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Introduccién

La distribucién de tareas entre los grupos humanos es una solucién 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 areas del conocimiento. Un ejemplo de lo
anterior lo podemos apreciar en las estructuras de organizacion de empresas
pubilicas y privadas.

Si bien dicha distribucion de trabajo permite planificar actividades que redunden
en el beneficio propio de los grupos, ello se ve mas enriquecido con el uso de
equipo de computo. Asi, las redes de computadoras han faciltado el
establecimiento de grupos de trabajo remotos, con lo cual se pueden distribuir las
cargas de trabajo en uno 6 mas grupos de personas inclusive a nivel mundial.

Actualmente, la introduccion de las redes y sus aplicaciones en muy diversas
actividades, que no se limita solo a lo académico o administrativo, permiten un
avance preciso, encaminado a solucionar problematicas particulares. Asi, es
posible la explotacion de las redes de computadoras para la distribuciéon de
programas, el establecimiento de negocios, la revision de materiales de consulta,
la divulgacion de ideas y trabajos, entre muchos otros, todo esto, debido a los
grandes avances que se han tenido en &reas tales como el computo y las
telecomunicaciones.

Aunque existen muchos tipos de redes, el presente trabajo se centrara en el caso
de la red Internet, debido al auge e importancia que ha presentado en afos
recientes. Mucho de su éxito se debe a la presentacion de la informacion en una
forma innovadora : el hipertexto. Este permite la asociacion de documentos por
medio de palabras claves, de tal manera que solo basta dar un clic con el Mouse,
para que aparezca un nuevo documento. Esta forma de utilizar la red Internet se
conoce como World Wide Web (WAWWW).

Si bien, el crear documentos en la red para aprovechar la idea del hipertexto es
relativamente sencillo, no lo es tanto cuando se pretende crear un conjunto de
estos documentos para presentar un producto funcional que sea a la vez dinamico
y atractivo para quienes lo consultan. Por tal motivo el presente trabajo tiene como
principal objetivo, el proponer una metodologia de desarrollo que permita la
creacion de sitios WWW para su puesta en funcionamiento, que satisfagan las
necesidades del publico que lo consulta.
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El trabajo se desarrolla de la siguiente forma :

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

En el Capitulo 2 se presentan los servicios mas usados en la red Internet,
mostrando que a 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 metodologia para el desarrollo de sitios WWW. En
dicha presentacion se dan a conocer ios 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 metodologia en un caso practico, para
crear el sitico WWW del Departamento de Evaluacién de Aplicaciones.

Finalmente, se muestran ias conclusiones obtenidas a partir de la realizacién de
este trabajo y la Bibliografia utilizada para su desarrollo.



CAPITULO 1

Conceptos basicos
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1. Conceptos basicos

La comunicacion de datos se ha convertido en un area de mucho interés en
materia de computo. Gran parte de este interés se debe a las ventajas practicas
que proporciona la autornatizacion de flujos de informacion en los diferentes
sectores que conforman los nucleos de trabajo. Actualmente, existen diversas
redes mundiales en las que podemos encontrar temas muy diversos, come las
condiciones de los mercados de valores, noticias deportivas, resultados de
encuestas, visitas a museos, servicios de suscripcion a libros, etcétera. Un
ejemplo de este tipo de redes es la red mundial de computadoras conocida como
Intermnet.

Existen algunos servicios basicos que proporciona la red /nternet que permiten a
los usuarios comunicarse entre si, y obtener informacion a través de ella.

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

En el presente capitulo se presentan conceptos y terminologia sobre redes de
computadoras, asi como una breve descripcion del desarrollo que la red Internet
ha tenido, desde sus origenes hasta los Ultimos afos.

1.1 Redes de Computadoras

Se denomina red de computadoras al conjunto de computadoras que se
encuentran unidas por hardware y software, de tal manera que se les permiten
compartir informacion y recursos.

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

La idea y el uso de redes de computaderas no es tan desconocida por las
personas en general. Tormemos el caso de los cajeros bancarios. Dichos cajeros
(computadoras), realizan transacciones de informacién con offos equipos;
mediante ellos podemos consultar nuestro estado de cuenta, retirar efectivo,
realizar pagos de servicios, entre otras operaciones. Cabe mencionar que para
este ejemplio (y en general para cuaiquier red), nosotros somos usuarios finales.
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Como ya se ha definido, una red de computadoras consta de dos parnes
esenciales: una fisica (Hardware) y una iégica (Software). El Hardware permite la
comunicacion a través de dispositivos fisicos, fos cuales transmiten ia informacian
de una computadora a otra, El Software, por su parte, pone en funcionamiento
dichos dispositivos asi como el correcto manejo e interpretacion de fa informacion.

Aungqgue estos son los elementos esenciales de una red, puede variar su tipo y
funcionamiento de equipo a equipo.

1.2 Clasificacion de Redes

Existen diversos tipos de redes, variando desde la farma en que estan
canstruidas, pasando por su alcance geografico, hasta la forma de manejar fa
informacién. Para obtener una mejor visidn de una red en particular, podemos

clasificar a las redes de computadoras de acuerdo a su extensidn, medio y
topologia.

Por su Extension

Diferenciamos a las redes con esta clasificacion por su extensidn geografica. De
aqui podemos observar tres tipos de redes :

o LAN (Local Area Network) | Conacidas como redes de amplitud local por

sus siglas en ingles. Dichas redes son “pequefias”, abarcando algunos
cientos de metros. La Figura 1.1 ejempiifica una red LAN.

|

| L

Figura 1. 1 Red LAN
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e MAN (Metropolitan Area Network) . Conocidas como redes de amplitud
metropolitana por sus siglas en inglés. Dichas redes abarcan un area
metropolitana; se componen por lo general de varias LAN's. La Figura
1.2 ejemplifica una red MAN,

LAN ®- =

Figura 1.2 Red MAN

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

MAN e @— N

Figurs 1. 3 Red WAN
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Siguiendo con el ejemplo de los cajeros automaticos, una red LAN puede ser un
grupo de ellos en un centro comercial. Una red MAN estaria representada por el
conjunto de cajeros de varios centros comerciales en la capital de la republica (por
citar una ciudad). Una red WAN seria aquella que se forma de varias redes de
cajeros a nivel mundial.

Aungue esta clasificacion 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 clasificacion se basa en el tipo de hardware que se utilizé en el disefo y
construccion de la red. Es decir, las redes se clasifican por los componentes
fisicos que tienen. Asi, se pueden definir los siguientes tipos de red:

« Coaxial : Son las redes que recurren a un cable constituido por un nuclec
de cobre aislado por plastico y de un recubrimiento metalico; estos
cables son similares al que se utiliza para conectar una television.

» Par trenzado . El cable que utilizan es parecido al que se emplea en la
conexién de teléfonos.

« Fibra odptica: Consistente en cableado realizado con base en una
combinacién de vidrio y materiales piasticos de recubrimiento.

« Microondas . Las redes que utilizan microondas no utilizan cables para

conectarse unas con otras. Su forma de comunicacioén se asemeja a las

transmisiones de radio, por io que se necesitan antenas para emitir o

recibir una sedal. Se utilizan basicamente para unir equipos a nivel

metropolitano.

Satélite © Estas redes utilizan la comunicacion via satélite. Al igual que

las anteriores, no requieren de cables entre computadoras. Son

utilizadas para unir equipos a nivel metropolitano o mundial.

Aunque esta clasificacidon es muy precisa, las redes varian segln la tecnologia
que se emplea para unir los equipos remotos. Asi, una red puede caer en mas de
una clasificacion, ya que en su construccion es posible que haya mas de un tipo
de enlace.

Por su Topologia

Esta clasificacion es util por la representacion grafica que se proporciona de los
componentes de una red. Para simplificar el disefo de los equipos, éstos se
representan como puntos (nodos) y los medios de comunicacidon mediante lineas.
Mediante la topologia diferenciamos a las redes segun el esquema de trabajo con
el cual se construyen. Asi, tenemos los siguientes tipos de redes:
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* Bus: Aparenta una red de distribucién lineal con varias tomas para los
diferentes equipos que estan conectados. Ver Figura 1.4A,

o 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 circulo. La informacidn en estas redes viaja en un solo sentido, por
tal motivo son susceptibles de fallar cuando un equipo lo hace. Ver
Figura 1.4B.

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

« Estrella : 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 1.4D.

e |
toodd °
® @
A B
///.'"‘\.
® . °
o ©
c D

Figura 1. 4 Topologia de redes

Como vemos, las diferentes clasificaciones nos permiten conocer mas sobre
aspectos particulares de cualquier red. La combinacién de la extensién, los
medios de conexion y la topologia de cada red en particular, permite cierto manejo
y disposicion de informacion en ellas.
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1.3 Protocolos de comunicacién

Se define como protocolo de comunicacién al conjunto de regias y estandares que

se deben seguir para establecer una comunicacion entre ios distintos equipos que
se conectan a una red.

Cada fabricante crea equipos y, de igual manera, especifica las reglas de

comunicacion (protocolos), que deben seguir los diferentes elementos que
integran la red.

La organizacion americana 1SO (Intemational Standards Organizationy, definid
una serie de reglas para establecer la comunicacion entre dos o0 mas equipos de
computo para formar una red denominado Modelo de Referencia OS/ {Open
System Interconnect), el cual consistente en una serie de capas que definen la
cormunicacion entre computadoras. Cada capa realiza funciones especificas que
permiten a las aplicaciones su ejecucidn en sistemas de arquitectura distinta, es
decir, comunicarse unas con otras como si estuvieran operando en el mismo
sisterna’. Dichas capas se representan en la Figura 1.5:

' Aplibocib’n Capa 7
Presentacion Capa 6

- A
- v

o Sgsigbn Copa s
km“'riras'pbne Capa 4

Capa 3

Capa 2

Fisica Capa 1

Figura 1. 5 Madelo OS1

' 1S0-OSI model (hitp:/studsys. mses.mu.edu’~chong/mscs2 | 0/iso-osi.htmt)

12



f 1. Conceptos basicos

Cada una de las capas del Modelo OSI tiene una funcion determinada en el
funcionamiento de una red. A continuacion su presentan las funciones especificas

de cada capa :

e Capa 1 (Fisica): En este nivel se definen las senales eléctricas o
electromagnéticas que se tomaran en cuenta entre dos puntos de la red.
Se refiere al medio fisico utilizado en la comunicacion.

e Capa 2 (Transmisidén de datos) : En este nivel se define la transmisién de
datos entre dos puntos de Ia red. La informacion es dividida en blogues
denominados “paquetes”’, y se verifica la transmision 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
informacion, pero no se verifica que la informacion llegue correctamente.
Aqui también se definen las direcciones |P? para cada maquina.

e Capa 4 (Transporte): En este nivel se realiza el re-ensamble de
paquetes de informacion y se elinuna informacién duplicada, en caso de
haberla.

e Capa 5 (Sesion): Establece la sincronizacién de los mensajes para
realizar una labor particutar, es decir, asigna el tiempo a cada usuario
para hacer uso de los recursos de la red, logrando una sesion ordenada.

« Capa 6 (Presentacion) - Permite la comunicacion entre computadoras de
diferentes arquitecturas realizando las transformaciones adecuadas a los
formatos de informacion.

* Capa 7 (Aplicacion) : Se definen utilerias basicas que permiten el uso de
la red.

Cabe aclarar que en este rnodelo cada capa da soporte a la siquiente.

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

Como se observa, las redes tienen reqglas para establecer la comunicacian entre
los diferentes equipos que la conferman. A través de dichas reglas es posible la
implantacién de servicios con fines especificos, tales como la transferencia de
archivos e informacion, busgueda de informacion, o comunicacion entre usuarios,
por citar algunos ejemplos.

*Una direccién IP (Internet Protocol) es la direccidn que identifica de manera unica a una maquina. Esta
direccion se conforma de cuatro series de digites cuy o rango va de 0 1 255, Ejemplo: 132.248.27.10
> AT&T Guide -- ISO OS1 Reference Model (http:// v ww.att.com/interspan/overs iew/an004 1 7. himl)
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Un conjunto de reglas de comunicacion ampliamente usadas se encuentran
definidas en los protocolos TCP/IP.

1.4 Los protocolos TCP/IP

TCPNAP (Transmission Control Protocol/intemet Protoco/), es un conjunto de
protocolos de comunicacidon desarrollados para compartir recursos entre
computadoras a través de una red.

Esta serie de protocoios establecen las reglas de conexiéon 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 disefados
para el sistema operativo UNIX, sin embargo, actualmente el software basado en
TCP/NP esta disponible para ia mayor parte de los sistemas operativos.

Al igual que el modelo OSI, TCP/IP establece una serie de capas que regulan los

aspectos de comunicacion en una red. En la Figura 1.6 se listan las 5 capas de
TCP/NP

Aplicoqién
Tfonsporte

" Internet

Interfaz de Red

RS,

R A o
Haraware

Figura 1. 6 Capas de TCP/IP
El objetivo de cada capa es el siguiente

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

e Capa de Interfaz de Red: Es responsable de comunicaciones a bajo
nivel en la red. Este nivel consiste en una serie de dispositivos que
controlan la transmision y recepcién 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 comunicacién entre dos computadoras; no sabe
de programas de aplicacién ni del contenido de los datos, unicamente de
cémo comunicarse con otras computadoras en la red. Esta capa
corresponde a la capa 4 del modelo OSI.

* Capa de Transporte: Provee comunicacién entre aplicaciones de
computadoras. Es responsable de proveer un intercambio seguro de
informacion. Esta capa puede soportar miltiples programas de aplicacion
al mismo tiempo; corresponde a la capa 5§ del modelo OSI.

s Capa de Aplicacién : Es un programa que utiliza el modelo TCP/IP para
comunicacion. El programa tiene la opcidn 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 OS! no tiene una capa definida en
TCPR/IP.

