• •'A •f,,.,.,.,,..," 

Fíguru ~. 9 Página p;1r;1 d 1116dulo "Si• . .it·m." ;1 t·.11 J,!º dd dep;fflanu·n111" 

,\p1Jc:11;lo11('J ('Yalu:ula• por ti 
1frpaH:tlllf'lllO 

'-··'"'""""' ·--·-·-- ....... . ..... -.... ·-~"-
~':!':.::.::. ':':~·::-.. ~:-,·:~ª.!.~.,, -... -.. -................ -... ---··--·--~ . ..,. ::::.-.; ~~;;~:z.~.·--·--- ...... --~· - -~·-''' -... ,,.., ___ ., ... _. __ .. , ...... , .... .............. ~-··-···----

Figura 4. JO Página para l'f m1'HJ11Jn "Aplicaciones c\·alunüns por el dcpartamrnlo" 
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.·\.plicaclones et.horada., por l'I 
tll·pa1·ta111l·11 to 

• .·.>\•lr.'ldt !-1H']"" l' \• ¡ "" !.•> l• \• !" .i••.•:•1 • 

• :.:''.' i•\•;• H 

J;'.J 
..4~~;.;J.. t.»: . ..Si.'Í"::~'J~.··-·.::C:z:.;::_"'M·~,_"".;.i-1j~~ 

Para el Libro cie V1s1tnntes que ha espPc1f1cddn st~ necus1taró otro tipo de 
elen1entos, ya que el usuano va a dar 1nforrn;iL.1ó11 que :._;erci proceSélda y puesta 
en un documento HTML para su consultz¡ po!:>krror Para este módulo en especial. 
se necesitcirá el empleo de progrnmas CGls 

El CGI es un estándar que define unn serie de v<lriablcs y convenciones para 
crear programas que sirvan de interfaz 41

· entrr: el serv1c10 de V/l./'NV y una 
aplicación en especial Los programas que se apegnn a dicho estéindar son 
normalmente conocidos como CGl 4 ~. 

Volviendo al caso del Libro de Visitantes, para el diseño se tendréi que utilizar 
algunos de estos elementos. El programa CGI de esta opción recupern la 
información que ofrece el usuario, y actualiza un urchivo para mantener el registro 
de visitas. El programa CGI que se va a Utilizar tiene el siguiente URL 
hftp//azteco.dgsca unam.mx:BOBO!cgi-binlguestbook.pl 

El código HTML quo genera la forma. según la especificación que se ha definido, 
es el siguiente · 

"'Un mcc<mi~mo que pcm1itc la comunicación entre <los pro1ocolos o programas t.Jifcrcnlcs. 
H Para nHl)'Clr explicación de los Cüls ver el Anc:i.o B. 
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<llTML> 
<JIEAD> 

<TITLE> 
Finnc el Libro de visitas 

<rrlTLE> 
</llEAD> 
<BODY OGCOLOR 0 "llFFFFFF"o. 

<CENTER> 
<hl>Finne el Libro de visitas..-·./hl> 

</CENTER> 

Llene los esp;icios en blanco del fonnulario p.-.ra poner sus d;nos en 
nucs1ro libro de visilas. Los dalos que al menos se deben llenar son 
los comentarios y su nombre. Gracias! 

<JlR> 

<FORM r..1ETlfOD ·POST ACTJON--'"http://nz1cc<1.dgsca.unam.01x:8080/cgi-bin/gucslbook.pl"> 
Su n1lmbre: <JNPU r TYl'E-=TEXT NAl\.H>-realnamc SIZE=JO><:OR> 
E·Mail : <INPUTTYPE=TEXT NAME'--uscrnarnc SIZE=·10:::><DR> 
URL de su p&ilacuh.';gma (,'ll WWW: <JNPlJT TYPE=TEXT NAME=url SIZE=SO><UH> 
Ciudad : <INPU r TYPE~ TEXT NAME--city SIZE= 15>, 
Es[ado <INl'U r TYl'E-TEXT NAME-'-"slale SIZE=2> 
Pa&iacutc;s: .r:JNPU r TYPF-TEXT VALUf>"MEXICO" NAME""counlry SIZE=l5><1» 
Co01cn1ario_.., :..._ BR-· 
<TEXTAREA Nt\i\lF collltnl'nts COLS 60 ROWS- ·l--<ffEXTAHE1\-·-:.J>·.,. 
<INPUT TYPF. Sl1Bi\fJT V1\LllF "Enviar datm"> -.·JNPUT TYPl>RFSET VAl.UE="Oorrar fonn11"> 

<,'FORM' 
<llR: .. 
<A J JRLJ. - "h!fp·.' ';1.1t(xa.Jg',ca. u11.ir11.rn.\ 808(Vf"t·~is/Gut''>l:'gue'.!houJ...htrn I"-. 

Vc-rcl libro Je \'1-'>H.i~- 'A•· BH · 
</BODY> 

<JliTML> 

El programa guestbook.pl desarrolla las siguientes acciones : 

1. Obtiene las parejas de nombre - valor de cada elemento de la forma. 
2. Actualiza el documento de visitantes con los datos anteriores. 
3. Presenta un mensaje notificando la inserción de informnción. 

A continuación se presentan la ventana que presenta el Libro de visitantes. 
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4.6 Promoción 

Flrllll' <·I Libro de visitas 

[ .•·.•. < ••¡ · • • •~' ""'"' < hi ~ , .• '·'"" 1U<1 · <•'! ''"' •\'1,"I t'l "·»i\I · ~· 1' Jt """'" ! d 

"' • 1 ' '· ~ •• • .. • -.,.,.., 'y ,., " ..-1" . ""'"' 

c ...... -•r .. ----'r-~~~~------, 
---- _I 

''hl ,¡. ·~ 1 •• -. •• "· ".\.,\.,,\. 

,fo«! 

-----

1 
JJ 

Fic11r;1 .1. 12 Pi'lgi11:i para l'I módulo "l.ihro lk \hitunk," 

En el caso del sitio clel Departamento do Ev<lluac1ón ue Aplicaciones la publicidad 
ser;] la siguiente 

• Se clara " conocer en los foros de discusión de la UNAM. 
• Emisión de oficios por parte del departamento anuncianclolo. 
• En las presentaciones de cómputo en donde participe el departamento_ 

4. 7 Innovación 

Este es uno de los puntos, como se mencionó, más difíciles de cumplir. Algunas 
de las caracteristicas mas evidentes en lntemet es l<i distribución y uso de nuevas 
tecnologías, ya no se diga el innovar. Cada día mas sitios se ponen en 
funcionamiento y se hace más importante el encontrar técnicas y diseños que 
mejoren un sitio_ 
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La innovación, como se refirió en la presentación de la metodología, consiste en 
encontrar elementos que favorezcan el sitio y lo hagan más atractivo y práctico. 
Esto involucra mejorar las formas de navegación dentro del sitio, depurar los 
programas CGI a fin de utilizar óptimamente los recursos del servidor, y el 
monitoreo de nuevas técnicas para integrarlas a los sitios que se mantienen o se 
crean. 

Un ejemplo sobre la búsqueda de la innovación se puede apreciar en la sección 
de "Productos elaborados por el departamenlo", particularmente los desarrollos 
con el lenguaje de programación Java. 

Java presenta muchas caracteristicas que otros lenguajes carecen. Algunas de 
estas caracteristicas se listan a continunción: 

• Es un lenguaje orientado a objetos 
• Es independiente a la plataforma. 
• Tiene una amplia variedud de bibliotecus. 
• Se pueden generar prograrnus que seun ejecutados utilizando recursos de 

máquinas rernotas denornmados npplcts. 
• Manejo independiente de 8p!icuciones gróficns 

Este lenguaje fue desarrollado por SUN Microsysterns en el año de 1990. No fue 
hasta el atío de 1993 que Java torna mayor importancia, cuando se desarrolla un 
Navegador de WWW denominado "Hot-Java" hecho con este lenguaje. Aunque 
carecía de unu umplia varied<Jd de elementos que los demas tenian (tnles como la 
interpretación de muchns etiquetas de HTML o mnnejo de correo electrónico), 
Hot-Java presenta una carncterísticJ única . es capnz de ejecutar en fu máquina 
remota un programa, aunque debía de haber srdo hecho con Java. En cambio a 
diferencia de los CGls trZldicion<:ilcs utilizan recursos de la máquina servidora. En 
la actualidad existen tres Navegadores que permiten Ja interpretación de 
programas Java Hot-Java, Netscape (versiones 2 o posteriores) y Microsoft 
Explorer, en plataformas UNIX, Macintosh y PC (con Wíndows 95 o Windows NT). 

Los applets (programas que corren en una página Web). utrlrz;:in recursos del 
equipo que los consulta, con ello se puede pensar en f;:i drstribución de procesos 
en varios equipos. 

Un ejemplo del empleo de esta tecnologia es el producto ""Lrsta de temas" 

El planteamiento que origina la prograrnnción del applet, surge de las siguientes 
características : 

Se tiene una lista de temas, cada uno asociado " un URL específico. Se desea 
hacer una búsqueda sobre los temas, de tal manera que cuando se escriba la 
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palabra de búsqueda se presente la mejor ocurrencia, en este caso, el titulo que 
comience con el texto que se va escribiendo. 

Una solución seria facilitar al visitante un documento HTML con la lista de temas 
aprovechando el hipertexto. El problema con esta solución seria la actualización 
del archivo, ya que se tendría que respetar el formato HTML definido desde el 
inicio. Un cambio en 1'1 presentación seria un cambio general a todo el 
documento. 

Otra solución a este problema. es la de crear un CGI, y su correspondiente forma, 
para solicitm al usuario dicha palabra clave. Entonces el CGI efectúa la búsqueda 
de la palabra en el archivo que tuviese la lista de temas. Dicho archivo tendría un 
formato definido, a¡eno al HTML y el CGI daría formato a la información para 
desplegar un documento HTML. 

La solución que se dio, con las cdracterísticas de Java, fue I~ de crear una 
estructura de búsqueda a l;:i manera de las ayudas del sistema Windows. Los 
menús de ayuda a los que se hace rcferenci3 tienen las siguientes secciones: 

·¡ 

[-· 2 

( ) 
1. Caja de texto donde el usuario introduce una palabra clave. 
2. Lista de ternas de nyuda. La cual c3mbici de posición, segün lo que el usuario 

este escribiendo (no se necesita oprimir la tecla ENTER para efectuar una 
búsqueda). 

3. Una vez encontrado el tema, con activCJr CJ la tecla ENTER o dar clic en un 
botón se va al terna señalado. 

Esta solución tiene rnuchzis vcntajns . 

• No se puede realizar con un programa CGI, ya que es imposible crear uno que 
haga exactamente lo mismo. 

• No se necesita realizar el programa en el servidor. 
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• No se utilizan recursos def servidor (sólo :;,e requiero cnv1ur el llpplet al 
Navegador). 

• El servidor solo tiene que tener un.3 ver~.ión del progr.:J/ll.J (flO existe versión 
para PC, UNIX, etc.) 

• Cuando se actualice la mformnc1ón de los temas o de ;iJ~¡¡·m módulo dt:I 
programa, los usuarios utilizar~·rn l:i riur"Jc"t \/t~rsrón 

Actualmente el app/et tiene varios uso~;. d· · I· i·: q'. ,, r;. '~.r. ic: ir: 11. 1'> ~;1'.1u1l'fl(t·~; 

permite a los visitantes un medio de n<Jvcgdc1ori r!u'.~ d1~;,.1!11:c(1 :;t• í'lJr_:.J•'ól 

verificar n1ás rápidun1ente URLs de otros sistemas, lél ÍL'ft:r.·n 1,1 il ,1:, qlJ· 

contiene los temas y URLs se hnce en el documento HTML y'"', " 1 t • 

En la Figura 4.13 se ve el applet funcionando en una póg111:i v,o.r;\V 
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Conclusio~ 

Conclusiones 

Hoy en día, la competencia por captar un mayor número de visitantes a los 
diferentes sitios en la Internet es muy grande, surgiendo la necesidad de que los 
equipos de desarrollo cuenten con las herramientas y los conocimientos 
necesarios para enfrentur y solucionar problemas derivados de este tipo de 
desarrollo. 

En el presente trab;:¡jo se presentó una metodologia de desarrollo para la 
elaboración de sitios Web, así como su nplicación en un caso real : el sitio del 
Departamento de Evaluución de Aplicaciones. de la DGSCA (Dirección General 
de Servicios de Cómputo Académico) 

Como se planteó al inicio de este trabajo, ninguna metodología garantiza un 
producto libre de errores. pero si una guia ordenada y planificada de trabajo. Se 
ofrece además una explicación sobre los servicios b<'lsicos que ofrece la Internet, 
asi como las bases teóricas y técnicas sobre las cuales se sustentan. Dicha 
explicación proporciond a los futuros usuarios las bases necesarias y suficientes 
para un mejor aprovechamiento de los mismos. 

Los servicios aqui prescnt<ldos, ofrecen ZJI lector un pu11or~m1a general del uso e 
impacto que actualmente tienen en la Internet, é!SÍ como los posibles é.llc;:-inccs que 
esta pudiera tener 

Por otra parte, se ofrece una guia con ros elerncntos básicos para que el lector 
pueda genernr documentos W./'NY. Por lo que, al utilizar apropiadamente la 
metodología, estos puedan llegar" ser un buen y atractivo sitio Web. Sin embargo 
los desarrolladores pueden enriquecer!~ z¡poyándose en su experiencia, objetivos 
particulares y las c0pncid.Jdes técnicas y humaniJs con que cuenten. 

Aunado a la anterror, se proporciona una segunda guia en la que se dan a 
conocer las bases teóricas para la generación de programas denominados CG/s, 
los cuales cstnbtcccn un<i iteración dinéimica entre el usuario final y los recursos 
del sistema. 

Finalmente, podemos decir que existen muchas expectativas sobre los servicios 
en Internet. Muchos de ellos dependen de los des<1rrollos actu;:iles y a mediano 
plazo. de los cuales se presentan los más importantes . 

• En la parte de comunicaciones se necesita del desarrollo de infraestructura más 
rápida y versátil, que permita el manejo eficiente de la demanda de información, 
que existe ya en la Internet, así como su adaptación a nuevos sistemas. Se 
tienen, por ejemplo, planes de establecer servicios de video via redes de 
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computadoras, lo cual involucra redes que permitan el paso de una gran 
cantidad de información de nudio y video. 

• La seguridad de la informnción que se mueve en In/eme/, es un factor de gran 
relevancia Se necesitan nuevos sistemas de protección de la información ya 
que cada vez más información de diferente índole se mueve por las redes de 
computadoras. En la medidn que se mejore la seguridad, se daran mas 
oportunidndes al comercio por la Internet. Esto acercara n los diferentes 
proveedores de servicios a sus posibles clientes potenciales, a nivel mundial. 

• El proccsan1iento en paralPlo de procesos complejos pcrmitirtJ: l.J crcur nuevas 
bases de nuevos servicios. asi como 18 utilización eficiente do los equipos 
conectndos u red 

• Otro nspecto importnnte sera el de establecer estitndares para la presentación 
de informnción. Actualmente, Ln búsqueda de información es un problema muy 
serio. pues con10 no existe un esquema pari:l la presentación de información los 
métodos actuales resultan ser muy complicados de desarrollar. 
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El lenguaje HTML 

El HTML (HiperText Markup Language), que traducido literalmente sería 
"Lenguaje de Marcas de Hipertexto", es el lenguaje para la generación de páginas 
Web. Fue desarrollado inicialmente por Tim Bernes-Lee en el CERN en el año de 
1989. El HTML se origina como un formato para que los investigadores y 
científicos pudieran utilizar diversas computadoras (Pe, Macintosh, Unix, etc.), 
compartiendo información por red; pma ello se requirió la "independencia de 
plataforma", que implica que un documento se puede desplegar de igual modo en 
computadoras con diferentes elementos (tipos de letras, gr<ificas y color). Otra 
característica es el "Hipertexto", que significa que cualquier pal<:ibra o frase de 
algún documento pueda hacer referencia a otro documento, pma que permita 
hacer más fácil la navegación entre los numerosos documentos que haya en el 
sistema. 

Berner-Lee decidió utilizar como patrón el SGML(Stanrlar Gencmtor Mcl!kup 
Language) "Lenguaje estándar generado por marcas", establecido por la norma 
ISO 8879:1976. 