La representacion de informacién y el conjunto de acciones sobre la informacién
son definidos explicitamente en TCP/IP, a diferencia de OSI, donde son dinamicos
y pueden ser modificados. La Figura 1.7 presenta una comparacion mas precisa
entre los modelos OS!y TCP/IP* .

Nivel de Aplicacién

Tarjeta =~ T
nterfaz <9 RARP

ARP < |

Nivel Fisico

S Cableada de red

Figura 1. 7 OSI - TCPAP

Los protocolos TCP/IP tienen las siguientes caracteristicas:

. . - . .
Para la mejor comprension de 10s términos que preseata la Figura 1.7 se anexa un glosario al final del

trabajo.
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e TCP : Garantiza una transmisién “end-to-end’ de datos desde el emisor
fnternet a un receptor Internet. Secciona los flujos de datos grandes en
pequefios “paquetes” (también conocidos como datagramas) y re-
ensamblados cuando llegan a! sitio receptor. Afortunadamente, este
analisis y re-ensamblado son transparentes® para el usuario.

e TCP: Es un protocolo abierto, es decir, que el usuario de Internet no
estd obligado a contar con un software o hardware en particular para
soportar el estandar TCP/IP.

= |P: Proporciona un esquema de direcciones para las maquinas en la
red. Dicho esquema consiste en asignar una serie de numeros para
identificar de manera Unica a una maquina.

Cabe mencionar que al conjunto de protacolos TCP/IP se les asigna la
denominacion "connectioniess”. Esto significa que la ruta desde el emisor hasta el
receptor no esta predeterminada. A lo largo del camino, los paquetes de datos
pueden encontrar numerosos routers® que usan diversos métodos algoritmicos
para determinar el siguiente puntc intermedio mediante una direccion IP.

El namero IP o direccidon IP es una direccion empleada, principalmente, para
distinguir de manera Onica a una computadora en /ntemet. Los numeros [P
constan de 32 bits’, normalmen'e expresados por una serie de cuatro nimercs
decimales separados por puntos, representacidn conccida como notacidon de
punto decimal. Cada uno de estos nimeros representa un byte del nomero IP:
por ejemplo: el nimero IP en notacion de punto decimal 255.97.58.1, representa
al ntmero 1P 11111111 01100001 00111010 00000001 en notacion binaria. £l
protocolo IP garantiza que dicha direccion sea unica, por lo que cada maquina
que se conecte a /nternel tendra una direccion irrepetible dentro de ella.

1.5 La Internet

Hoy en dia la Internet es conocida como “la red de redes”. Esta acepcion se debe
al alto nivel de penetracion que tiene en actividades tanto académicas como
comerciaies. Se caicula gue en Ia actualdad la internet da servicio a cerca de diez
millones de personas en el mundo.

Parte de sus estandares actuales, asi como su infraestructura se deben a la
Agencia de Investigacion de Proyectos Avanzados (ARPA - por sus siglas en

’La denominacisn “Transparente al usuario™ quiere decir que éste no se da cuenta de qué operaciones se
realizan para obtener el resultado solicitado.

‘Router es un dispositivo fisico mediante ¢1 cual se pueden conectar dos redes de diferente topologia.
”El bit es la unidud minima de informacics
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inglés), del Departamento de Defensa de los E.U., la cual a mediados de los afios
60's crea la red ARPANet.

El fin de esta red era la de mantener contacto entre distintos centros militares
estratégicos de informacién, aun cuando alguno de elios desapareciera al ser

destruidos por el enemigo.

La arquitectura y los protocolos utilizados para la ARPANet tomaron su forma
actual entre 1977 y 1979. La red /nternet como tal se inicié alrededor de 1980
cuando ARPA comenzd a convertir las maquinas conectadas a sus redes de
investigacion en maquinas con el nuevo protocolo TCP/IP. ARPANet rapidamente
se convirlié en la columna vertebral del nuevo Internet y fue utilizada para realizar
muchos de los primeros experimentos con el TCP/IP. La transicion hacia la
tecnologia Internet se completd en enero de 1983, cuando la Oficina del
Secretario de Defensa ordeno que todas las computadoras conectadas a redes de
largo alcance utilizaran el TCP/IP. A su vez, la Agencia de Comunicacion de la
Defensa (DCA) divide a la ARPANet en dos redes separadas: una para fines de
investigacion (que conservd el nombre de ARPANET), v Ia otra para tines militares
(MILNET), con lo que finalmente hace quie la ARPANet se transforme en lo que
hoy se conoce como /ntemet.

El éxito que tuvo la tecnologia TCPAP v la Internet entre algunos investigadores
de ciencias de la computacién, influyd para que la Fundacion Nacional de
Ciencias (NFS) propiciara su divulgacion. £n 1985 se comenzd un programa para
establecer redes de acceso distribuidas alrededor de sus seis centros du
investigacion con supercomputadoras. En 1986, la NFS proporciond fondos para
la construccion de redes regionales. cada una de las cuales conecta en la
actualidad importantes instituciones cientificas de investigacion en cierta area

El crecimiento de Internet no se limitd a proyectos con fondos gubernamentales.
Grandes corporaciones computacionales se conectaron a /riternet asi como otras
de diversas areas como companias petroleras, automovilisticas, empresas
electronicas, companias farmacéuticas y de telecomunicaciones.

1.6 Tipos de acceso a Internet

El acceso a /nternet se puede realizar de dos formas :

» Directa . En este tipo de acceso, el equipo que se utiliza representa un
nodo individual en la /nternet, capaz de realizar cualquier cosa que sea
posible hacer en ia red. Dicha maquina tiene su propio numero IP, y
mediante ésta puede establecerse o utilizar un servicio de Internet. Este
es el tipo de conexién mas deseable.
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« Indirecta : En este tipo de acceso, el equipo final que se utiliza trabajara
como una terminal® conectada a una computadora principal (algunas
veces via moédem®), la cual tiene acceso directo a la internet. Por lo
general, los servicios y dispositivos estan restringidos por el duefo de la
computadora principal. En general, esta es la forma mas comuin de
acceso

El uso de TCP/IP y los equipos que estan conectados directamente a la Internet,
han dado lugar a la creacion de numerosos programas que permiten la integracion
de servicios que atienden necesidades especificas. En el siguiente capitulo se
presentan algunos de los mas utillizados en la red Internet.

! Se conoce como terminal a aquel equipo de computo que establece icacion con otra maquina para
hacer uso de algunos recursos de la misma.

* MODEM (MOdulator, DEMolulator) - Dispositivo que conecta a una computadora con la linea telefénica,
permitiendo a Ja primera comunicarse con otras computadoras a través del sistema telefénico.
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Servicios en Internet

En el capitulo anterior se analizaron los conceptos técnicos en que se basa la
comunicacion entre las computadoras que conforman la red /ntemetf. 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 Inlemnet,
desde l0s servicios basicos, hasta los denominados super-servicios'®.

2.1 Internet y el modelo cliente/servidor

El modelo cliente/servidor para un sistema de computadoras en red involucra tres
componentes : el cliente, el servidor y ‘a red. Un cliente es una aplicacion que
corre en la maqguina del usuario final; el servidor es una aplicacion que corre en la
computadora que provee la informacion. La aplicacion cliente puede ser
personalizada para el sistema del usuario y actuar como interfaz'' de ese sistema
a Ja informacion provista por el servidor. £l usuario puede iniciar una peticion de
informacién o una accidon a través de un programa cliente. Esta peticién viaja por
la red hasta el servidor. E!l servidor interpreta ta peticion y toma una accién
previamente programada. Esta accion puede incluir una biisqueda en una base de
datos o cambiar la informacion contenida en un registro de la base. Los resullados

de la transaccion, silos hay, son enviados de regreso para ser desplegarios por el
cliente.

Toda comunicacion de este tipo sigue un conjunto de reglas o protocolos, los
cuales son definidos por el sistema cliente/servidor. £n la Figura 2.1 se resumen
estas relaciones, mostrando el flujo de una peticion del cliente al servidor y la
transmision de informacion 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.

19 Los super-servicios son aqueilos que permiten utilizar mas de un servicio al mismo tiempo.

' Un conjunto de clementos ya sean fisicos o 10gicos que permiten Ia comunicacion clara entre dos sistemas
ajenos,
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CCJ!g\mej

/o ..
/informacion

Figura 2. I Arquitectura cliente/Scrvidor

La forma distribuida de las actividades de peticion y respuesta del modelo
cliente/servidor permite muchos beneficios. Dado que el cliente iteractda con el
servidor de acuerdo a un protocolo pre-definido, el software cliente puede ser
personalizado para la computadora del usuario er patticular. El servidor no tiene
que “"preocuparse” por el bardware que el cliente utiliza, por ejemplo, un cliente de
Web'" puede ser desarrollado para computadoras Macintosh pero puede accesar
a cualquier servidor Web. Este mismo servidor puede ser accesado por un
“browser”"® escrito para una estacion de trabajo UNIX. Esto hace que el desarrollo
de informacion sea mas facil, pues hay una clara demarcacion de tareas entre el
cliente y e! servidor. Versiones separadas de la informacién no necesitan ser
desarrolladas para una plataforma'™ en particular porque las personalizaciones
necesarias estan escritas en el software cliente de cada plataforma.

Una analogia para e! modelo cliente/servidor es el sistema de emision de
television . una persona puede comprar cualquicr clase de televisor (cliente) para
ver la emision transmitida desde cualquier torre de television (servidor); ya sea
que el usuario tenga un televisor portatil o una fija, ambas reciben informacién
desde la estacion emisora en un formato estandar y se despliega apropiadamente
para cada tipo de televisor. Asi, no son necesarios programas separados de TV
para cada lipo de equipo, tal comao para televisores a color, blanco y negro, o de
diferente tamano. Las estaciones de televisidon que se crean tienen la capacidad
de enviar senales a todas 105 televisores que se usen.

2 Web es una forma abreviada de referirse al World Wide Web, mismo que sera explicado mas adelunte.
Y Browser se denomina a los programas clientes de Web.
" plataforma es el conjunto de hardware v software que integran un sistema de computo.
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Dentro de Internet, todos los servicios que en ella hay se basan en el modelo
cliente/servidor. Siempre habrd un programa que el usuario manejara (cliente) y
otro en espera de atenderlo (servidor) para cada servicio. En la mayoria de los
casos, la parte del cliente y/o del servidor son trasparentes para el usuario.

En las siguientes secciones se mostraran algunos de los servicios mas utilizados
en Internel.

2.2 Telnet

Este servicio permite establecer sesiones de trabajo remoto en Infemet. La sesién
puede ser en una maquina cercana (local) o distante (remota). Cuando se
establece una conexién remota, el usuario puede accesar a todos los servicios
que esa maquina provee a3 sus terminales locales; puede realizar una sesion
interactiva normal, esto es, teclear comandos o tener acceso a otros servicios,
tales como busqueda en catalogos de bibliotecas, acceso a periodicos y muchos
otros.

En pocas palabras, Telnet permite el ingreso a una computadora conectada a red,
aungue dicha maqguina se encuentre en un sitio lejano. Una vez que el usuario se
ha identificado ante el sistema, puede hacer uso de los recursos permitidos como
si estuviese frente a ella.

La identificacidn de un usuario consta de dos partes : cuenta y contrasena. 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 memoria, espacio en disco,
etcétera. La contrasena funciona como llave de seguridad: sin ella nc se puede
accesar, aun conociendo el nombre de la cuenta, a ninguno de los recursos ni
dispositivos que el servidor proporciona. La combinacion de cuenta y contrasena
debe ser unica para cada usuario dentro de la maquina.

Siendo Telnet un servicio basado en el modelo cliente/servidor, cada parte tiene
asignadas diferentes tareas, mismas que se describen a continuacion -

El cliente :

« Crear una conexion TCP con un servidor.

e Aceplar lo que el usuario escriba en el teclado.

= Dar formato a 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 esta listo para aceptar conexiones.
s« 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
plataforma donde se desea utilizar (UNIX, Windows, Macintosh, Amiga, etcétera).

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

Estableciendo una sesién

En los equipos con sistemma operativa UNIX, el comando para establecer una
sesion remota es telnet. La sintaxis de dicho comando es -

% telnet <direccién del equipo a conectarse>
Por ejemplo, si se desea establecer una sesion remota con un equipo cuya

direccion sea 132.248.190.145 (o azteca.dgsca.unam.mx), la linea de comando
sera :

[ % telnet 132.248.190.145

o bien :

[ % telnetazteca.dgsca.unammx |

A cualquiera de estas dos versiones se obtendra lo siguiente :

Trying 132.248.190.145 ...
Connected to 132.248.190.145
Escape characler is '],

UNIX(r) System V Release 4.0 (azteca)

11! 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
Evaluacion de Aplicaciones. La direccion Internet del servidor
es 132.248.180.145 o azteca.dgsca. unam.mx.

Cualguier duda o comentario sobre este servidor favor de comunicarse
a los siguientes telefonos (62)2-82-49 y (62)2-85-68, o fas siguien-

tes direcciones de e-mail ;

atex@tzetzal. dcaa unam.mx

Deseamos tenga una agradable sesio

login: alex
Password:
tastiogin' Tue Feb 11 11:41:27 from fobos.dgsea.unam
# #i

OB RREBHR GRERE SRARER RARY #y BHy
# ¥ # # # # # # ¥ #ii
# # # L3 HHRAR R # # #
HRRERE ¥ 3 # # HEERES
# # # # # # # @ # HUR
# # wpniis # BURRER RRAE # # wuk

Sun Microsystems Inc. SunOS 5.4 Generic July 1994

Azteca - BadBoy }.) 1>

La primera parte corresponde al mensaje de bienvenida, en donde se pide al
usuario se identifique con un fogin y un password. Si se proporcionan
correctamente estos datos, el usuario puede hacer uso de los recursos que tenga

permitidos en esa la maquina.

En equipos con interfaz Windows, existen programas tales como TELNET (de
Microsoft), QVT/Term (de QPC software), que permiten establecer conexiones de
tipo Telnet de forma mas sencilla a través de menus y/o cajas de dialogo'®.