Este estándar internacional es independiente de l;:i pl:itaforrnn debido a que se 
enfoca a codific3r la estructura sem3nticn de un documento, no neccsariarnente 
por la apariencia que tenga. De esta forma, por ejemplo, el título de un capítulo 
quedará etiquetado con algo como "Titulo de capitulo", en vez de "Arial 12pt 
centrado". Cada programa lector define la apariencia del titulo de los capítulos de 
modo que sea útil en la compulndora que se utiliza. y cualquier texto con formato 
se despliega en forma apropiada 

Una ventaja del SGML es su flcxib1lidad, Y" que como no es propinmente un 
formato. sino una especificnción parn definir otros; los usuarios pueden crear 
nuevos formatos para codificar toda la estructura de determinados tipos de 
documentos (Por ejemplo, manuales técnicos. directorios telefónicos y 
documentos legales). y cualquier soflwCJre habilitado para el SGML puede 
entenderla, con sólo leer la primera definición. A partir de dicho estándar se ;ian 
creado una gran cantidad de lenguajes conocidos como OTO (Oocument Type 
Definition), tanto para documentos comunes como paro documentos muy 
especializados. El HTML, en este contexto. es sólo un OTO o aplicación de SGML 

Cuando NCSA construyó por primera vez Mosaic a principios de 1993, agregó 
características propias al HTML. incluyendo gráficas en linea. En mayo de 1994 
parecla que HTML crecía sin control, ya que los fabricantes de Navegadores 
agregaban características propias, muchas veces incompatibles al estándar 
SGML. En la primera conferencia sobre WWW en Ginebra Suiza. se organizó un 
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grupo de trabajo en HTML. cuya tarea er.:1 J;1 de founaliz.:-ir el lenfJU~-ijC. Confcrmc­
se utilizaba, dentro de un OTO conocido cor11u i·!Tf·lll_ t·-Jivc-i 2 {f~l N1·~1 el 1 ftlf: 

definido como fue diseñado originalmente por Ucukr:>l <'1') U11.1 1Jr>~· qu•? ~;e· 

estandnrizó. se pudo extender de unu rnanerd 5t.~<]LHí:t a \(,;~~ il1t1;:· ·.> n:vt·:\t . ..,. 1· 
incluso aprovech<lr las pos1bí11dacJes del SGML origtn.:11 y su cstrur:tuu1 L: ·:·· :i 

Un e1emp/o sencillo de unn p~1g1n<J gcncr<-.H..l ~1 
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<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE> 

P&aacute;gina de ejemplo 
<fTITLE> 

</HEAD> 
<BODY> 

<H1> P&aacute;gina principal </H1> 
La presente p&aacute;gina ejemplifica el uso del lenguaje 
HTML, as&iacute; como el uso de elementos b&aacutesicos, tales 
como satlos de l&iacute;nea, im&aacute;genes e hipertexto. 
<HR> 
<H2:-· Saltos de l&iacute;nea </H2> 
Este texto presenta saltos de lin2ci al final de cada una.<BR> 
Para lograr esto se utiliza<BR> 
la etiqueta &lt,BR&gt;. 

<H2> tm&aacute:genes</H2> 
<IMG SRC="perro.gif'> 

<H2> Hipertexto </H2> 
P&aacute;gina de ta 
<A HREF="http'//www.unam.mxf'> 
UNAM 

</A>. 
</BOOY> 

</HTML> 

Como se mencionó, el HTML codifica sólo la estructura del documento. La mayor 
parte de ta "apariencia" del documento, como los estilos de escritura, el color y el 
tamaño de la ventana, se encuentran bafo el control del Navegador que lo 
despliega. Un documento HTML no debe tener ningún formato, es decir. debe ser 
guardado en código ASCII. 

Como se observa en el listado anterior, un documento HTML consta de dos tipos 
de contenidos el texto del documento y los códigos ó etiquetas. ~stas úllimas 
son cadenas de textos encerradas por un signo de menor que (<)y otro de mayor 
que(>). como <HTML> de la primera linea. 

La sintaxis general de una etiqueta es la siguiente : 
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<nombre_de_la_etiqueta atn·buto 1=valor1 atributo2=valor2 ... atributon=valom> 
Texto ylo elementos afectados por la etiqueta. 

</nombre_de_la_etiqueta > 

El nombre de la etiqueta es el tipo de texto que define la etiqueta; los atributos 
dan información adicional acerca de cómo se presentará el elemento; algunas 
etiquetas carecen de atributos. Cnbe mencionar que el nombre de la etiqueta y el 
de los atributos pueden ser escritos en mayusculas y minusculas. En cambio, los 
valores de cada atributo pueden serlo o no de acuerdo n la plataforma en donde 
se aln1acene el documento. 

La ultima etiqueta, que cornic:nza con una diagonal (/), indica el limite dentro del 
documento que dicho código nfect<J. Algunas etiquetas carecen de ésta ultima. 
Por ejemplo, en la tercera linea del listado nnterior, las etiquetas <TITLE> y 
</TITLE> definen ::il texto contenido corno entre ellas como un titulo. En cambio la 
etiqueta <IMG SRC=. >sólo const::i de una y no altera texto alguno; en su lugar 
inserta una imagen en el docurncnto 

Las etiquetas y el texto que enm::ircan se combinan para formar elementos. Cada 
elemento representa un objeto en el documento, como un encabezado, un párrafo 
o una imagen. Un elemento consta de un grupo o dos etiquetas y por lo general 
de algun texto asociado. 

A continuación se presentan las sintaxis de algunas etiquetas básicas para la 
elaboración de documentos. 

Documento HTML 

<HTML> 
El documento 

</HTML> 

Esta etiqueta indica que el documento es HTML y abarca todo el archivo. 
Actualmente su uso es optativo. 

Encabezado del documento 

<HEAD> 
Encabezado del documento 

</HEAD> 
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Esta etiqueta se utiliza para indicar la parte de cabecera de un documento HTML 
En la cabecera se coloca el lflulo del documento. 

Titulo del documento 

<TITLE> 
Titulo del documento 

<fTITLE> 

Se utiliza para indicar el texto que va a servir como tltulo al documento. Va entre 
las etiquetas <HEAD> y </HEAD>. 

Cuerpo del documento 

<BODY> 
El documento 

</BODY> 

Este elemento contiene otros elementos que representan el cuerpo de texto del 
documento. por lo general toda la extensión del archivo. 

En si un documento HTML se ve esquematizado de la siguiente forma por estos 
tres elementos : 

<HTML> 
<HEAD> 

<TITLE> 
TI/u/o del documento 

<fTITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 

Texto ytu otros elementos del documento 
</BODY> 

</HTML> 

Los siguientes elementos que se listan, deben estar contenidos entre las etiquetas 
<BODY> y </BOOY>. 
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Salto de línea 

<BR> 

Con esta etiqueta se fuerza un salto de lfnea, es decir, el texto que va después de 
esta etiqueta comenzará en la siguiente llnea. Esta etiqueta utiliza </BR> para su 
funcionamiento. 

Párrafos 

<P> 

Con una sola etiqueta se indica un sallo de párrafo, es decir, deja una linea en 
blanco antes del siguiente bloque de texto. Es como si se utilizaran dos etiquetas 
<BR>, pero con la diferencia que no son acumulativas. 

La etiqueta final (</P>) se utiliza para indicar un párrafo. Si se utiliza junto con el 
parámetro ALIGN, que indica la alineación del texto del párrafo. Este atributo 
puede tomar cualquiera de los siguientes tres valores de alineamiento : "RIGHT" 
"LEFT" o "CENTER" para alineamiento a al derecha, izquierda o centrada 
respectivamente. 

<P ALING=valor> 
Texto del páffafo 

<fP> 

Linea 

<HR> 

Este elemento se utiliza para desplegar una linea horizontal en el documento. No 
requiere etiqueta final. 

Ea tilos 

Los siguientes elementos se utilizan para cambiar el tipo de letra que se haya 
enmarcado: 

<B> texto <fB> 
<I> texto </I> 

<U> texto </U> 

Texto en negritas. 
Texto en cursiva. 
Texto subrayado" . 