'* Una caja de didlogo es un espacio predefinido donde se pueden ingresar datos,
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Programa Telnet

ERERN L o0 _E}

Figura 2.2 Programa TELN

3 Tela. mzzmm us

I R Y SR B L &3l 201
€5 132.248.190.14% o azteca.dgsca.onam.nx .

tualquier guda o comentario sobre este servidor fauor de conunicarse
a los siguientes telefonos (62)2-H2-L9 y (62)7-85-G8, 0 las siguivn-
tes direcciones de e-mail -

alexirretzal .dcas. unam.nx
qunzalubitretzal.deaas . uham. px

Deseamnas tenna una agradable sesion .ttt

login: alex

Password:
Last login: ton beh 17 13:97:26 from tobos.dysca.unam
. LEL]
LI ] LER:ER R nduxER  womEEn nakn L1} unn
1 13 ®” a ] 13 u LI ann
" | ] ] 13 sussy B ] o L]
sEnRERY L] L] n L agprAn
2 " L L] ® LIS } L] nan
] B sogoug L] noauun uung » " unw
Sun Hicrosystens inc. SunbS 5.4 Generic July 1994

Azteca - Badboy 3y:) 1> R

Figura 2.3 Programa Telnet
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e g | 24RO 3 2 1C1, 3 ) tuleinad | DJOL CoTumcted, i [ Primarn Off i [Logitai Of

Froonra 2040 Fropgrama QM 1 lerm

eruldor favor de comunicarsé
siguie letonos (62)2 49 y (BZ)Z -85~68, o las sigulen-
lroccmnes dd e-mail :

alex@tzetzal .dcaa.unam, mx
.gonzalo@tzetzal .dcaa.unaw. ax
Nt oo
sesion. i1t
wsmauzsanz

mm Feb 17 17! 21 58 from fobos. dgscq urian
n.ul unl

[] 1 L]
sanesn usss ]

[ComnetiaaR s At [Prmtoal DILER |Loptia L

Figura 2.8 Programa OV I Term
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Al establecer una sesién remota, es posible ejecutar comandos y programas que
esa maquina tiene. En los ejemplos que se han expuesto, l1a conexion al equipo
cuya direccion es 132.248.190.145, permite utilizar comandos del sistema

operativo UNIX, como el "Is” que despliega la lista de archivos y directorios del
sistema.

] ecl-zh:l

Deneanos

login: alex
Fassword:
Last login: fue teb 14 11:28:00 1ron Fobas.g)sca_unam

® uny

LI s¥Rtng unMun  wupmpy nuun L1} uun
. ox il n [} 8 w8 ann
L] ] )} u nuAuR L] L]
RERBERN » . L} L] LELE T
3 " » ] o L 4 ] wan
L} 8 uunuun L} nusgnn Htann * " nap
Sun Microsystemnsy Inc. Sunlls & & Ceneric July 1994
Azteea - Baddoy y:) 1> ls
Husqueda.qgif bookofquests.zip httpad tmp
Colegio_internet barrar index._txt trabajo
Hombe e 62 . txt borear.txt n16e301, oxe vcafeall.exe
Terrvor.zip vatamp.tit nombres _txt w95
3.0t qe.tar .2 nsmail windz _exe
alex.tit h perl write.pl
basic3d.5%.0.5it . hgx  nhtml_docs proyector ww
battle_angel.html htnlitesan.zip pruebas
Azteca - BadBoy y:) 2> R

Figura 2.6 Proprama TELNET de Windows

2.3 Correo Electronico

El correo electronico es uno de los servicios basicos que existen en la red Internet,

y tiene por objetivo establecer fa comunicacion entre dos o mas 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 maquinas emisora y receptora del correo se comuniquen directamente
entre si. Al cofreo electrénico también se le conoce como un servicio de

almacenaje y reenvio”, pues los mensajes pasan de una maquina a otra hasta
que llegar a su destino final.

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

Tiempo real significa que un proceso se cjecuta en ¢l mismo instante en que s solicitado.
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recibido alglin mensaje. Si se desea escribir un mensaje a otra persona, se
necesita conocer la direccion det buzdn de esa persona.

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

« Elcorreo electrénico se envia a una persona, no sélo a una maquina.
= Algunas veces los nombres de personas se incluyen como comentarios
en las direcciones de correo electronico.

Si una persona desea tener una direccion de correo electronico es necesafrio
solicitarla con un proveedor de servicios de /nternet'’. Dicho proveedor le dara una
clave y una contrasena en alguno de sus equipos. La contrasena sélo se utilizara
para que el usuario pueda consuitar de manera privada su correspondencia.
Supongamos que una persona contrata una clave de correo electronico con un
proveedor; éste le da la clave “vperez” en una maquina cuya direccion es
“buzones.correo.mx”, la direccién de correo que obtuvo es la siguiente :

vperez@buzones.correo. mx

Como podemos ver, la direccion de correo se compone de dos elemento
esenciales : la cuenta y la direccion dei equipo donde se ubica. Es facil ver que las
direcciones de correo son Unicas, ya que a los equipos se les asignan direcciones
unicas. Si sc diera el caso en que el nombre de una cuenta se repitiera en
equipos diferentes, lo que obtendra seran direcciones de correo electrdonico
diferentes.

Al igual que otros servicios, el correo electronico cuenta con dos elementos claves
para su funcionamiento : el servidor y el cliente.

El servidor realiza las siguientes funciones :

« Atiende la llegada de algun correo a las cuentas que tiene asignadas.
* Envia el correo a su respectivo destinatario.

= Envia mensajes generados por los usuarios de éste,

+ Atiende las peticiones de los clientes.

El cliente, por su parte, tiene asignadas las siguientes funciones :

+ Establece la conexion con el servidor de correo.

* Consulta por nuevo correo en el "buzon”.

« Permite la consulta de los mensajes almacenados.
* Permite la creacién de nuevos mensajes.

7 La UNAM es un proveedor de servicios de Infernet y cuenta con ¢l servicio de correo electrénico,
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Como se ve, los servidores de correo electrénico son equipos que deben estar
funcionando todos los dias del afio 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 emisién de correo.

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

Existen dos tipos de programas para enviar y recibir correo electronico, los cuales
dependen del softivare y tipo de acceso con que se cuente. Si se cuenta con un
acceso a través del telnet, se esta normalmente restringido a usar los programas
existentes en la computadora a donde nos conectamos. 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 mas atractivo, disefiado para
ambientes graficos tales como Windows o System (de Microsoft y Macintosh,
respectivamente).

Sin importar el tipo de programa que se utilice, el envio de mensajes se realiza
practicamente de la misma manera: se especifica el destinatario, se da un titulo al
mensaje, se escribe el mensaje y se envia. Otras opciones que se puecden
presentar son las de envio a varias personas, o la asociacion de archivos para los
destinatarios

Toda esta informacion se tiene que proporcionar a los programas, los cuales
presentan al menos los siguientes elementos para tal efecto :

* Linea "TO :": En esta linea se escribe la direccidon del destinatario. Si se
desea enviar a mas personas, se necesita separar las direcciones de los
destinatarios por una coma entre cada uno de ellas.

= Linea "CC :": CC es la abreviatura de “copy carbon”, es decir, una copia
del mensaje para una 0 mas personas. Al incluir alguna direccion en la
linea "CC:" se enviard el mensaje a las direcciones que se

especificaron. La razén de esta opcidn es como la de los documentos
oficiales que incluyen la linea "c.c.p.” (con copia para), y se usa para dar
niveles a las personas que reciben el mensaje.

e Linea "ATTACHMENTS :": Como en una carta o memorandum, se
pueden anexar mas mensajes u ofros elementos. En el correo
electrénico esto significa unir un archivo al mensaje, por lo que en esta
linea se proporciona los nombre de los archivos que se van a enviar
junto con el mensaje. Una vez que el destinatario recibe el mensaje,
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puede desprender los archivos que estaban unidos al mensaje para
utilizarlos segun la informacion que contengan. Cabe mencionar que
esta linea puede tener otro nombre dependiendo del programa que se
emplee.

» Linea "SUBJETC " En esta linea va un titulo para el mensaje y es
propio de la persona que lo envia.

e Area del mensaje  Aqui va propiarnente e mensaje. No hay reglas que
regulen lo que escribe y el usuario puede abordar los temas que
desece

Por ejemplo, supongamos gue necesiamos enviar e siguente mensaje a la
direccion vperezd@buzones correo mx

A continuacién se presentan varios programas con los campos llenos parta enviar
dicho mensaje :

o QVT/Tenn - 132.248.27.10 [default]

0 .

[ O PO RS S g

cefa

fHola uictor

Te Yacordamns que 11 e (rosimu sabado sera a las 13 00
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Si los datos que se llenaron son correctos, el destinatario recibira el mensaje que
se le envi6é. Un aviso aparece en el programa del usuario (puede ser una ventana,
una linea de texto, etcétera), indicandole la presencia del nuevo mensaje. La
forma de organizar los mensajes es, por lo general, en "buzones”. Existe un buzén
en donde se almacenan los mensajes que llegan (en Eudora se llama IN y en Pine
es INBOX), y otro para mensaje que se enviaron (OUT en Eudora y SENDBOX en
Pine), ademas de los propios del programa de correo. Optativamente, pueden ser
creados otros buzones para que el usuario organice su informacion.

Cualquiera que sea ¢l programa cliente, el usuario solo podra ver el mensaje, mas
no modificarlo. Cada mensaje que se reciba presenta la informacion segon la
persona que lo envid: direccion de correo electronico, hora y fecha de envio, titulo
del mensaje y el mensaje en si

A continuacion se presenta un ejemplo conteniendo los datos arriba mencionados:

Date Sat | Has 14949/ 11 (0 44 dbuy 1410
From #lejandiu Talavera busales ale out ooy -
To. badboysaer vt urae we

Subjedct  Saluda!

deaa nam

Hola Vi tor
Te 1o dame .

Hite

Hlex

Fipura 2.9 Programa Pinc

2.4 Transferencia de Archivo - FTP (File Transport Protocol)

Para los equipos con sistema operativo UNIX, en un principio se establecio el
protocolo FTP (File Transport Protocol) para la transferencia de archivos entre
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computadoras. Al igual que los servicios anteriores, funciona segun 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 <direccion de la maquina>
donde la direccion de la maquina es la del equipo remoto.

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

Comando Funcion

ascii Definir una transferencia de tipo ASCIl.
binary Definir una transferencia de tipo binario.
dir Listar los archivos y directorios.

Efectuar la transferencia de un archivo de
la maguina remota a la magquina local.
Efectuar la transferencia de un archivo de
la maquina local a la maquina remota.
mkdir <nombre> Crea un directorio con un nombre
especifico en la maquina remota.

Cambia el nivel actual de directorio al que
se especifica.

bye Termina la sesién de FTP.

get <archivo>

put <archivo>
cd <nombre>

Actualmente existen versiones de clientes con interfaz grafica, lo que hace mas
facil la operacion de transferencia de archivos.

Por fo general, un equipo servidor que provee el servicio de FTP designa una
cuenta de usuario para cada una de las personas a las que debera garantizar el
acceso. A cada cliente (sea grafico o no), se le pide proporcionar dicha cuenta y
una contrasena cada vez que pueda utilizar e} servicio de FTP. Las razones de
estos requisitos de acceso son para proteger al equipo de usuarios desconocidos,
ya que de olra forma, podrian modificar el contenido de las cuentas sin
autorizacién de su verdadero duefio. Una vez que se tiene una cuenta con un
servidor FTP, es posible copiar 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 publico, o bien, a
companias que ofrecen programas de prueba. Dichos sitios deben tener
disponible el acceso para cualquier persona que desee conectarse a dichas
maquinas mediante un cliente.
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La solucién que se utiliza es crear un servidor FTP anénimo. Un servidor FTP
anonimo tiene declarada una cuenta con el nombre de “anonymous” y la
contrasefia que solicita es la palabra "guest’ o bien la direccion de correo
electronico del usuario. La cuenta andnima tiene restricciones de acceso para
archivos y directorios de la maquina servidora, lo que resulta logico ya que
cualquier persona puede accesar a ella.

2.5 Busqueda y recuperacion de informacion

Como se puede apreciar, /nternet contiene mucha informacién, la cual puede ser
consultada por sus usuarios. Durante el desarrollo que la Internet ha tenido, han
surgido diversos servicios de busqueda de informacion; de entre los mas
poderosos y utilizados encontramos los siguientes : .

« Gopher
« Archie
e WAIS

A continuacion se describe cada uno de cllos:

Gopher : es un servicio de basqueda de informacion a través de menus de temas.
En todo servidor Gopher, existe un men0 principal, mismo que va presentando los
diferentes sub-temas en los cuales se encuentra organizada la informacién. Cada
sub-tema puede estar a su vez dividido en otros temas o bien, presentar la
informacion del tema de consulta. Este servicio se sigue usando en la actualidad,
pero se le han agregado herramientas que agilizan la busqueda de informacion,
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 busqueda en varios
servidores a nivel mundial y Jughead sdlo en el servidor donde se solicito.

Archie : busca nombres de archivos y/o directorios en sitios FTP anénimos; dicha
busqueda 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 anénimos para buscar en ellos. El resultado de una basqueda con
Archie es una lista que presenta la direccion del servidor con la ruta completa del
nombre de archivo o directorio que encontrd; si se desea recuperar el o los
archivos que se localizaron, obviamente se requerird el uso del servicio de FTP,
utilizando los datos que proporciono Archie.