0 No es ampliamcnlc soponado por la mayoría de los Navegadores. 
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Se pueden utilizar estos estilos para generar combinaciones de ellos. Por ejemplo 
un texto en negritas con curniva queda de la siguiente forma : 

<B><I> Texto en negritas y curniva<n><IB> 

Encabezados 

<Hll> Texto del tltulo </Hll> 

HTML define seis estilos de encabezados, numerados del 1 al 6. Dicha 
numeración representa la "importancia" del titulo. Estos encabezados no son 
afectados por otros atributos de estilo 

Dirección de correo 

Es un estilo definido para Ja presentación de direcciones de correo electrónico. Se 
presenta en un tamal'lo más pequeno de letra y cursiva. 

<ADDRESS> Dirección </ADDRESS> 

Texto preformateado 

<PRE> 
Texto prefonnateado 

</PRE> 

El HTML ignora espacios extra, saltos de linea, asl como tabuladores en el 
documento. Algunos documentos, como listados de programas, tablas o poesla, 
entre otros, serian ditlciles de codificar Para desplegarlos con el formato que 
fueron creados se utiliza la siguiente etiqueta. 

Listas 

Existen dos tipos de listas las numeradas y las no numeradas. 

Las listas numeradas son útiles para presentar temarios, Indices, etc. Todas las 
lineas que Ja forman se encuentran numeradas y no es necesario numerarlas ya 
que automáticamente se efectúa la numeración. 
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<OL> 
<LI> Elemento 1 de la lista 
<LI> E/amento 2 de la lista 
<LI> Elemento 3 de Ja lista 

<ll> Elemento n de Ja lista 
</OL> 

Las listas no numeradas son muy parecidas a las anteriores, salvo que en lugar 
de números se presentan slmbolos (puntos, diamantes, etc) para cada nivel. 

<UL> 
<LI> Elemento 1 de Ja lista 
<LI> Elemento 2 de la lista 
<U> Elemento 3 de Ja lista 

<LI> Elemento n de la lista 
</UL> 

Se pueden crear niveles, ya sea definiendo otra lista del mismo tipo o bien 
combinando estas listas. 

<OL> 
<LI> Elemento 1 de la lista 
<UL> 
<ll>Sub-elemento 1 
<Ll>Sub-elemento 2 
<Ll>Sub-elemento 3 

</UL> 
<LI> Elemento 2 de la lista 
<LI> Elemento 3 de la lista 

<U> Elemento n de la lista 
</OL> 

Lista do definiciones 

Estos elementos son útiles para presentar una sección de definiciones en un 
documento. No se numeran o son marcados con slmbolos, sólo varia la sangria 
de los ténninos a definir y las definiciones en si. 
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<DL> 
<DT> Término1 a definir 

<DO> Definición del término1 
<DT> Término2 a definir 

<DO> Definición del término2 
<DT> Término2 a definir 

<DO> Definición del término3 
</DL> 

Imágenes 

Anexo A - El lenguaje llTMLj 

<IMG SRC="URL" ALING=TOP/MIDDLE/BOTTOM> 

Con ésta etiqueta se colocan imágenes en un documento. La imagen debe de 
estar ya creada y se hace referencia con el atributo SRC, cuyo valor será el URL 
del archivo que contiene la imagen que se desea insertar en el texto. Otro atributo 
importante es el AL T cuyo valor sera un texto alterno por si el Navegador que 
consulta el documento no puede desplegar esa imagen. El atributo ALIGN indica 
el tipo de alineamiento que tendri1 el texto que le siga. Los formatos de imágenes 
usados en el WWW son dos· GIF (Grap/Jis lntercliarge Fonnat) y JPEG. 

Hipertexto 

Estas etiquetas están definid'1s para marcar texto que está asociado a un 
documento. Es texto marcado con esta etiqueta se presenta en otro color 
(generalmente en azul y subrayado). diferente al texto normal (Generalmente en 
negro). El valor de la opción HREF es el URL del documento con el que se asocia 
a dicho texto. 

<A HREF="URL"> Texto nwrcacfo </A> 

El Hipertexto es la asociación de un texto a otro. Sin embargo en WWW dicha 
asociación es más amplia, ya que se puede asociar un texto a una imagen, un 
texto a un sonido, una imagen a un texto, etc. Este concepto se conoce con el 
nombre de Hipermedia. Para logrnr, por ejemplo, que una imagen esté asociado a 
un documento o a otro elemento multimedia, su declaración debe estar en medio 
de estas etiquetas. 

<A HREF="URL"> Elemento multimedia </A> 

Por ejemplo : 
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<A HREF:="http://www.unam.mx"> 
<IMG SRC="escudo.gif'> 

</A> 

Aqul la imagen cuyo archivo es "escudo.giF será una "liga" a la página de la 
UNAM. 

Cabe mencionar que tanto en el caso del hipertexto y de las imágenes, las fuente 
ó documentos pueden estar en otro equipo en la Internet diferente al que alberga 
el documento 

Así mismo, es importante indicar que si una etiqueta necesita su correspondiente 
etiqueta final todo el texto que le siga será nfectado ror esta. Asi por ejemplo, S1 
se usa la etiqueta <B> y no se pone la etiqueta </B>, todo el texto que le siga 
presentará en negritas. En el caso de las etiquetns <A> y </A> todo el texto que 
siga a <A> sera n1arcado con10 hipertexto. 

Por otru parte, una etiqueta rnt'll escrita, o que el Navegador uttlizudo no tiene 
declarada, no desplegara el efecto que se pretendia. Por ejemplo, Las etiquetas 
<TABLE><ffABLE> estan contempladas par;¡ el Nivel de la especificación del 
HTML Los Nnvcgadores diseríados para el Nivel 2 no presentaran la tabla que se 
había especificrido y la información perderá el orden que se habia planificado. 

Las etiquetas aquí descritas son unas cuuntas de las que nctualmente existen. 
Para mayor referencia se sugiere al lector Jos siguientes documentos en línea : 

• RGB Lab. http.//w3.cs.com.uy/u/rgblab/ 
• NCSA--A Beginner's Guide to HTML Home Page : 

http://www.ncs3.uiuc.edu/General/lnternet/VV\N\N/HTMLPrimer.html 
• Yale C/AIM Web Style Guide . http://info.med.yale.edu/caim/manual/ 
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CGI (Common Gateway Interface) 

El CGI es un conjunto de reglas para la conexión de aplicaciones externas con la 
información que tienen los servidores, tal como los servidores HTIP o Web. Un 
documento HTML proporcionados por un servidor Web es estático, lo cu<JI 
significa que es un archivo de texto que no cambia. Un programa CGI. por otra 
parte, se e1ecuta en tiempo real, por lo que puede proporcionar información 
dinámica 

Por ejemplo. si se desea "conectar" una base de datos de una plataforma UNIX al 
World Wide Web. p;ira perm1trr su consulta a usuarios de todo el mundo, se 
necesita crear un programa CGI que el servidor Web ejecutará paru trCJnsmitir 
información al control;:idor de la base de datos, recibir los resultados de la consulta 
y desplegarlos <il cliente 

Et ejemplo de la base de datos es unci idea senci/t<J, pero se requiere de mucho 
tiempo para m1plemcntarla. Pero esto ro es rcéllmente una limitélnte pzira que se 
pueda reulrzar Ju conexión ni Web, la linica cosa que se necesita tener en rnente 
es que cu<l/quicr cosn que un progran13 CGJ hagé1, no debe ser un proceso 
demasiz:ido l;:i:rgo. Oc otra forrnc:1. el usuéH 10 que hn soliciféldo unzi consultZI estnr¡'¡ 
en su N;:ivcgador esperando u que algo ocurru. 

Como un progrDfllLl CG/ es ejecutziblc, esto cquivnlc bf.tsrcamcntc zi permitir que 
cualquicrLl corrLl el progrilm<J en el sistcn1Zl que Jo Lllmacena, lo que no es seguro 
de hacer. Sin emb<3rgo, existen medidéls do seguridad que se deben ser 
implementadas al usar programas CGI. El (mico efecto que el usuario 
probablemente notnrii, será el hecho de que los programns CGI necesitan residir 
en un directorio especial, para que el servidor We/J to sepa antes de desplegarlo 
al Navegador. Este directorio está usualmente bajo el control del administrador del 
servidor Web. restringiendo ¡¡/ usuCJrio común /<i creación de program<Js CGI. HCJy 
otras formas para permitir el CJcceso a Jos scripts de CGt. pero esto depende de 
las politicns de administración establecidas. 