WAIS (Wide Area Information Service) : es un servicio de busqueda de
informacién en bases de datos. Los clientes WIAS dirigen las busquedas a indices
de bases de datos contenidos en el servidor. Actuaimente el servicio de WAIS se
realiza por medio de WWW (World ‘Wide Web).
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Estos servicios, como la mayoria de otros, fueron creados por y para
investigadores, ya que ellos fueron los primeros en usar Internet. Por tal motivo los
clientes resuitaban poco atractivos y dificiles de usar por personas en general.
Actualmente, existen muchos programas clientes que utilizan la interfaz grafica, y
han facilitado al publico en general su aprovechamiento, sin embargo, el gran
auge fue hasta que se creo un nuevo servicio, el WWW, mismo que se presenta a
continuacion

2.6 WWW (World Wide Web)

El World Wide Web (WWW), se origina en 1989 en el Laboratorio Europeo de
Fisica de Particulas (CERN) en Ginebra Suiza. Tim Berners-Lees, egresado de fa
Universidad de Oxford, llegd al CERN y vio la necesidad de los fisicos para
colaborar en tiempo real, no solo en uno, sino en varios proyectos. Con su
experiencia en procesamiento de texto y comunicaciones en tiempo real, busco
crear un nuevo tipo de sistema de informacion en el cual los usuarios pudieran
colaborar e intercambiar informacién durante el desarrollo de un proyecto

Berpers-Lee utilizd  la tecnologia de hipertexto'™ para enlazar todos los
documentos de una red que pudiera ser recorrida de muchas formas para buscar
informacion. En cooperacién con otros investigadores del CERN, definic una
arquitectura basada en la red Internet usando especificaciones abiertas y
gratuitas, asi como programas de muestra tanto para clientes como para
servidores. Este equipo de trabajo desarrollo un "Browser” o Navegador' en modo
texto”, el cual es el denominador mas bajo entre los navegadores y puede ser
usado desde casi cualquier tipo de terminal. Lynux, un Navegador con interfaz
"full-screen”, fue desarrollado en la Universidad de Kansas. Aunque ambos

Navegadores soportan el ambiente de hipertexto, no soportan elementos graficos
o multimedia

£l uso gencralizado del Web no fue sino hasta 1993 con la version del primer
Navegador grafico : Mosaic. Marc Andeerssen, un estudiante de la Universidad de
Hinois en Urbana-Champaign (UIUC), que estuvo trabajando en el Centro
Nacional para Aplicaciones en Supercémputo en la construccién de herramientas
de visualizacion cientifica, produjo Mosaic, un Navegador para el Web con una
interfaz que permitia, mediante un clic a una liga, navegar en el Web, ademas de
tener la capacidad para desplegar imagenes. A partir de entonces se afade a
Mosaic visualizadores externos que le agregan capacidades multimedia

M Hiperteato os aguel texto mediante ¢l cual se puede “saltar” dentra de fa informacion.

" Aungue el términio froveacr no tiene una equivalencia propia en ¢l idioma Espanol, sc adopta ¢} término
“Navegador™ como su raduceion formal

 Modo tento se reitere cuando un programa funciona sin utilizar algan ambiente gralico (Windows, Solaris,
etcetera), en otras palabras, solo puede utilizar ¢f juego de caracteres ASCH para desplegar informacién.
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En 1994 Marc Andeersen y Jim Clark forman la compania Mosaic
Communicalions Corporation, que posteriormente seria conocida como Nelscape.
Su navegador se ha extendido por el mundo de manera considerable, siendo al
momento de desarroliar el presente trabajo el lider en el mercado.

Un competidor de Netscape que existe actualmente es Microsoft Explorer. Copia
muchos de los estandares que ha impuesto Nefscape, pero agrega muchas
extensiones para los productos Microsoft: Word, Excel, Visual Basic, entre otros.
Aunque su penetracian ha sido constante, no ha podido desbancar de su puesto a
Nelscape.

Con el avance y expansion de esta tecnologia, una nueva generacion de
Navegadores esta apareciendo con las siguientes caracteristicas :

« Reproduccion de sonido.

« Reproduccion de video.

e Visualizadores de realidad virtual (VRML).
e Ejecucion de scripts.

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

Como ya se habia mencionado, un servidor de WWW proporciona un medio mas
facil y accesible a la informacion. Esta informacién se presenta al usuario a través
de paginas generadas segun las especificaciones de! lenguaje para hipertexto
HTML.

El HTML (HyperText Markup Lenguage), es un lenguaje que define “marcas” en
un documento para resaitar sus caracteristicas y estructura, permitiendo su
despliegue subsecuente en un Navegador.

El propésito del HTML es el de permitir que los documentos contengan vinculos
electronicos 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 WWW son el
protocolo de transferencia llamado HTTP (HiperText Transport Protocol)

Las acciones que se desarrollan por parte del cliente (Navegador) y del servidor
para el servicio de WWW, son las siguientes :

1. El usuario proporciona al Navegador una direccién de alguna pagina de

algun servidor WWW. O bien, hace clic en una palabra subrayada
(hipertexto) para ir a otra pagina.
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2. La solicitud de la pagina anterior es llevada a través de la /nternet hacia

el servidor WWW de referencia.
3. El servidor WWW localiza la pagina 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 ia
maquina local, interpreta el contenido del archivo (con formato HTML) y

lo despliega en la pantalla

En resumen, el cliente solicita una pagina y el servidor la proporciona.

La Figura 2.10 esquematiza los puntos anteriores:

Cliente Servidor

Aschivo @ abe.him f i }wcrwo ;. obc.htm
SRR <
s ‘ RN
’<NIM1> ' <HIML>
[ <HY>Weilcoma <Ml > L <H1 >Woicorma<p) >!

i

<AL S MIML>

Figura 2. 10 Arquitectura Cliente/Servidor para el servicio WWW

Las direcciones que se utilizan en el WWW se denominan URL (Uniform Resource
Locator). Un URL es una camino estandar desarrollado para especificar la
localizacién Unica de un recurso disponible electronicamente?®’.

Los URL hacen posible que los clientes, u otros programas, puedan accesar a la
informacion mediante los protocolos de los servicios disponibles en la Internet.

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

A Guide URLs - hetp:/wwiw . netspace.org/users/dwb/url-guide htm!,
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La sintaxis general de un URL es la siguiente :

<esquema>: Informacién-dependiente-del-esquema>

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

La parte de informacién-dependiente-del-esquema incluye dos tipos de
informacion : la direccion de la maquina en Internet que hace disponible a un
archivo, y la "ruta” donde se encuentra ese archivo. Generalmente, el esquema se
encuentra separado de la direccidon de la maquina mediante dos diagonales (//),
sequidas de la direccién de la maquina, y separada de la ruta completa del
archivo mediante una sola diagonatl (/).

Ejemplo :

Em—@b'//www netscape.org/users/dvﬁﬂlrl-guide.html j

Donde el esquema "hitp” es para el Protocolo de Transferencia de HiperTexto. La
direccion de la maquina es “www.netscape.org”, y la ruta al archivo url-guide.html
es "users/dwb/url-guide htmi”

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 informacion en
formato de texto, parrafos y graficas se despliegan todo el tiempo.

Para visualizar una pagina es necesario proporcionar un URL al Navegador; que
ademas de tener la capacidad de desplegar paginas propias de Web con
elementos multimedios en ella, se puede utilizar para accesar los diferentes
servicios que ya existian en la Internet 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 menu “File" y la opcidn "Open Location” que
presenta una ventana con una caja de texto 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 direcciéon anterior,
se podra apreciar la pagina de la UNAM?®, la seccion “Netsite” indica el URL de la
pagina actual (Figura 2.11).

¥ £ contenido de la pagina asi como su URL que se presentan pucden variar de la versién actual.
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Figura 2. 11 URL dde la pdgina actual

Existen mas tipos de URLs para accesar a diferentes paginas o fuentes de
informacion, cada uno con su propia sintaxis. A continuacion se presentan la
sintaxis y ejemplos de algunos de ellos

HYTP (HyperText Trasfer Protocol)

http:/i<Servidor[:puertoll[<Ruta>[?<Pardmetros>])

Para el HTTP, el Servidor es la direccion de servidor WWW, y el puerto es
el numero del puerto que se especificd para el funcionamiento de este
servicio. En la mayoria de los casos, se puede omitir el puerto (siempre que
se ponga debera ir precedido por dos puntos), siendo 80 el puerto
predeterminado para estos casos. La Ruta indica al servidor WWW cual es
el archivo que se busca; si se omite, indica que se busca la “pagina
principal” para el sistema. Los Pardmetros pueden ser usados para enviar
informacion al servidor, generalmente a un programa ejecutable (CGI).
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FTP (File Trasfer Protocol)
ftp:/l <cuenta>:<contraseia>@<Servidor>[:puerto]/<Ruta>

El Servidor es la direccién de servidor FTP, la cuenta es la clave que tiene
el usuario en ese servidor, la contrasera es la identificacion del usuario y,
en caso de ir estos dos datos se tiene que poner una arroba (@) para
después indicar el servidor al cual accesar. Para FTP anénimos se puede
omitir tanto la cuenta como la contrasena. El puerto es el namero de puerto
que se especifico para el funcionamiento del servidor FTP. En la mayoria
de los casos, se puede omitir el puerto (siempre que se ponga debera ir
precedido por dos puntos). Para este servicio, el puerto por predeterminado
es el 27. Finalmente, la Ruta indica al servidor FTP cual es el archivo que
se busca, si se omite, indica que se desea un nivel de directorio en ese
servidor.

Gopher
gopher://<Servidor>[:puerto]/<Ruta-gopher>

E! Servidor es la direccién de servidor Gopher, el puerto es el nimero del
puerto que se especificd para el funcionamiento del servidor Gopher. En la
mayoria de los 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 que informacidon se busca; si se omite, se esta |ndlcando que se
desea el menu principal de ese servidor Gopher.

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

http:/iwww. unam.mx/

En resumen, tenemos que para cada elemento y servicio en la Internet se tiene un
URL asociado a él.

Un Navegador consta, en general, de las secciones identificadas en la Figura
2.12.
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tiempo

Fagura 2012 Secciones de un hrowser

Los Navegadores actuaies cuentan con una gran cantidad de elementos que
permiten hacer una mejor presentacion de la informacion penmitiendo al mismo
tiempo la creacion de servicios muy variados a través de las paginas Web.
Muchas instituciones {educativas. gubernamentales, iniciativa privada, eicétera),
hoy en dia ya cuentan con una presencia en el VWMW. Cada dia, un mayor
numero de personas tienen acceso al WWW y por consiguiente a muchos
servicios, tanto existentes, ya no sélo los de busqueda de informacion.

Las siguientes son reglas basicas sobre buenas paginas en et WWW :
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Una pagina no debe tener un gran numero de ligas. En vez de ayudar a ia
consuita de informacién la entorpece. En todo caso, sera mejor crear un indice
general.

Una pagina no debe tener muchas imagenes en una pdagina. Como cada
imagen requiere ser transferida del servidor al cliente, la transferencia de
informacion se hace mas lenta. En todo caso, habra que plantear un mejor
disefio.

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 fugares del mundo.

Nunca hay que utilizar una liga que tenga de titulo : "Haga clic aqui". Esto
resuita una redundancia, ya que cada liga de hipertexto lo indica.

Estas reglas definen un marco general de diseno de paginas individuales; cuando
se crean varias de ellas enfocadas a un tema en particular, es decir un sitio, se
deben considerar un mayor nimero de aspectos.

Para lograr un sitio profesional, su desarrollo involucra una gran participacién de
profesionales de diversas areas, asi como la definicion de objetivos y
caracteristicas que se desea tenga en el futuro. En el siguiente capituio se plantea
una metodologia de desarrollo de sitios WWW que involucra muchos de los
aspectos antes mencionados.
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3. Metodologia para el desarrollo de sitios WWW

Como se definié en el capitulo anterior, un sitio para el Web combina texto,
graficas e hipermedios. Por tal motivo, los desarroiladores pueden utilizar un gran
conjunto de conocimientos que sobre la presentacién de informacion se han
venido dando desde tiempos remotos. En este capitulo se presenta un desarrollo
metodolégico para la creacion de un sitio para el Web, el cual se basa en las
caracteristicas y cualidades deseadas del sitio, ademas de las necesidades,
experiencias del usuario, y el proceso de comunicacidn. La clave en esta
metodologia es que se esfuerza continuamente por desarrollar y mejorar las
estructuras de informacion al conocer las nuevas necesidades de los usuarios.

3.1 Presentacion de la metodologia®

La presente metodologia de desarrollo de sitios para el Web, contiene muchos de
los elementos del desarrollo tradicional de sistemas de informacion, pero los
procesos son mas abiertos, ya que el producto final (un sitio operativo) no debe
ser tan estatico como los medios tradicionales de informacion

Los elementos y los procesos en un sitio Web estan interconectados, y las
decisiones que los desarrolladores hagan dependen de dichas interconexiones.
La Figura 3.1 presentan esquematicamente dichos elementos y procesos.

Anilisis
. > Disen
Planeacién Iseno
< ("E.Libl’m:vr 5 4
( Wormeatn da 5, ¢ Estublecor -
~ e audenas . - L y
~~ Dornirio do -, |
e intormmacion :
\g »
Innovacion Implementacién
-«
Promocién
R .’ ‘4 Efementos » Procesos

Figura 3. 1 Metodologia para ¢l desarrollo de sitios

2 E presente trabajo se basa principalmente en el realizado por John December y Mark Ginsburg en su obra
titulada “HTML & CGJ UNLEASHED" publicado por la editorial SAMS NET en 1995,
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La metodologia tiene la caracteristica de hacer que si algin elemento o proceso
es débil, otro elemento ¢ proceso mas fuerte puede compensarlo. Por ejemplo,
una buena implementacién puede algunas veces mejorar un mal disefo. Un buen
establecimiento de objetivos puede enriquecer un pobre propésito 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 metodologia de desarrollo de sitios para el Web son los
siguientes :

¢ Informacién de la audiencia: es un conjunto de conocimientos sobre qué
desea la audiencia del sitio, y como usa la informacién la audiencia actual. Esta
informacién incluye la experiencia, los intereses, la propension y todo detalle
relevante de la audiencia, a fin de atender las necesidades de! usuario. Esta
informacién puede no estar completa en algun momento durante el proceso de
desarrollo, por lo que debera construirse un almacén de informacién en ese
momento. La informacion que ta audiencia requiere puede ser muy Util y precisa
al mismo tiempo; con estos elementes, se puede diferenciar los distintos tipos
de usuarios que accesan al sitio.

» Establecer el propodsito : se basa en la razon de la existencia del sitio y de la
amplitud del mismo. En todo momento un desarrollador debe tener un propésito
establecido. Este puede estar planteado en términos generales, o ser muy
especifico. Dicho propésito es dinamico en si mismo; cada vez que una
organizacion crea un sitio para eslablecer “presencia en el Ciberespacio™”
puede querer hacer mas especificos sus objetivos. Un establecimiento conciso
de este proposito, sirve generalmente como una guia para el proceso de
desarrollo.

e Establecer el objetivo : surge al establecer el propésito y define qué metas
especificas debe realizar el sitio. El establecimiento del objetivo es dinamico,
dado que puede volverse necesario definir otros mas, asi que el objetivo
cambiara tanto como el proposito cambie, pero también lo podra hacer en base
a la informacion que sobre la audiencia varie.

e Dominio de la informacion : es el conjunto de conocimientos e informacién
que sobre un tema especifico pretende abarcar el sitio, conformado tanto en
terminos de la informacién provista por los usuarios, como por aquella que los

¥ Ciberespacio .- Se usa para describir en su totalidad al rango de fuentes de informacién disponibles en las
redes de computadoras.
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propios desarrolladores necesitan. Aunque no toda esta informacion puede
estar disponible para los usuanos del sitio. éste dominio es, en la mayoria de
los casos, esencial para los desarrolladores

« La especificacién del sitio : es una descripcion detallada de las limitantes y
elementos que conformaran al sitio. Esta especificacion indica qué partes de la
informacién deberan ser presentadas al igual que cualquier limitante que se
pudiera tener en la presentacién de la misma. La especificacion, como todos
los otros elementos del sitio, puede estar en constante flujo y modificacion.

o La presentacion Web : es el medio por el cual la informacion es consultada
por el usuario. La presentacion es el resultado de los procesos de disefio e
implementaciéon que se desarrolian en base a la especificacion del sitio.
Durante dichos procesos, las selecciones se realizan a la par de las tecnicas de
disefio y de presentacién con e! fin de alcanzar las especificaciones det sitio

La lista de elementos involucrados en el desarrollo metodolégico de un sitio Web
muestran que hay muchas iteraciones y relaciones entre ellos, pues todos los
elementos dependen de la mejor informacién que esté disponible sobre los demas
para que el proceso de desarrollo sea exitoso. Por ejemplo, un desartrollador, ai
estar disefando una parte del sitio, necesita saber si el objetivo es vender
médems o capacitar a [as personas sobre tales dispositivos. De manera similar,
los elementos y procesos de la presente metodologia de desarrollo interactGan
entre si. Estos procesos se describen a continuacién

3.3 Procesos del desarrolio

Los seis procesos contemplados por la metodologia son los siguientes :

e Planeacién : es el proceso de seleccion de oportunidades competitivas para la
comunicacion a fin de que las metas para las que el sitio fue creado puedan ser
configuradas totalmente. Estas metas inciuyen anticipar y decidir los objetivos
de la audiencia asl como los propésitos y objetivos de la informacién. La
planeacién también se hace para dominar la informacion a través de un
proceso de definicion y especificacion, para determinar qué informacion debera
ser recolectada, cémo sera recolectada y cdmo serd actualizada. Un
“planeador” anticipa las habilidades planteadas en la especificacién del sitio asi
como las habilidades necesarias para construir partes especificas del mismo. El
planeador también anticipa otras fuentes necesarias para apoyar el desarrolio y
puesta en operacién del sitio.

e Analisis : es un proceso de acumulacién y comparaciéon de informacion sobre

el sitio y su operacion ordenada para mejorar, en general, la calidad del mismo.
Una operacidn importante en este punto. es la de examinar la informacion
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acumulada sobre cada uno de los elementos y procesos involucrados en el
desarrollo del sitio.

« Digefio : es el proceso por medio del cual un disefador, trabajando con las
especificaciones, toma decisiones sobre como un componente del sitio debe
ser construido. Este proceso involucra el propésito, la audiencia, el objetivo, el
dominio de la informacién. y lo que se pretende con el sitio. Un buen disefador
sabe cdmo utilizar los elementos definidos en la especificacién de la manera
mas flexible, eficiente y elegante. Esto afecta fuertemente al resto de los
procesos y elementos en el desarrolio del sitio, asi que el proceso de disefo
requiere un minucioso cuidado pues sienta las bases de la implementacién.

» Implementacién : en este proceso se construye el sitio usando HTML
(HiperText Markup Language) como herramienta E!  proceso de
implementacion es quiza similar al desarrollo de soffware, ya que involucra usar
una sintaxis especifica para codificar estructuras del Web en un lenguaje formal
en archivos de computadoras. Al final lo que se debe tener es el sitio en si

e Promocidn : es el proceso de manejar todas las relaciones publicas de
distribucién de un sitio. Esto incluye dar a conocer la existencia del sitio para
comunidades “en linea” a través de publicidad, asi como de negocios
establecidos u otra informacién relacionada con otros sitios. La promocion
puede involucrar el uso de estrategias de mercado especificas o crear modelos
de negocios.

s Innovacién : es el proceso de hacer que los procesos del desarrollo contintien
y se mejoren. Esto incluye el monitoreo de tecnologias para que innovaciones
recientes puedan ser incorporadas al sitio, asl como encontrar formas creativas
O Unicas para mejorar los elementos que ya se tienen o atraer mas audiencia
Innovar es también mejorar continuamente el desempeno y calidad del sitio.
excediendo las expectativas de los usuarios.

Aunque la 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 la metodologia, pueden variar para un proyecto en particular;
dichas variaciones deberan ser contempladas y aprovechadas por el equipo de
trabajo que desarrolla un sitio en particular.

Cada uno de los procesos que confarman la metodologia presentan una serie de

particularidades que deben ser atendidas para su mejor integracion. En las
siguientes secciones se analizaran con mas detalle cada una de ellas.
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3.3.1 Planeacion

El planear la puesta en funcionamiento de un servicio en la Internet (ya sea
Telnet, correo electronico, transferencia de archivos, etc.), involucra la
consideracion de muchos aspectos. Uno de fos mas importantes son los
siguientes :

* Equipo y servidor
+ Contenidos generales

Equipo y servidor®™

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

Tomar la decision de levantar y configurar un servidor Web propio esta lejos de
ser facil. Cuando se toma en cuenta la cantidad de tiempo y dinero que se puede
gastar en este tipo de proyecto, no existe lugar para errores.

Hay una enorme diferencia entre poner su propio sitio Web y poner una pagina en
algun servidor. Esto ultimo. se refiere a que cualquier persona o institucion puede
pagar una cantidad de dinero para levantar una pagma dentro de un sistema de
acceso en Inlernel.

Si se tiene una compania fuerte, lista para aprovechar el "ciber-mercado™”, se
tiene una buena razon para levantar un servidor Web. Las razones que una
compania debiera considerar para tener su propio sitio Web son muchas: incluir
imagen, mercado, proveedor de servicios, y posiblemente la venta directa.

Los institutes educacionales, el lugar de nacimiento de la Internet, también tienden
a tener sus propios sitios Web. Obviamente, estas instituciones tienen razones de
peso para tener sus propios servidores Web . dar a conocer investigaciones,
trabajos y descubrimientos. y compartir informacion entre centros o instituciones.

Diversas organizaciones profesionales o de investigacion también lanzan sus
propios sitios  \Web, tales como el Area de Seguridad en Computo
(http:/iwww.super.unam.mx/seguridad/), el Instituto Nacional de Investigaciones
Nucleares (http://www.inin.mx/}) y el Instituto Mexicano del Seguro Social
(http:/iwww.imss.gob.mx/). Numerosos politicos, organizaciones de
beneficencia, activistas, religiosos, y ofras organizaciones también tienen sus
propios sitios

3 Tomado del articulo SITE CONSTRUCTION de Erie Richardson. Revista Internet World, Abril 1996,
* Ciber-mercado .- Se denaming asi a fa oferta de bienes ¥ servicios que existe en la Internet.
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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 continuacion
se muestra un resumen de las ventajas y desventajas de cada opcion:

VENTAJAS DESVENTAJAS

La configuracion del servidor puede tomar

» Control completo sobre el contenide .

e Resulta “facil” recoger infarmanin do
visitantes via formas

+ Capacidad pura
herramientas de segundao i

« Capacidad para rentar espacio eo o f

| iNeses

|'+ Se debe administrar el servidor

» Reguwere un gran y dedicado equipo de
administracion

servidor

|

un sitio propio

DESVENTAJAS
“Paga r'pbr un’espacior i RS aT e

« Dependencia del proveedor del sitio sobre
segundad y mantenimiento

« Depende del proveedor para cambios de
contendos
Puede no tener capacidad para implementar
formas y programas-’

* Noes muy caro !
+ Norequiere sisterna de mantemmiento !
* Reguernmientas minimes de personal j

i

Tabla 3.2 Vents I]‘I\ y desventajas de pagar por un sitio

En general, la decision dependera de las necesidades y el presupuesto con que
se cuente. Si el silio es pequeno y la expectativa de trafico®® es ligera, lo mejor
seria rentar el espacio. Si el sitio es grande y activo - esto es, si mucha gente
estard agregando datos y visitando el sitio - seria ventajoso tener un servidor

propio.

Como se observa, para cada alternativa cxisten 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 considerar cuando se decide tener un servidor Web es
el equipo donde sera instalado. Dependiendo de la plataforma existen diferentes
tipos de servidores, los cuales presentan caracteristicas particulares en cuanto al

*” Conocidos como CGls que se discutiran mas adelante
* Trafico .- Cantidad de informacion que sc transficre desde un equipo en red.
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desempefio, instalacion, extensibilidad, seguridad que se puede implantar y
mantenimiento. Cada uno de estos aspectos se describen a continuacion®™.

Desempefio

Se entiende por desempefio las caracteristicas 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
procesador, etcétera). £t sistema operativo que se utiliza en cada equipo es
también un factor importante para el rendimiento de un servidor, un sistema
operativo multi-usuario ofrece una base de desarrollo mejor que los sistemas
mono-usuarios.

Instalacién

Es el proceso en el cual se establecen las caracteristicas de funcionamiento del
servidor. Va desde la adquisicion del software, configuracion (segun
requerimientos del sistema donde se monte, elcétera), hasta su puesta en
funcionamiento.

Extensibilidad

En este punto se analizan las caracteristicas de crecimiento de la plataforma. Es
decir, si el equipo puede ser utilizado para mas de un servicio, si pueden ser
ampliados los recursos, tanto en hardware como en software, y la capacidad de
utilizar herramientas nuevas, entre otros aspectos.

Seguridad

Es uno de los aspectos mas importantes que se toman en cuenta para el
ofrecimiento de servicios en la Internet. En los ultimos afios, la seguridad en las
transacciones de informacion 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 utilizados en la Internet. Estos huecos de seguridad pueden
ser, por ejemplo, el paso de comandos de sistema a través de programas a fin de
obtener informacion vital del sistema (nUmeros confidenciales, contrasefas,
etcétera), o bien, obtener privilegios sobre recursos del equipo.

Mantenimiento

El mantenimiento tiene por objetivo que los servicios colocados en el servidor, se
mantengan trabajando en condicionss optimas y se vayan adaptando a las

¥ La plataformas gue se consideraron para ¢l analisis son las siguicntes : Macintosh, UNIX, Windows 95,y
Windows NT.
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necesidades que van surgiendo durante su uso. Dicho mantenimiento comprende
actividades de monitoreo del sistema, deteccidén y correccion de algun mal
funcionamiento, actualizacién de datos, etcétera

A continuacion se presenta la tabla de resultados que diferentes plataformas
obtuvieron®:

[EESRIIOpaT5E[%. Desempanot | xinstalacton ] FExfensibilidad’: [~ Saguridad” ["Mantenimisnto?
Macintosh | **
ONIX 0 =
Windows 95
[Windows NT "]

Donde,

- Malo.

b Regular.
i Bien.

****  Muy bien.
*meev Excelente.

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

Existen basicamente dos tipos de servidores: los de dominio publico y los -
comerciales. Cabe mencionar que existe un amplio predominio de los servidores
puablicos sobre los comerciales. En la Tabla 3.4 se muestra un analisis sobre las
diferentes marcas de servidores y su porcentaje de uso.

$:96 Servidoresy PriETipo de se Vi anes
54% NCSA
17% CERN
8% NetScape
7% Apache
5% WebSTAR/MacHTTP
1% Website
<1% GN
<1% WIinHTTPD
<1% Purveyor

Tabla 3.4 Tabla de servidores®

** Tomado del articulo SITE CONSTRUCTION de Eric Richardson publicado en la revista Internet World de
Abril 1996.

¥ Datos de la revista Soluciones Avanzadas, Afo 4 N° 33, 15 de mayo de 1996.
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Los servidores de dominio puUblico son generalmente desarrollados por
instituciones educativas o no comerciales. Estan ampliamente documentados y en
algunos casos se ofrece su codigo fuente para ser compilado por las personas
que los adquieren. Es necesario revisar toda la documentacion para poder instalar
un servidor de este tipo. También se pueden encontrar programas y herramientas
de dominio publico para la administracidon del servidor. Son rapidos, ofrecen
diversos niveles de acceso a las paginas del sistema a través de contrasenas y
nombres de dominio. Existen grupes de trabajo alrededor de estos productos para
determinar su eficiencia y cualidades, asi como para detectar fallas o huecos de
seguridad en su funcionamiento.

Por otra parte, los servidores cormerciales no estan documentados salvo las
indicaciones de instalacién y configuracion; algunos cuentan con interfaces
graficas para tal efecto, ademas de proveer un esquemas de seguridad como la
disponibilidad de criptografia de llave puablica y el estandar DESY de
transacciones de informacion. Todo accesorio o herramienta extra que el
proveedor pueda ofrecer para la administracion tiene un costo adicional.