Si se tiene la versión del servidor NCSA HTIPd, existe un directorio denominado 
"/cgi-bin". Este es el directorio donde todos los programas CGt residen 
actualmente. Un programa CGI puede ser escrito en cualquier lenguaje que te 
permit<i ser ejecutado en el sistema, tal como . 

• CIC++ 
• Fortran 
• PERL 
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• TCL 
• SHELL (para cualquier versión de UNIX) 
• Visual Basic 
• Delphi 
• AppletScript 

Si se cuenta con un lenguaje de programación como C o Fortran, se necesita 
compilar los programas antes de que ser ejecutados. En el caso del servidor de 
NCSA HTTPd el directorio "/cgi-src" contiene los códigos fuente de algunos 
programas CGI que están en el directorio "/cgi-bin". Sin embargo, si se tiene en el 
sistem;:i un lenguaje script, tal como PERL, TCL o Shell de UNIX, el script en si 
mismo debe residir únicamente en el directorio "/cgi-bin", ya que no existe un 
código fuente ;:isoci;:ido. Muchos programadores prefieren escribir scipts CGI en 
vez de progrnmas, ya que son mas sencillos de depurar. modificar y mantener que 
los tipicos programas compil<Jdos 

Para hacer llegar información o. un progran1a CGi, es necesorio que el usuario 
utilice una estructura de forma definida por el lenguaie HTML. Los elementos de 
una forma pueden vari.Jr dependiendo de la infornvición que se desea el usuario 
proporcione"? A contiruwción se prcscnt~ el funcion;:im1ento de un programa 
CGI con un servidor Web (ver Figura C.1): 

1. Luego que el usu<:1rio h<J llenado un formulnrio de información (forma) en un 
Navegador, él o ella activa un botón que. es un vinculo hacia la aplicación CGI 
en el servidor. 

2. El Navegador utilizn los parametros de la definición de la forma p;:ira envi;:ir los 
datos al servidor. 

3. Los datos viajan " través de la lntcmct y llegan al servidor. pasando entonces 
hacia el programa CGI. 

4. Se analizan los datos de la forma. según In petición del cliente, se procesan y el 
programa CGI "escribe" la respuesta en formato HTML que se enviara de 
regreso al cliente. La especificación del CGI establece que el servidor Web 
deberá "leer" el dispositivo definido como s<Jlida estándar del programa CGI. 

5. El servidor agrega la información necesaria del encabezado HTTP y envia la 
salida del programa CGI a través de la Internet como un archivo HTML, que el 
Navegador recibe. 

6. El Navegador interpreta el código HTML y despliega los resultados en pantalla 
para el usuario. Este archivo generalmente deberá contener al menos, alguna 
notificación de que los datos fueron procesados por el servidor. 

'"Consultar el Anexo A relacionado con la declaración de formas en llTML 
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Cliente 

~~ 
Nol'Tbe·¡ ,..ie; ·;~ ---· - -¡ 

r~~~~~-~~j 
\ i<HTML> ' 
\,, 1 •• ,JcQl·blrl'posf-quury 

1
• 

1 ............_¡,.. [</hlML> · 

f~~l 

l IG<0clOS Ale•I : 

1 i 
e - "< -., <~Ml> 

... ·1c;rncias AJ0~1· 
cJHTMI> 

3 
Servidor 

.. ~ 
r··:cj 

-~'~c;11L 
/coJ·blr\"po$1-QUOtY 

j > ~ó~~~-n~~~-~~~ ~~~ 
V'Otla~s do otnb•onlo. ' 

! > Procesar la petlc'6n . 
lmpm'T'li1 HTML r.ocio la 
schóa cs1óndar 

Fi¡.:ura C. 1 F11ncio1111mit·nfo 1..h:l t·~lá1uJar CC;J 

Corno se puede apreciar. los CGls utilizan recursos del servidüf que los 
proporciona. Es decir, el servidor debe contar con los compiladores adecuados, 
los controladores de bases do datos (si se utilizan bases de datos). etcétera. 

lo que el visitante ve, lo proporciona el HTMl. que define etiquetas para el 
manejo de Formas. 

Una de las principales caracteristicns de lils formas es que permiten al usuario 
iteractuar con los CGI. dando lugar a sitios "dinámicos". las formas permiten al 
visitante proporcionar datos, que serán luego procesados por los CGI. Con estas 
formas se puede solicitar información para la consulta en una base de datos, 
solicitar inscripciones, anexar información. etc. 

Para presentar un formulario en una página. el HTMl utiliza las etiquetas 
<FORM> y </FORM>. Entre estas etiquetas puede ir cualquier elemento HTMl 
que se ha presentado, excepto otra forma. la sintaxis de las etiquetas es la 
siguiente: 

<FORM ACTION="URL_cGr METHOD="IGE71 POST)"> 
Cuerpo de la forma 

</FORM> 
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Los atributos que se pueden usar son los siguientes : 

A. ACTION : especifica el URL del programa que procesará la información 
que el usuario suministró. 

B. METHOD. es el método usado para enviar los datos obtenidos al 
programa que los procesará. El método que se usa depende de la forma en 
que trabaja el servidor. Las opciones válidas son los siguientes : 
1. GET Este es el método pre-definido e indica que la información 

obtenida, será agregada al URL del programa. 
2. POST· Este método indica que la información obtenida en la forma 

sera enviada al servidor en el cuerpo de la transmisión, en vez que en el 
URL 

C. ENCTYPE · Especifica la codificación de los datos obtenidos de la forma 
Este atributo únicamente se puede usar siempre y cucrndo METHOD tiene 
como valor POST"º . 

Ahora bien, una forma puede proporcionar diferentes elementos para la captura 
de datos, tales como cajas de texto, áreas de texto, cajns combo, menús 
desplegables, botones, imágenes, entre otros 

La etiqueta <INPUT> proporciona algunos de estos elementos. La sintaxis general 
es la siguiente 

<INPUT ¡TYPE="lipo_de_c/crnenlo"I ¡NAME="nombre"] [SIZE=llllJ 
¡VALUE~'"valor"J !CHECKED]> 

El atributo TYPE especifica el tipo de elemento que se insertará en la forma. Los 
atributos que se puedan emplear van a variar de acuerdo con el tipo seleccionado. 
Los tipos de elemento son los siguientes: 

• TEXT: Coloca una caja de texto para permitir a los usuario escribir en ella. El 
tamnño (1e dicha caja se especifica con el atributo SIZE, el número que se 
asigne st::rá el número de letras que tendrá de longitud la caja. Si se omite el 
atributo S/ZE, el tamaño ser<'i de 20. El texto que el usuario coloque en esta 
caja ser<\ procesado por el CGI declarado en ACTION. Si el atributo VALUE 
tiene asociada alguna cadena de caracteres, cuando se accesa a la forma por 
primera vez tendr<\ inicialmente dicho texto. 

'
0 

Para mayor infonnai..:il>ll de C'.>la c•pción se rccornÍt.'nda rc\:isar el docurncnlo litulado "Mosaic for X version 
2.0 Fill-Ou1-l·onn-Surp011·· en la dirección: 
http://W\\ w.ncsa.uiuc cJu SDG"Solh\arc/OL•Cs/ fill-Qu!-fom1s!ovcroiew.html 
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• CHECKBOX: Presenta un cuadro de selección que puede ser activado o 
desactivado. Se pueden utilizar varios elementos de este tipo para consultar 
diferentes alternativas (por ejemplo, se puede pedir Jos ingredientes de una 
Pizza ). Si el atributo VALUE tiene asociado algún valor y dicho elemento fue 
seleccionado por el usuario, al momento de enviar la información a procesar 
este elemento tendrá asociado ese valor. Si se desea que al iniciar uno o varios 
elementos de este tipo estén seleccionmJos. se utiliza el atributo CHECKED 
para cada uno de ellos. 