Contenidos generales

En este punto se debe obtener cudles son los elementos basicos con los que se
deben formar el sitio. No sec requiere una explicacién detallada sobre el
funcionamiento entero del sitio, sino qué puntos debe cubrir. Debe dejar clarc cual
es el objetivo del sitio. el propésito, dénde se obtendra la informacién que ira en el
sitio, entre otros.

3.3.2 Andlisis

La informacion que se presentara al usuario es muy variada y dependera de los
objetivos particutares de cada maédulo de informacion.

Al plantear una pagina principal, por ejemplo, ésta debe de proporcionar al usuario
un panorama general del sitio. Una pagina principal (o Homepage), permite al
visitante recorrer las diferentes secciones en las que se dividio el sitio que
consulta. Debe ofrecer informacioén general, dando una visién completa de que lo
se ofrece.

La pagina principal de ta UNAM, por citar un ejemplo, es un buen modelo®® (ver
Figura 3.2).

" DES - Dan Encryption Standard, es un estdndar americano para el envio de mensajes cifrados via red. Para
mayor informacién  se recomienda al lector la pdgina de la organizacion de seguridad RSA en
Iutp.iiwwworsa com.

M hittp iwwaw unam.mg
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Fignra 3,2 Paging principal

Esta pagina presenta una seccion para gue el visitante conozca el sitio en si,
ademas de diversos aspectos de la UNAM siendo una especie de ment

Otros ejemplos se pueden tomar de sitios para buscar mas sitios Web, por
ejemplo, el caso del sitio Yahoo™, el cual presenta su pagina principal con una
seccion de temas, algo parecido al servicio de Gopher.

En este sitio, un aspecto importante es la pequena seccion en lo alto del indice de
temas junto a un boton titulado "Search (Busqueda)', que sirve para efectuar
busquedas de temas mas especificos. La Figura 3.3 ilustra un sitio para
busquedas.

> http “/www.yahoo.com/
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s

T

Selencer 1. :
- L5 Dljerr, Aamm.&.t.&&;}rz'

Frouee U0 Opann e busqueba de 5 e

Cuanda 0 mstinte [

S IRIA TR P AP TN B 1 X TN NS H T ST o1 clave, we dmclard la
busqued.a | oste paaginas s utl cunndo se pretende ofrecir busquedas
dinarmicas o tiav pagia e Enel ejemplo un visitante puede escnbir
fornada’ oy oal activar of boton “Sewnd presentars una pagina de resultados,
segun lo que haya encontrado en dicho sitio rekative al tema solicitado (ver Figura
3.4). Por regla general. a pagina de resultados aparece con hipertexto ligado a los
documentos buscados
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T TR T S LR 7‘“’?‘”
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e o pn AlaVoteti 3

Frovea 304 Rosudtado de una basqoeda con Yahoo

Para sitios  de distnbucon de ftware de prueba (shareware) o gratuto
(freeware), las opciones de pusqueda son requendas. Un clemplo de este tipo de
sio es Tucows™ . La pagma principal de este sitio es un directorio de otros
servidores en el mundo. pertenecientes a esta organizacion, por lo que todos sus
servidores tienen la misma informacion y archivos (ver Figura 3.5). La razon por la
cual se distribuyan a nivel mundial, es que miles de usuarios los visitan para
adquirir software nuevo. Si solo se tuviera un sitio, traeria como consecuencia la
saturacion de las lincas de comunicacion En este ejemnplo en particular, sin un
cofrecto analisis de necesidades de los usuarios, el sitio simplemente se perderia,
ya que resultaria practicamente impoesible consultario

** http :/iwww tucos com!
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$4¢Netscape - {TU
! rde Kt

—

o4 would Iike RosTa U

o >

Fos T RETTER, HUTS b1l ey 3156 LeT TasTer downIo ads,

Vpdares frequenty’ v Frimery TUT 0Ws Arm2iake @ Coldmbin
United States

Frenra 3.5 Paging principal de Tucows

En la pagina principal de cualquiera de los sitios, se aprecia un nivel general de
informacion ¢l cual, mediante hipertexto, solicita al visitante seleccione 1a
plataforma para In cual desea obtener las copias del software . Windows 95,
Windows 3.x. o bien Macintosh, ademas de una seccion de busquoda por palabra
clave.

Cualquiera que sea la plataforma, en el sitio se observa una division de software
para la busqueda de programas (ver Figura 3 6)
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Si se selecciona, por ejemplo, la seccion de E-mail Aplications (programas para el
manejo de E-mail), se presentara la lista de productos que permiten el uso del
correo electronico. Esta lista fue disenada para que ademas de proporcionar la
copia del software, el usuario sepa el tamano del archivo, nimero de versidn, una
“calificacion” al producto, etcétera (ver Figura3 7). Todos los programas son
presentados de la misma forma, con lo cual se proporciona una regla de
navegacion intuitiva y de facil imanejo.
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Veérsion Number: 301 Dimo
Revision Date; February 12, 1997 |
File Name: ¢u30! dem exs " N

Hyin Size: 4928045 IR S RN |

License; Free X0dey Demo

Honrpage bty lbrnu..gmmm/_vuﬁmmq
Alsa‘Available: Widdows2 3 Version
Note: You must have 3 [ 0F higher installed. "'
Descriptisn:The best Winsotk emait Apphcabcn on th tet T
version adds features e, Multiple email acchuats, plug-ins |
capabilities and more

Siadadidit

T e e e

B Revision Date: Jm)uuy"O 19'37
. * Fils Name: filemad -ip .

. ByteSix: 37411 R : '

%, Licemse: Sharcware |

Fagarra X7 Tnforavaciin ded progiama Fudora Pro

Como se puede apreciar, gran parte del analisis de los clomentos Quz intervienen
en el desaricllo plantea una preblematica a resolver por ¢f equipo de trabajo

Por fo tanto ¢l analisis os un factor importante, ya que sirve de base para definir
los elermentos que ntervienen asi como de las soluciones que se pueden
implementar en la creacion de sihos Web

Ef siguiente proceso plantea un diseno en base al analisis y conocimiento de los

requerimientos y expectativas de los usuarios, que debe satisfacerlas apegandose
a las condiciones ya definidas
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3.3.3 Disefo

Un disefio de Web es esencialmente su vista y su funcionalidad. Un buen disefio
debera tomar en cuenta todos los elementos del analisis - informacion de la
audiencia, definicion del objetivo y propoésitos, dominio de la informacion y la
especificacion del sitio - y combinarlos para producir un plan de implementacion.

Es asi que los implementadores usan el disefio y las especificaciones del sitio
para crearlo.

El disefiador recurre a técnicas de estructuracion de la informacion, utilizando una
o mas metodologias de disefio 1o que se conoce como paradigma computacional.
Durante este proceso, el disenador debe ser sensitivo con respecto a la
experiencia de los usuarios en el uso de la informacion que esta en el Web : texto,
espacio y marcas™. Hay muchos resultados practicos envueltos en el diseio, tales
como consideraciones sobre imagenes y graficas, cuanto cuesta realizar una
pagina y cuales imagenes o textos pueden ser hipertexto y cuales no.

Como no existe una sola forma de crear sitios, el disefiador puede escoger entre
una gran variedad de enfoques mientras desarrolla uno

Si un disefador tiene una buena idea sobre qué contenido debera tener el sitio, un
método Top-down o descendente de diseflo podria ser el mejor enfoque. En la
metodologia descendente, el diseiador comienza con una pagina principal para el
sitio (frecuentemente Nlamada Homepage), y ramifica desde ahi. Se debe tener en
mente crear paginas prolotipo que contengan el minimo de informacién pero que
puedan servir al desarrollo del sitio. El beneficio del enfoque descendente es que
el disefiador puede desarrollar paginas de acuerdo a la idea o proposito central.
Esto provee una buena oportunidad para plantear la vista y funcionalidad del sitio,
ya que todas las paginas se disefan en base a la pagina principal. Una buena
forma de hacer esto es madiante el disefio de un juego de plantillas de paginas,
mismas que seran ulilizadas durante el proceso de implementacion.

Por otro lado, si el disefiador no tiene una buena idea de como sera el sitio final (o
simplemente cémo lo desarrollard), pero sabe cémo se especificaron tanto la
funcionalidad como la presentacion de las paginas, puede trabajar partiendo de
las paginas secundarias hacia la pagina principal. Esto es particularmente cierto si
se cuentan con algunas paginas ya elaboradas.

Si no se tiene alguna pagina con la cual comenzar, el disefador puede elaborar
paginas que cumplan con los objetivos especificados, para unirlas a través de
paginas intermedias o hipertexto a la pagina principal. El beneficio es que el
disefador no se ve limitado por el eslilo de la pagina principal, ya que puede
disefiar paginas con estilo propio basadas en la funcidén especifica a cumplir.

*® Marcas de hipertexto conocidas también como ligas.
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Posteriormente, el disefador ajusta las paginas 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 Incremental/in-Time. Con este enfoque
se desarrollan paginas “al instante” cuando se requiere. Esto generaimente se
hace cuando a partir de una pagina principal, se desea crear ligas hacia otras
paginas que implementen objetivos particulares. Estas Ultimas son creadas y
unidas con la premisa de que posteriormente se pueden agregar mas paginas.
Dicho enfoque es adecuado si los desarrolladores quieren tener un sitio de
crectmiento rapido mas que desarrollario por completo.

Una tarea especifica en este disefio de sitios, es empaquetar” o presentar la
informacion mediante bloques de modo que no abrumen al usuario. Dicha
informacion debera ser listada en detalle en las especificaciones del sitio y verse
reflejada en el objetivo establecido.

Existen muchas técnicas gue auxilian en el proceso de separacion de informacion.
Como primer paso. para cualguiera de ellas, el disenador debe recopilar aquellos
documentos que contengan la informacion que sera presentada en el sitio. Una
vez obtenidas las fuentes de informacion, ésla debe ser dividida mediante los
criterios establecidos en las especificaciones del sitio.

E! resultado de dividir la informacion son los denominados diagramas de
agrupamiento. Estos diagramas muestran las relaciones entre las piezas de
informacion que el sitio debera tener. Para obtener un diagrama de este tipo, se
debera comenzar por definir los elementos que existen en las perspectivas del
objetivo, esto en términos de lo que el usuario espera y sin saturarlo de elementos
de informacion. Como guia general, el numero de piezas de informacion para
atraer la atencién de los usuarios en cualquier instante es de siete, mas menos
dos.

Supongamos que el disefiador cuenta con la siguiente informacion :

Sitio : Centro de Estudios Sobre Comunicacién a través de Computadoras
Propésito : Ayudar a las personas a obtener informacion.
Objetivo : Proveer una iista de fuentes de informacion mediante hipertexto.

Un diagrama de agrupamiento puede servir como mapa para desglosar un sitio en
paquetes. E| diagrama correspondiente al problema planteado puede ser el que
se muestra en la Figura 3.8.

¥ Un paquete es una pagina Web o grupo de ellas que estan relacionadas.
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1. Bibliografias en linea

A 2. Peritdicos en linea .
3. Recursos de informacicn .

en linea .

e B Paginas de busqueda .
I S :

. Lista de personas

Lista de actividades

' I v :

Figura 3. 8 Diagrama de agrupamiento

Con este desglose, el disefador puede apreciar las relaciones que deberan tener
las paginas dentro un paquete de informacién. Una vez identificadas, pueden ser
creadas en el proceso de implementacién que se vera posteriormente.

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

De la figura del ejemplo anterior se pueden inferir facimente los siguientes
paquetes de informacién :

.
V.

Un paquete conformado por otros tres paquetes : informacién sobre las
personas, actividades y fuentes de informacion.
Un paquete de recursos en linea, el cual contiene :

A. Un paquete de recursos de informacion en linea, que contiene :
1. Un paquete de bibliografias en linea.
2. Un paquete de periddicos en linea.
3. Un paquete de recursos en linea.

B. Un paquete de busqueda de paginas.

Un paquete que contiene informacién sobre las personas.
Un paqguete que contiene informacidn sobre las actividades.

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

Cuando el disenador tiene un conjunto de paginas, el siguiente paso es el de
especificar como se uniran todas ellas. El diagrama de agrupamiento es un buen
comienzo hacia el analisis de ligas que deberadn generarse. A partir de dicho
diagrama se puede obtener un diagrama de ligas® inicial. Para obtenerio se
pueden seguir los siguientes métodos :

1. Unir las paginas mediante un englobamiento de paquetes derivada dei
diagrama de agrupamiento. Esta union de paginas del mismo paquete se
realiza mediante ligas. La Figura 3.9 muestra la utilizacién de éste método.

e A
Pagina de fuentes
e S
. < S
AT N
, Pagina central de busqueda \\\
— .
PR NS

Pogina ancipol

Pogina en linea

I, J5, /S,
—
Fuentes en linea - ‘LLS?Q de ac s
. f—

Pericdicos en lineo

R e

BN
T ™ Bibliografics en linea
Fuente
-- Liga sencilla
——--—-—--+ Liga doble

Figura 3. 9 Diagrama dc Ligas (1)

* Este tipo de diagramas representan las relaciones que existen entre las piginas de un paquete, o bien, entre

paquetes,
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2. Crear Unicamente las paginas de los paquetes y unir cada una con las demas.
Esto crea un sitio sin paginas subordinadas, en el cual todas las paginas de
informacion estan disponibles para las otras. La Figura 3.10 muestra la
utilizacion de este método.

Paginas de busqueda
4T 4 AT

; — A
g == Lista de personas
3 ‘ ST e """‘A' '

— T
| Fuentes en linea :
T .

; , NESUE SO 2
; N _y Lista de actividades
o B A

i Peniddicos en linea [ T
- ™

AV A Pr >
Bibliografias en linea

Fuente

- —— -~ Liga dable

Figura 3. 10 Diagrama de Ligas (2)

Otros métodos de union de paginas que se pueden considerar son los siguientes :

e Por necesidad : Cuando por politicas establecidas, o bien por satisfacer
las necesidades de un grupo particular de usuarios, se determinan queé
uniones se necesitan crear.

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

Existen un gran numero de metodologias que ayudan al disefador a definir la
estructura del sitio®®.

** Para consultar algunas técnicas de diseio se recomienda al lector la obra titulada “Teach Yourself HTML 3
inaWeek™ de Lemay, Laura cditado por SAMS, 1996
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Aunque los paquetes, las paginas y los diagramas de ligas sean excelentes
herramientas, el disefiador puede hacer uso de muchas otras técnicas para
ayudar a la funcionalidad e imagen del sitio. Uno de estas es una “guia
universa!™’ para el sitio entero, la cual es un diagrama que define la distribucion y
arreglo para el texto, la presentacion y las ligas de una pagina en particular.

Por ejemplo, una guia universal se muestra en la Figura 3.11.El propésito de
dicha guia 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
encontrara en cada pagina.

* <+ -+ Encabezado

Linea horizontal

Texto sobre el proposito
at—————— de la pagina

Informacion en la pagina

»+ =+ v+ | inea horizontal
tttt** Pie de pagina

Figura 3. 11 Guia Universal (1)

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

“* Un disefo general que se debe respetar para todas las paginas de un paquete o sitio.
*! Icony .- representacion grafica de alguna opcion o caracteristica propia de un diagrama.
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. = » =« lcono del sitio

N .* = *icono del tépico

+* ¢+ Encabezado

+ =+ -+ Linea horizontal

Texto sobre el propdsito
e et de la pagina

Informacion en la pagina

s+« Linea horizonta!
Tttt Pie de pagina

Figura 3. 12 Plantilla Universal (2)

Estas técnicas permiten al disefador decidir cual es la mejor opcién que se
apegue a las expectativas del sitio. Una vez que se tiene un disefio propio, el
siguiente paso es el de implementario. Como se mencicnd, el proceso de
implementacion depende en gran medida del trabajo que el disenador ofrezca y
pueda enriguecer con su experiencia en el desarrollo de sitios para el Web.

3.3.4 Implementacion

La meta de ia implementacion es combinar los resultados de los procesos de
planeacion y disefo asi como cualquier actualizacién o mantenimiento
especificado como resultado del proceso de analisis para crear un sitio funcional.
El trabajo del implementador o implementadores consiste en crear un puente entre
€s0s procesos “abstractos” y las necesidades especificas de la implementacion.
Esta separacion de procesos es Util a los implementadores ya que son libres de
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tomar las decisiones que necesiten hacer a su nivel de responsabilidad. Dicha
separacion también ayuda a los disefiadores y planeadores a enfocar su atencion
a las necesidades de la audiencia.

Un implementador debe recopilar a siguiente informacién, misma que ha sido
generada por los procesos de la metedologia :

Productos del disefio: Como resultado del proceso de disefo, fueron
creados una vista, la funcicnalidad, un juego de paquetes de informacion,
diversas paginas y diagramas de ligas, Estos dos ultimos productos son la
mejor guia que el implementador usa en un trabajo.

Especificacion del sitio: Como resultado del proceso de analisis, un
analista especifica las caracteristicas del sitio, sus limitantes u otros
parametros a seguir. Esta especificacion guia al implementador en la toma
de decisiones sobre muchas de las caracteristicas del sitio.

Especificaciones tecnolégicas : Aunque HTML es un estandar para la
presentacion de documentos en cualquier Navegador, muchos de ellos han
implementado caracteristicas propias. La competencia entre Navegadores
ha creado como resultado una constante innovacion en la cual los
implementadores de sitios necesitan estar en constante actualizacion sobre
el estado

Requerimientos de actualizacion y manteniiniento : Como resuitado del
proceso de analisis. se determind el conjunto de elementos en HTML o
actualizaciones en la informacién. Las actualizaciones pueden ser el
resultado del proceso de planeacion o del proceso de innovacion mismo,
que serd explicado mas adeilante.

del lenguaje HTML.

Informacion proporcionada por los usuarios . El implementador a
menudo mantiene contacto estrecho con los usuarios a través del correo
electrénico. Los usuarios pueden informar sobre ligas no actualizadas o
proporcionar informacion especifica sobre como trabaja el sitio. Algunas de
estas recomendaciones seran irrelevantes, otras requeriran un poco de
trabajo y algunas mas necesitardan la revisién de los procesos de
planeacion, analisis o disefio.

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

Integrar el disefio y cualquier otra informacién manejada previamente para
presentar una estrategia de implementacion
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Disefar un sistema de manejo de archivos que satisfaga adecuadamente
las necesidades de la implementacién.

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 edicién para HTML.

Mantener en operacion los archivos HTML, considerando su actualizacion,
funcionamiento y aspectos técnicos.

E! proceso de implementacion, entonces, es el de realizar un trabajo disponible y
en uso.

3.3.5 Promocion

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 funcidn de un promotor es mantener al tanto de los objetivos y oferta que el
sitio ofrece al publico en general, y los usuarios constantes. El promotor debe
tener destreza en el manejo de relaciones publicas, comunicacion interpersonal y
comunicacion de masas.

Para el éxito de este proceso se debe tomar en cuenta los siguientes aspectos :

68

La audiencia : La audiencia es fundamental para el Web, ya que para ésta
han sido definido y anaiizado cada uno de los procesos que intervinieron en
la creacién del sitio.

Comercial o no comercial | El Web se ha transformado en una comunidad
de perscnas y no una coeleccion inerte de maquinas y programas, por lo que
si un promotor considera Unicamente los factores tecnoldgicos se
encontrard 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 comunicacion que son
utiles para divuigar la existencia de un sitio. Los medios tradiciones por lo
general se enfocan a grupos locales, en cambio, los medios electrénicos
modernos tales como los boletines eiectrénicos, grupos de noticias, listas
de discusioén, sitios Web, entre otros, permiten llegar a un amplio publico a
nivel mundial.
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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 Innovacién

La innovacion es un proceso dinamico y creativo, que no puede ser encapsulado
en una serie de pasos eslablecidos. La innovacion 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 mantenerse informados sobre sitios similares a los
suyos o de competidores. Si es factible, se puede considerar la colaboracion en
los sitios de la competencia, ya que permite ltegar a un amplio pablico a nivel
mundial tal que cada organizacion pueda enfocar su atencion en elementos claves
para cada una de ellas.

Una técnica importante para la innovacion en el WWW es la mejora continua de
los sitios que se tengan. Esto se logra conociendo las necesidades de los
usuarios para implementar correcciones, mejorar la accesibilidad del sitio, crear
programas y/o codigo reutilizable y hacer mas interesante ol sitio.
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4. Aplicacion de ta metodologia

En el capituio anterior se presentd y analizd cada uno de los elementos y
procesos que integran la metodologia de creacion de sitios WWW. En el presente
capitulo se utilizara para la puesta en funcionamiento del sitio del Departamento
de Evaluacién de Aplicaciones.

4.1 Antecedentes

El Departamento de Evaluacién de Aplicaciones forma parte de la Coordinacion
de Servicios de Red de la Direccion de Coémputo para la Administracion
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,
ademas, tiene bajo su administracion sistemas de informacidn internas (atencién a
equipos, servidores, Intranet, entre otros).

E! departamento genera productos tales como sistemas, fichas técnicas,
manuales, emisién de recomendaciones, que son de gran valor en la UNAM tanto
para los desarrolladores de software y/o lideres de proyectos. Muchos de estos
productos han sido elaborados por peticiones concretas, y por sus caracteristicas
pueden solucionar problematicas similares en otras dependencias Universitarias;
o bien, los lideres de proyectos no cuentan con referencias técnicas ni
profesionales sobre algin producto en particular.

Toda esta informacién se da a conocer en tres areas: Sistemas a cargo del
departamento, Aplicaciones evaluadas por el departamento y Aplicaciones
elaboradas por el departamento. Estas divisiones abarcan principaimente los
resultados practicos y de usc inmediato con los que cuenta el Departamento de
Evaluacién de Aplicaciones. Ante esta situacién, y como parte de las tareas de
difusién propias del departamento, se ha determinado !a creacién del sitio WWW
del mismo.

Con estas premisas se utilizard la metodologia para desarrollar el sitio det
Departamento de Evaluacién de Aplicaciones.
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4.2 Planeacién

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

El planteamiento mismo del sitio define ya tres areas de interés que se deberan
de abordar, al igual que determina a quienes esta dirigido el sitio : desarrolladores
de software y lideres de proyectos de las diferentes dependencias Universitarias.
Se agrega a estas areas una mas que servira para obtener informacién de los
visitantes que accesan el sitio, éste médulo se denomina “Libro de visitas”.

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

El departamento cuenta ademas con la infraestructura adecuada para disponer de
un sitio propio, asi cemo de los profesionales que lo desarrollaran y que
posteriocrmente lo administraran.

El equipo que se ha destinado para la puesta del sitio es un servidor SUN
SPARCstation 4. que cuenta con sistema operativo Solaris 2 4 (UNIX). Se utilizara
el servider de NCSA version 1.5.2 de dominio pablico*®.

El servidor que se levantd para el sitio tiene las siguientes caracteristicas :

Direccion 1P del servidor  : 132.248.71.5 0 azteca dgsca.unam.mx
Puerto de funcionamiento : 8080
URL de la pagina principal : http://azteca.dgsca.unam.mx:8080/Tesis/Principal.html

Una vez definido los elementos generales que regiran la creacién del sitio, se
puede pasar al proceso de analisis para continuar estableciendo los lineamientos
que se seguiran.

** Para mayor informacion sobre ia instalacion, configuracion y seguridad sobre el servidor NCSA, se sugiere
al lector la visita de su sitio en : http://hoohon nesa.uiuc.edu/
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4.3 Andiisis

La informacion que se presentara al usuario es muy variada y dependera de los
objetivos particulares de cada area (Sistemas a cargo del departamento,
aplicaciones evaluadas por el departamento, aplicaciones elaboradas por el
departamento y el médulo de consuita), pero deberd de existir una pagina de
referencia la cual permita consultar las demas secciones del sitio, es decir , una
pagina principal. La pagina principal, como se menciond en la seccién 3.3.2 del
capitulo anterior, dehe proporcionar af usuario un panorama generati det sitio.

Aunque existe una pagina principal del sitio, es importante sefalar que en cada
area se definen caracteristicas propias y que deben ser consideradas para su
disefo particuiar. Por ejemplo, 1a organizacion de la seccién 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 Ja seccién del “Libro de visitas”.

Ademas, se necesita establecer un orden jerarquico de las pdaginas que se
disefien, es decir, que existan paginas intermedias que ayuden a localizar ia
informacion en el sitio. Esta jerarquia se integrara a partir de la pagina principal
siguiendo los diferentes niveles que se formen en cada uno de los maddulos.
Siempre habra alguna forma de ir al nivel inmediato superior.

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

» Elementos basicos de HTML que puedan ser interpretados por cualquier
Navegador* :

« Encabezados.

» Estilos de letras (negritas, italicas, subrayado, etc.).

« Lineas horizontales.

* Listas (numeradas, no numeradas y de definiciones).
« Elementos basicos de las formas*s :

+ Botones.

» Campos de texto.
* Dividir la informacion en niveles :

» Establecer paginas intermedias.

* Seccién de una pagina WWW para la captura de datos que proporciona el usuario. Ver Anexo B - CGI
(Common Gateway Interface).

“ Ver Anexo A - El lenguaje HTML.
“* Ver Anexo B - CGI (Common Gateway Interface).
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« Presentar la informacion en topicos bien definidos.

No se desea el uso de imagenes como ligas a otras paginas, pero el uso del
hipertexto se vera limitado por la informacién que se disponga, esto es, solo habra
ligas que estén asociadas a un documento o fuente de informacidén que realmente
exista.

Con estos planteamientos del andlisis se procede entonces a definir un disefio
propio.

4.4 Diserio

En el proceso de analisis, el equipo de trabajo evalud 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 Ia pauta para crear el sitio.
Como se menciono el procesc de disefio busca establecer una vista y una
funcionalidad propia adecuada al sitio.

Para la péagina principal del sitio del Departamentc de Evaluacién de Aplicaciones,
se ha contemplado el siguiente diseno :

La pagina principal sera el “Indice” del sitio. Es decir, de ésta se parte a cualquier
otro modulo o pagina. Debe presentar informacion general y concreta. Debe ser
de facii navegacion para el visitante. Un esquema general de la pagina principal
se muestra en la Figura 4.1.
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Pagina Principal
: hl
pia !
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_— >, . Médulo 2
I i
l .
. _ < )
: {
' 1 i
A >y | Médulo 3
\'4
Libro de visitas
Figura 4. 1 Disedo de la pigina principa)

A continuacion se definen los contenidos de cada uno de los modulos que se han
definido :

e Sistemas a cargo del departamento

Este moédulo presentara una lista con los titulos de cada uno de los
sistemas que tiene a su cargo el departamento para su correcto
funcionamiento. Los elementos de dicha lista seran hipertexto a las paginas
de informacion de cada sistema. Ademas esta lista debe tener un hipertexto
a la pagina principal del sitio. La informacidén que se presentard en las
subsecuentes paginas es la siguiente : Nombre del sistema, responsable(s)
y caracteristicas sobresalientes. Las paginas de informacion deben tener
ademas hipertexto a la lista y a la pagina principal. Ver Figura 4.2.
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Pagina de Sistemas
E——
> ! sistema 1
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. i
. . Sistema 2
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t
> Sisteman
v
& Informacién de cada sistema
—_— Pagina Principal

Figura 4. 2 Disedo para ¢l mddulo "Sistemas a cargo del departamento®

» Aplicaciones evaluadas por el departamento

Este modulo es similar al anterior, saivo que las paginas de informacién de
los productos evaluados presentaran la siguiente informacion : Nombre del
producto, versién, periodo de evaluacidn, tipo de licencia, pagina del
fabricante, versiones disponibles, descripcion general del producto y liga a

una copia del documento evaluado. Ver Figura 4.3.
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Pagina de Aplicaciones
Evaluadas
I ‘
> . : Aplicacion 1
i - < {
e <
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: ‘ Aplicacién 2
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[P :
e ‘ > Aplicezion 3
v
‘:é} Informacion de cada
—_— aplicacion
—_— Pagina Principal

Figara 4. 3 Diseio para el médulo “"Aplicaciones evaluadas por cldepartamento”

e Aplicaciones elaboradas por el departamento

En este modulo se listaran los programas que se han creado, su
funcionamiento y su disefio es similar al de los médulos anteriores. La
informacién que se presenta es la siguiente : Nombre del producto,
responsable, direccidn electronica del responsable, descripcion general del
producto.

e Libro de visitas

Este modulo difiere de los demas, ya que aqui el usuario puede registrar su
visita al sitio. En este caso se necesita planificar un formulario de registro

ESTh YESIS
SALIR DE 1A
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de datos, gque son : Nombre del visitante, direccidén de correo electrénico,
URL de su HomePage, ciudad donde reside, estado, pais y sus
comentarios. Ver Figura 4.4.