• RADIO: Similar a CHECKBOX sólo que presenta circulas de selección en lugar 
de cuadros. Otra diferencia es que se pueden hacer grupos de estos 
elementos, para que sólo uno de ellos pueda ser seleccionado a la vez (Por 
ejemplo, se pueden utilizar para preguntar el estado civrl cJe las personas). Se 
puede utilizar el atribulo VALUE con Jos mismos efecto que en CHECKBOX al 
igual que con el atributo CHECKED. 

• SUBMIT: Coloca un botón en In forma. Si se <Jctiva dicho botón la información 
obtenida en la forma se P.nvia parn ser procP.sada por el programa CGI 
especificado en ACTION El botón Irene el titulo de SUBMIT. si se desea 
cambiar ese título se utiliza El atributo VALUE y se cspecifJcn un nuevo non1bre. 
Éste botón es un elemento indispensable en unn forrn<:i. y.:i que con el se 
procesa l.:i información proporcionada por el usuario. 

• RESET: Coloca un botón el cual "limpia" la forma. Esto es, devuelve a cada 
elemento el valor inicial con el que fue decl<irado. El botón tiene el titulo de 
RESET, y al igual que el botón SUBMIT hay cambiar el valor del atributo 
VALUE para especifica un nuevo nombre. 

• HIDDEN: Este elemento no presenta nad;i Se utrlrza pcira enviar información 
que no se desea cambiar. Necesita los atributos NAME y VALUE 

En todos los casos el NAME sirve paru que el programa CGI identifique cada uno 
de los elementos que llenó el usuilrio. Por ewmpfo, si una caja de texto tiene 
asociado el nombre de "Nombre", el programa CGI identifícar<l la variable Nombre 
con el valor con la cual fe fue env1ad;:i. En otras palabras, es una referencia para 
los diferentes valores que se envía desde unE:t forma. 

Para colocar menús desplegables, se utiliza las etrquetas <SELECT> y 
</SELECT>. La sintaxis de este elemento es Ja siguiente 

<SELECT NAME="nombre"> 
<OPTION VALUE="valor1" JSELECTEDJ> Nombre de la opción 1 
<OPTJON VALUE="valor2" (SELECTED]> Nombre de la opción 2 

<OPTJON VALUE="valom" (SELECTEDJ> Nombre de la opción n 
</SELECT> 
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Las atributos NAME y VALUE son los mismos que con el elemento INPUT. Si se 
desea que un elemento en particular esté seleccionado se utiliza el atributo 
SELECTED en dicha opción, de otra forma el primer elemento será seleccionado. 

Otro elemento que puede ir en una forma son las áreas de texto. Un área de texto 
es un recuadro de varios renglones y columnas para la captura de texto largo. Se 
utiliza para obtener comentarios, sugerencias, etc. El texto capturado por éste 
elemento tiene actualmente un máximo de 256 caracteres actualmente. La 
sintaxis es lu sig uionte 

<TEXTAREA ROWS=1111 COLS=111!> 
Texto inicial 

<ITEXTAREA> 

El atributo ROWS indica el número de renglones del area de texto, mientras que 
COLS indica el número de columnas. El texto que se encuentre entre 
<TEXTAREA> y <ITEXTAREA> servirá de texto inicial para este elemento. 

Para enviar la información de cada uno de estos elementos, se tienen dos 
opciones : GET y POST. Si no se define algún método entonces se usa el método 
GET. Este envi3 la información como parte del URL del CGI definido en el atributo 
ACTION de la etiqueta <FORM>. El método POST, por su parte, establece una 
comunicación directa con el programa CGI 31 que hace referencia 13 forma, sin 
presentar los datos en el URL del programa. 

Para mayor referencia sobre la implementación de CGls se recomienda al lector 
los siguientes m¡¡teriales escritos 

• El libro de CGI 
Williarn E. Weinman 
Prentice Hall 

• Building Internet Database Servers With CGI 
Jeff Rowe 
Prentice Hall 
1996 

y los documentos en linea : 

Common Gateway Interface: http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/docs/cgi/intro.html 
Decoding FOMRs with CGI : http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/docs/cgi/forms.html 
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Glosario de términos de I11ter11etj 

Glosario de términos de Internet 51 

Ancho de banda 
Es la cantidad de 1nformac16n se pueden enviar a través de una conexión. Usualmente 
dicha cantidad se mide en bits por segundo. Una página completa de texto en Espal"lol tiene 
aproximadamente 16.000 Un módem rápido puede mover cerca de 15,000 bits por 
segundo Una secuencia de pantalla completa de video puede requieren aproximadamente 
10,000,000 bits por segundo, dependiendo de la compresión que tenaa 

Applet 
Programa hecho con Java que puede ser incluido en una página HTML Los Applets 
difieren de los programas Java en que no tienen perm11tdo un completo control sobre ciertos 
recursos de Ja computadora local, tal como arct11vos y pcnférrcos (módems, impresoras, 
etc.), y tienen restringida la comunicación con otras computadoras a través de una red. La 
regla actual es que un Applet sólo puede mantener Ja conexión con l<J computadora de la 
cual fue enviado 

Archie 

ARP 

Un herram1cnt<J (soft\\arc) para buscur archivos almacen,-:lcJos en un servidor FTP. Es 
necesario conocer e! nombre exacto del archivo o una parte de él 

{Address Resolut1on Protocol) - Convierte las d1recc1ones IP de 32 bits en direcciones 
ffs1cas de res (por ejemplo, direcciones Ethernet de 48 bits) 

ARPANet 

ASCII 

(Advanced Rescarch Projccts Agency NctWork) - El precursor de Internet. Proyecto 
desarrollado a finares de Jos GO's y pnnc1pios de ros 70's por el departamento de Defensa 
de los E U. como un experimento sobre redes de área 2mpha que pudiera sobrevivir a un 
ataque nuclear. 

(Amencan Standard Codc for lnformat1on lntcrchange) - Este es el estándar mundial de 
facto para el código numénco us~do por las computadoras en la representación de todas lo 
lelras Latinas mayúsculas y minúsculas, números, puntuación. cte. Exrsten12B códigos de 
caracteres ASCII cada uno de elfos puede ser representado por un número b1nar10 del 
00000000al11111111 

Backbone 

Linea de alta velocidad o sene de conexiones que forman el camino principal en una red El 
término es relativo desde un backbone en una red pequefla, hasta aquel que pudiera ser 
mucho m~s grande que varias lineas en una red grande 

Basado en el documento en lfnea 1i1ulado "JLC Glossary of Jntcmcl Tcnns": 
http://www.matissc.net/filcs/glossary.html 
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Baud 

Bit 

bps 

El baud es el número de veces por segundo que la serial portadora cambia. - por ejemplo 
un módem de 1200 bits por segundo aclualrnente corre a 300 bauds, pero mueve 4 bits por 
baud (4 x 300 = 1200 b1ts por segundo) -. Es cornünmente utilizado en los módems para 
referirse a la cantidad de bits por segundo que pueden enviar o recibir. 

(Binary dig/T) -- Un dígito en base 2. sólo puede tener uno de dos valores : O 6 1 en otras 
palabras. tanto el 1 como el O. La unidad mas pequeria de información en una 
computadora 

(Bits - por - segundo) - Medida de cu.Jn r.Jp1do se mueve la mformaclón de un lugar a otro. 
Un módem de 28 8 puede mover 28,800 bits por segundo. 

Browser o Navegador 

Byte 

CG/ 

Un programa cliente (software) que se usa para desplegar varios tipos de documentos en la 
Internet Generolmente este término se utihza para hacer referencia a un Clíente de Web. 

Con1unto de Bits que representan un simple caracter Usualrnente hay 8 Bits en un Byte, 
algunas veces mtls, dependiendo en como se defina la medida 

(Common Gatmvay Interface) - Conjunto ele reglas que describen como se comunica un 
servidor Web con un programa en la misma u otra maquina, y como dicho programa (el 
Mprograma CGn se comunica con el servidor Web. Cualquier programa puede ser un 
program:.l CGI s1 maneia la entmda y salidas de datos de a cuerdo al cstandar CGI 

cgi-bin 
Es el nombre mé':ls común cte cl1rector10 de un servidor V\lcb en el CU<ll los programas CGI 
son almac(>nadvs 

Ciberespacio o Cyberspace 
Término originado por el autor W1ll1am G1bson en su novela Neuromancer. La palabra 
Cyberspace (Ciberespacio) actualmente se usa para descr1b1r en su totalidad al rango de 
fuentes de 1nformac16n disponibles en las redes de comput<Jdoras 

Cliente 

Programa que se usa para conlt:1clt:1r y obtener d<Jtos de un progrnma Servidor en otra 
maquina, que frecuentemente esta a gran distancia Cada programa cliente se diseria para 
trabajar con uno o mas tipos de programas Servidores, y cada Servidor requiere de una 
clase especlflc<:1 de Cliente Un Navegador de Web es una clase especifica de cliente 

Correo Electrónico 
Ver E-mail. 
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Datagramas (o paquetes de información) 
Se denomina de esta forma a los bloques de datos en los que se ha dividido la información 
original para ser enviada a través de una red 

Domain Name 
Nombre único que define un s1t10 en Internet Oomain Name, siempre tiene 2 o mas partes, 
separadas por puntos Lél parte de Ja izquierda es la más especifica, y la parte de la 
derecha es mas general Una maquina cualquiera puede tener mas de un Domain Name, 
pero para un Oomain Namc dado sólo le corresponde una maquina. Por ejemplo, los 
siguientes Dom..-w1 Namu 

mat1sse net 
m;:ul matisse riel 
workshop mat1sse ne! 

pueden lodos ellos hacer referencia a la misma máquina, pero cada dominio no puede 
referirse a mas de un equipo 

Dirección física 
Es ta dirección que Jos componentes de red asignan a un equipo. 

E-mail 
(Electromc Mrnf) - Son mensajes, usualmente texto, enviados de una persona a otra vfa 
computadorGs Estos meri.sajeS pueden ser enviados automáticamente a un gran número 
de d1recc1ones (Listas de correo) 

Espejo 
Generalmente en cómputo decir ·crear un espejo", es para mantener una copia exacta de 
algo Probablemente el uso mas común de este término en Internet se refiere a los sitios 
Mcspe10", los cu01Jes son sitios VVutJ o FTP que mantienen copias exactas del material que 
orig1nalrncnte se llene en otra locación; este material usualmente se encuentra en orden 
para proveer un acceso m.:is extenc11do 

Ethernet 

FAQ 

Un método muy comun de d1spos1ción de redes LAN Ethernet mane1a cerca de 10,000,000 
bits por segundo y puede ser us<:ldo con muchas clases de computadoras 

(Frequentty Askcd Quest1on) - Son documentos que trst.:m y responden los preguntas más 
comunes sobre un tema en par11cul.:ir Hay rrnl<:s de F/1..Qs sobre ttrn.Js tan diversos como 
Cuidado de mascotas y Criptogr;::;fia 

Finger 
Una herramienta (programa) para Internet que permite localizar personas en otros sitios en 
la Internet. Finger es algunas veces usado paré! tener acceso a información no personal, 
pero el uso más común es para ver sr una persona tiene una cuenta en un sitio en la 
Internet en particular 
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Fire Wall 

FTP 

Una combinación de softovure y flardware que separa una red LAN en dos o mas partes con 
propósitos de segundad 

(File Transfer Protoco{) - Un método muy común de transfenr archivos entre dos maquinas 
en la Internet. FTP es una forma especiar para ingresar a un equipo en Internet con el 
propósito de obtener y/o enviar archivos. Existen muchos s1t1os en Internet que han 
establecido almacenes de software de acceso público que puede ser obtenido usando FTP, 
proporc1onando la clave anoymous como nombre de la cuenta, dichos sitios son nombrados 
Servidores FTP anonrmos 

Gateway 
El s1gn1f1cado técnico es un flurd1'.'aru o soft\vuw apropiado que traduce entre dos 
protocolos similares, por e¡emplo. Prod1gy tiene un gatcway que traduce entre su formato 
propia e mterno de correo electrónico y el utilizado por Internet 

Ghoper 
Método ampliamente exitosa para crear menUs de material drsponible en Internet. Gopher 
es un serv1c10 Cliente/Serv1dor, el cual requiere que el usuario tenga un programa Cliente 
para Gopher. Aunque Gopher se extendió rápidamente a través del globo en un par de 
arios, esta siendo sustituido ampliamente por el hipertexto (WWW • World lr\f¡do Web) 

Giga byte 
1000 K1lobytes 

Home Page (o Homepage) 

Host 

Tiene muchos significados. Ongin.:Jlmente se denommó asl a la pagina Web que en un 
Navegador se configuraba para el 1111c10 de una sesión El significado m~s aceptado se 
refiere al de la pé'Jyma principal para un negocio, organización persona o simplemente ta 
ptiglna principal de un s1110 

Cualquier computadora en una red que tiene deposilado servicios disponibles para otras 
computadoras en la red Es comUn tener una máquina que provea varios servicios, tales 
como WJVV./ y USENET 

Hipertexto 

HTML 

Generalmente, cualquier texto que contiene ligas a otros documentos Palabras o frases en 
el documento que al ser seleccionadas por el usuario provocan que otro documento sea 
recuperado y desplegado 

(HyperTaAt Markup Language) - Lenguaje usado para crear documentos con hipertexlo 
usados en el World Wide Web. El HTML se parece mucho a Jos viejos códigos de edición 
de texto, donde se rodea un bloque de texto con códigos que indican cómo debe de 
aparecer, además, en HTML se puede especificar que un bloque de texto o palabra, este 
ligada a otro archivo en Internet. Los archivos HTML por lo general se visualizan usando un 
programa cliente de WWW, tal como Netscape o Mosa1c. 
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(HyperTe~l Transport Protocof) - Es el protocolo para mover archivos de hipertexto a través 
de la red Internet. Requiere un programa Cliente de HTTP en un extremo, y un programa 
Servidor de HTTP del otro lado HTTP es el protocolo más importante usado en World Wide 
Web(WNW¡. 

Internet 
(1 mayúscula). La vasta colección de redes inlerconectadas que usan los protocolos TCP/IP 
y que evolucionó de la ARPANet de finales de los 60s y prmcip1os de los 70s. La red 
Internet, hoy en dia (Julio de 1995), conecta 60,000 redes independientes en una vasta 
internet. 

Internet 
(i minúscula) En el momento en que dos o más redes se conectan r:ntre si, se tiene una 
internet - como en inter-relac1ón, inte1-estatal, etc. 

Intranet 

IP 

ISDN 

Java 

JDK 

Red privada dentro de una compaf'lla u orgnnizac1ón que usa los mismos tipos de 
programas que se encuentran en la Internet. pero sólo internamente. 

Como Internet se ha hecho muy popular, muchas de sus herramientas están siendo 
utilizadas en redes privadas, por ejemplo, muchas compai'llas tiene servidores Web que 
estan disponibles únicamente para sus empleados. 

Cabe hacer notar que una Intranet ruede no ser una internet, es decir puede ser 
simplemente una red 

(Internet Protocof) - Protocolo que dirige tos datos a través de redes separadas vinculadas 
mediante Rou/crs para formar la Internet o una fntranol 

(lntegrated Serv1ces 019Jfaf Netwok) - Oás1carnente una manera de mover más datos sobre 
tas lineas de teléfonos existentes ISDN est<'rn siendo disponible ráp1dLJmente en los E.U 

Lenguaje de program.:ic1ón orientado a ob¡etos des<Jrrollado por Sun Microsystems. Fue 
disef'lado especificamente para escntJtr prograrnas que puedan ser obtenidos a través de la 
Internet sin peligro de que causen da1io al equipo y/o arctiivos locales 

(Java Oevelopmont Kit) - Paquete para desarrollo de software creado por Sun 
Microsystems que implementa el conjunto básico de herramientas necesarias para escribir, 
probar y depurar aplicaciones y Applets Java 

Kilobyte 
Aproximadamente mil bytes. Con precisión, 1024 (2~10) bytes. 
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LAN 
(Loca/ Arca Nctwork) - Red de computadoras lim1!ada a un área inmediata, siendo 
usualmente el mismo ed1flc10 o piso del mismo 

Lista de correo 

Login 

Sistema generalmente automatizado que permite a las personas enviar E-mail a una 
dirección En este sistema, los mensajes se copian y envian al resto de los suscriptores de 
la lista. De esta manera, quienes tienen claves de correo pueden participar juntos en 
discusiones 

Sustantivo o verbo Sustantivo Nombre de la cuenta usada para obtener el acceso a un 
sistema de cómputo. No es secreto, opuesto a Password 
Verbo El acto de accesar a un sistema de cómputo 

Mega byte 
Un millón de bytes Mil kilobytes 

Módem 
(MOdulator. DEMolulator) - D1spos11lvo que conecta a una computadora con la Hnea 
telefónica, permitiendo a la primera comunicarse con otras computadoras a través del 
sistema telefónico 

Mosaic 
El primer Navegador de VNNV que estuvo disponible para Macintosh, Windows y UNIX, 
todos ccn la rrnsrna interfaz gr.3fica. Fue desarrollado en el Centro Nacional de Aplicaciones 
de Supercómputo (NCSA - NatJC1nal Centcr for Supcrcomputmy App/ications) Con Mosaic 
realmente comenzó la popularización del Web. El código fuente ha sido comercializado por 
varias compar"llas y hay mucho otros programas tan buenos o mejores como este. 

Netscape 

NIC 

Nodo 

Navegador de Web y nombre de la m1sm~ comp011"1ia El Navegador Netscapen• se basó 
originalmente en el programa Mosaic. El autor principal de Netscape, Mark Andreesen fue 
contratado por J1m Clark. y ambos fundaron una compar"lla llamada Moasic 
Communicat1ons la cual pronto cambio su nombre a Netscape Communications 
Corporat1on 

(Networked lnformat1on Center) - Generalmente, es una oficina que maneja información por 
una red. El mas famoso NIC en la Internet es el lnterNIC, el cual se encuentra localizado 
donde se registran los nuevos Oomain Names 

Cualquier computadora conectada a una red. 

Nombre de dominio 
Ver Domain Name. 
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Número IP o Dirección JP 
Un número únlco consistente de 4 partes separadas por comas Algunas veces se le refiere 
como notación de puntos Un ejemplo de numero IP es el siguiente : 

132.248 71.5 

Cada eqwpo que esle conectado a la Internet tiene un nUmero IP único - Sí una maquina 
no tiene un número IP, realmente no esta en !a Internet. 

Paquetes de información 
Ver Oatagram<Js 

Password 
Código usado para accesar a un sistema cerrado. Buenos passwords contienen caracteres 
a!f;;muméricos en una combinación no senc1//a, tal como v1rtue7. Un buen password puede 
ser 

HotSHl 

POP 

Port 

PPP 

RARP 

(Point Of Prcscnce, también Post Otflce Protocof} - Dos significados usados comúnmente 
Punto de presencia r Protoco!o de oficina postal. Un Punto de presencia usualmente 
significa una ciudad o comunidad donde una red puede ser conectada. frecuentemente, por 
lineas telefónicas. E! segundo significado, Protocolo de oficina postal se refiere a !a forma 
en que el software <J·mail obtiene el correo de un servidor 

Tres significados. El primero y mas. general, un lugar donde la información va de y hacia 
una computadora, o ambos Pcr ejemplo, el puerto serial de una computadora personal es 
donde un módem debe ser colccado 

En Internet, el puerto a menudo se refiere a un número del URL, que aparece a la derecha 
del Oomam N;imc. después de los dos puntos (") Por e)emplo, en e! siguiente URL el 
puerta es el número 7000 

gopher1/peg cwis. uci edLr 70001 

Fina!rnente. un puerto también se refiere <J la transferencia de un programa de un tipo de 
computadora a otro por e1empro para transfenr un programa de VVindows tal que carrera en 
una Macintosh 

(Pornt to Pomt Ptotoco!) - Más conocido como un protocolo que permite a una computadora 
usar la llnea telefónica y un mtdem para utdizar conexiones TCP/IP de ta: manera que esté 
en la Internet 

(Reverse Address Resolutio Protocol) - Convierte direcciones flsicas de red en direcciones 
I? 
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Router 
Una computadora de propósito particular (o programa) que controla Ja conexión entre 2 o 
mas redes. Los Routers consumen todo su tiempo buscando las direcciones destino de los 
paquetes de mformac1ón a través de ellos y deciden por cual ruta los enviará 

Servidor 
Es una computadora, o un programa, que provee un tipo especial de servicio para un 
programa Software corriendo en otras computadoras. El término puede referirse a un 
programa en particular, f<>l como un servidor WWW, o Ja maquina sobre la cual el programa 
está ejecutándose 

SLIP 

SQL 

TCP 

(Sena/ une Internet Protocof¡ - Un estándar para el uso de la linea telefónica (una llnea 
serial) y un módem para conectar una computadora como un sitio real de Internet. SLIP 
está siendo gradualmente reemp!az<Jdo por PPP. 

(Structured Query Language) - Un lenguaje de programación especializado para enviar 
consultas a bases de datos Importantes compaf\Jas y pequerias apticaci..~mes de bases de 
datos están usando SOL. Cada aplicación en particular lendró si propia versión de SOL 
implementando caracterlsl1cas únicas para dicha apt1cación, pero todél Jo espec1ficac1ón 
para SQL estará disponible 

( Transmission Control Pwtocof) - Un protocolo orientado a conexiones que transmite 
información en fru¡os de bytes La información se transmite en segmentos llamados 
paquetes de información. TCP es un protocolo Mconfiable~ ya que utiliza la venficac1ón de 
errores para constatar la integridad de la 1nforrnac1ón y asegura que Ja rnformacrón 
transmitida se ha recibido 1ntac1::i 

TCPl/P 

( Transrmss10n Control Pro/ocol/lnternet Protocof) - Es un conjunto de prolocolos que 
definen la red Internet Onginalmen!e fue disef\ado para el sistema operativo UNIX, los 
programas de TCP//P ahora est.:'.ln disponibles para las pnncipales clases de sistemas 
operativos. Para que un equipo esté realmente conectado a la Internet, debe contar con 
programas de TCP/IP 

Terabyte 
1000 gigabyles 

Terminal 

UDP 

Dispositivo que permite el envio de comandos a una computadora que se localice en otra 
parte. B:.isicamente, esto significa un teclado, un monitor y algo de clrcuiterfa 
Generalmente se dispone de un programa en una computadora personal que emula una 
terminal flsica y permite al usuario escribir comandos a una computadora en otro lado. 

(User Datagram Protocof) - Protocolo libre de conexiones que transmite la información en 
paquetes de datos (datagramas}. UOP es un protocolo Mno confiableM ya que el transmisor 
no recibe información que indique si el datagrama fue en realidad recibido 
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Sistema operativo de computadora. UNIX se disel"ló para ser utilizado por muchas personas 
al mismo tiempo (esto es multi-usuario) y tiene TCP/IP interconstru1do Es el sistema 
operativo de mayor uso para servidores en la Internet 

(Umform Resource Locator) - Ruta estándar para dar la dirección de una fuente de 
información en el World Wide LVeb, que es parte de la Internet Un URL es algo como lo 
siguiente 

http.//Wl.vw unam mx!Temas 
o te/net://azteca dgsca.unam mx 
o ftp· //ftp fciencras unam mxl 
etc. 

El uso más comUn de un URL es para obtener documentos HTML cuando se proporciona a 
un Navegador de WWW. tal corno NetScape o lynx 

Veronica 

WAIS 

( Very Ensy Ro(fcnt Oncntod Net-w1do lndex to Computenzed Archives) - Desarrollado por 
la UrnversidiJd de Nevadél, Veromca es unil base de datos d~ nombres de casi todos los 
lftulos de menú de los servidores de Gopher constantemente actualizada Esta base de 
batos puede ser revisada por la m3yoria de los menús de Gopher 

(Wide Arca lnformat10n ServcrsJ - Un programa comerciul que permrte la mdexac1ón de una 
enorme canlldad de información, y dichos Indices pueden ser ccnsult.::idos u través de las 
redes tal como la Internet 

WeboWWW 
(World Wide Wob) - Dos s1gn1ficados El primero. vagamente usado. toda la constelación 
de fuentes de 1nformac16n que pueden ser accesadas usando Gopher, FTP, HTTP, telnet, 
WAIS y algunas otras herramientas la segunda, el universo de los servidores de hipertexto 
(servidores de HTTP) los cuales son ahora también servidores de texto, gráficas, archivos 
de sonido, etc para ser mezclados en un solo documento. 
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