Titulo
Nombre
; Registro de visitas
E-mail : )
Home Page B ;
|
Ciudad Edo, ; Pais f i
Comentarios i ‘
o :
P : —_—
¢ e,
i =
i . e e————
i 1
1
t
———e |

Enviar Limpiar forma

Paglna Principal

Figura 4. 4 Discio para "Libro de Visitas"

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

4.5 Implementacion
La pagina principal asi como los tres primeros médulos que forman el sitio ya

pueden ser generados con el codigo de HTML presentado. Las paginas
obviamente se apegan al diseno que ya se habla especificado.
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Como se habia indicado, la presentacion final que el usuario tendra se debera en
parte a la disposicion que de los elementos se dispuso, y en otra medida al
Navegador que el usuario utilice. A continuacién se presenta la pagina principal
del Departamento de Evaluacién de Aplicaciones desplegada por diferentes
Navegadores.

» Con Microsoft Explorer :

s

Departamento de Evaluacion de g

Aplicaciones
Feig orsa

B departamete 5
Progmman rpag ey

Las aceas puete s [P

I R R T T 2R TR

oteria Jr tarkisudn
stems de riornacide de ciave.

Akaesart Ivermet F:
Xt >

tenas aam

por ol dep

i de bh e defenna b S pea ikt e s v

o Lam e temas

Figura 4, 6 Pigina principal (2)
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Con NetScape :
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Figura 4. 8 Pégina principal (2)
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Como vemos cada uno de ellos tienen ciertas diferencias con respecto de los
demas. Algunos Navegadores tienen incluidos etiquetas que otros no tienen, o
bien, no lo presentan de forma idéntica en los demas.

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

Sistemas a cargo del departamento

Figura 4.9 Pagina para ¢l méduto ""Sistemas a cargo del dep smento’’

Aplicaciones evaluadas por el departamento

Aplicaclones evaluaday por i
departamento

Interaet PIONE

Verems 05 sy
e e PP

T CRTIYENY

Figura 4. 10 Pagina para el madulo "Aplicaciones evaluadas por ¢l departamento®
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Aplicaciones elaboradas por el departamento

Aplicaciones elaboradas por ¢l

departamento

squaeda be s s de Ly eder foe

Figura 4. 11 Pigina pura el moduto “Aphcaciones chaboradas por ¢l departiomventy’

Para el Libro de Visitantes quc ha especiicado. se necesitara otro tipo de
elementos, ya que el usuario va a dar mformacion que sera procesada y puesta
en un documento HTML para su consulta postenor Para este modulo en especial,
se necesitara el empleo de programas CGls.

El CGl es un estandar que define una serie de variables y convenciones para
crear programas que sirvan de interfaz® entre el servicio de WWW y una
aplicacion en especial. Los programas que se apegan a dicho estandar son
normalmente conocidos como CGI*.

Volviendo al caso de! Libro de Visitantes, para el disefio se tendra que utilizar
algunos de estos elementos. El programa CGI de esta opcion recupera la
informacion que ofrece el usuario, y actualiza un archivo para mantener el registro
de visitas. El programa CGl que se va a utilizar tiene el siguiente URL
http://azteca.dgsca.unam.mx:8080/cgi-bin/guestbook pl

El codigo HTML que genera la forma. segtn la especificacion que se ha definido,
es el siguiente :

** Un mecanisino que permite la comunicacion entre dos protocolos o programas dilcrentes.
* Para mayor explicacion de los CGls ver el Anexo B,
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<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
Firme el Libro de visitas
</TITLE>
</HEAD>
<BODY BGCOL.OR="#FFFFFF">
<CENTER>
<h1>Fimme el Libro de visitas<h 1>
</CENTER>

Llene los espacios en blanco del formulario para poner sus datos en
nuestro libro de visitas. 1.os datos que al menos se deben Henar son
tos comentarios y su nombre. Gracias!

<HR>

<FORM METHOD=POST ACTION ="http://azicca.dgsca.unam.mx:8080/cgi-bin/guestbook. pl*>
Su nombre : <INPUT TYP. E=30><BR>
E-Mail : <INPUTTYP IXT NAME=username SIZE=40><BR>
URL de su p&aacute;gina en WWW 2 <INPUT TYPE=TEXT NAME=url SIZE=50><BR>
Ciudad  : <INPUT TYPE
Estado  : <INPUT TYPE
Pa&iacute;s : <INPUT TYPE<STEXT VALU¥F=~
Comentarios :<BR>
<TEXTAREA NAMIE comments COLS- 60 ROWS- -/ TEXTAREA>
<INPUT TYPE- SUBMIT VALUE--"Enviar datos”> <INPUT TYPE=RI

</FORM~

<HR»

<A HRLF ~"hitp:faztecadgsca unam.mx: 8080/ Tesis’Guest/guestbook . htmi">
Ver el libro de visitas- /A~ BR -

</BODY>
<HTML>

"MEXICO" NAME=country SIZE=}5><>

P

T VALUE="Borrar forma">

E! programa guestbook.pl desarrolla ias 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 Ia insercion de informacién.

A continuacién se presentan la ventana que presenta el Libro de visitantes.
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Figura 4,12 Pagina para ol moduto " Libro de visitantes”

4.6 Promocion

En el caso del sitio del Departamento de Evaluacion de Aplicaciones la publicidad
sera la siguiente

» Se dara a conocer en los foros de discusion de la UNAM.
» Emision de oficios por parte del departamento anunciandolo.
« Enlas presentaciones de computo en donde participe el departamento.

4.7 Innovacioén

Este es uno de los puntos, como se menciond, mas dificiles de cumplir. Algunas
de las caracteristicas mas evidentes en Internet es \a distribucién y uso de nuevas
tecnologias, ya no se diga el innovar. Cada dia mas sitios se ponen en
funcionamiento y se hace mas importante el encontrar técnicas y disefios que
mejoren un sitio.
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La innovacidn, como se refirido en la presentacion de la metodologia, consiste en
encontrar elementos que favorezcan el sitio y lo hagan mas atractivo y practico.
Esto involucra mejorar las formas de navegacién dentro del sitio, depurar los
programas CGI) a fin de utilizar éptimamente 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 blsqueda de la innovacion se puede apreciar en la seccién
de “Productos elaborados por el departamento”, particularmente los desarrollos
con e! lenguaje de programacion Java.

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

Es un lenguaje orientado a objetos.

Es independiente a la plataforma.

Tiene una amplia variedad de bibliotecas.

Se pueden generar programas que sean ejecutados utilizando recursos de
magquinas remotas denominados applets.

+ Manejo independiente de aplicaciones graficas

Este lenguaje fue desarrolindo por SUN Microsystems en el afio de 1990. No fue
hasta el ano de 1993 que Java toma mayor importancia, cuando se desarrolla un
Navegador de WWW denominado "Hot-Java" hecho con este lenguaje. Aunque
carecia de una amplia variedad de elementos que los demas tenian (tales como la
interpretacion de muchas etiquetas de HTML o manejo de correo electronico),
Hot-Java presenta una caracteristica unica : es capaz de ejecutar en la maquina
remota un programa, aunque debia de haber sido hecho con Java. En cambio a
diferencia de los CGls tradicionales utilizan recursos de la maquina servidora. En
la actualidad existen tres Navegadores que permiten la interpretacion de
programas Java : Hot-Java, Netscape (versiones 2 o posteriores) y Microsoft
Explorer, en plataformas UNIX, Macintosh y PC (con Windows 95 o Windows NT).

Los applets (programas que corren en una pagina Web), utilizan recursos del
equipo que los consulta, con ello se puede pensar en la distribucion de procesos
en varios equipos.

Un ejemplo del empleo de esta tecnologia es el producto “Lista de temas”.
El planteamiento que origina la programacion del applet, surge de las siguientes
caracteristicas :

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

Una solucién seria facilitar al visitante un documento HTML con la lista de temas
aprovechando el hipertexto. E) problema con esta solucién seria la actualizacion
del archivo, ya que se tendria que respetar el formato HTML definido desde el
inicio. Un cambio en la presentacion seria un cambio general a todo el
documento.

Otra solucion a este problema, es la de crear un CGl, y su correspondiente forma,
para salicitar al usuario dicha palabra clave. Entonces el CGI efectua la busqueda
de 1a palabra en el archivo que tuviese la lista de temas. Dicho archivo tendria un
formato definido, ajeno al HTML y el CGI daria formato a la informacion para
desplegar un documento HTML.

La solucién que se dio, con las caracterislicas de Java, fue la de crear una
estructura de busqueda a la manera de las ayudas del sistema Windows. Los
menuls de ayuda a los que se hace referencia tienen las siguientes secciones :

C 5] )

-

. Caja de texto donde el usuario introduce una palabra clave.

. Lista de temas de ayuda. La cual cambia de posicidon, segun lo que el usuario
este escribiendo (no se necesita oprimir la tecla ENTER para efectuar una
busqueda).

3. Una vez encontrado el tema, con activar a la tecla ENTER o dar clic en un

botén se va al tema senalado.

Esta solucién tiene muchas ventajas :
e No se puede realizar con un programa CGl, 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 del servidor (sélo se requiere enviar el applet al
Navegador).

« El servidor solo tiene que tener una version del programa (no existe version
para PC, UNIX, etc))

e Cuando se actualice la informacion de los temas o de algon madulo del
programa, los usuarios utilizaran {a nueva versian

s los siguent

Actuaimente ¢l applet tiene varios usos, oo loa ques des
permite a los visitantes un medio de navegacion mas dindinico, se pueden
verificar mas rapidamente URLs de otros sistermnas, fa refer oo ol o [SJOE
contiene los temas y URLs se hace en el documento HTMU y no i o prveindiig
En la Figura 4.13 se ve el applet funcionando en una pagina WWWWY

k y} Natscape - lli;l lm; )

Figura 4. 13 Lista de temas (Applety
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Conclusiones

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

En el presente trabajo se presentd una metodologia de desarrollo para la
elaboracion de sitios Web, asi como su aplicacién en un caso real : el sitio del
Departamento de Ewvaluacion de Aplicaciones, de la DGSCA (Direccion General
de Servicios de Computo Académico).

Como se planted al inicio de este trabajo, ninguna metodologia garantiza un
producto libre de errores, pero si una guia ordenada y planificada de trabajo. Se
ofrece ademas una explicacidon sobre los servicios basicos que ofrece la Intemnef,
asi como las bases teodricas y técnicas sobre las cuales se sustentan. Dicha
explicacion proporciona a los futuros usuarios las bases necesarias y suficientes
para un mejor aprovechamiento de los mismos.

Los servicios aqui presentados, ofrecen al lector un panorama general del uso e
impacto que actualmente tienen en la Internet, asi como los posibles alcances que
ésta pudiera tener.

Por otra parte, se ofrece una guia con los elementos basicos para que el lector
pueda generar documentos WWW. Por lo que, al utilizar apropiadamente la
metodologia, estos puedan llegar a ser un buen y atractivo sitio Web. Sin embargo
los desarrolladores puecden enriqueceria apoyandose en su experiencia, objetivos
particulares y las capacidades técnicas y humanas con que cuenten.

Aunado a la anterior, se proporciona una segunda guia en la que se dan a
conocer las bases teoricas para la generacion de programas denominados CGls,
los cuales establecen una iteracion dinamica entre el usuario final y los recursos
del sistema.

Finalmente, podemos decir que existen muchas expectativas sobre los servicios
en Intermnet. Muchos de ellos dependen de los desarrollos actuales y a mediano
plazo, de los cuales se presentan los mas importantes :

e En la parte de comunicaciones se necesita del desarrollo de infraestructura mas
rapida y versatil, que permita el manejo eficiente de la demanda de informacion,
que existe ya en la Internet, asi como su adaptacién 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 informacién de audio y video.

La seguridad de la informacion que se mueve en /nfernet, es un factor de gran
relevancia. Se necesitan nuevos sistemas de proteccion de la informacion ya
que cada vez mas informacion de diferente indole se mueve por las redes de
computadoras. En la medida que se mejore la seguridad, se daran mas
oportunidades al comercio por la iInternet. Esto acercara a los diferentes
proveedores de servicios a sus posibles clientes potenciales, a nivel mundial.

El procesamiento en paralelo de procesos complejos permitira la crear nuevas
bases de nuevos servicios, asi como la utilizacion eficiente de los equipos
conectados a red

Otro aspecto importante sera el de establecer estandares para la presentacion
de informacién. Actuaimente, La busqueda de informacion es un problema muy
serio, pues como no existe un esquema para la presentacion de informacion los
meétodos actuales resultan ser muy complicados de desarrollar.
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El lenguaje HTML

Eil HTML (HiperText Markup Language), que traducido literaimente seria
"Lenguaje de Marcas de Hipertexto”, es el lenguaje para la generacion de paginas
Web. Fue desarrollado inicialmente por Tim Bernes-Lee en el CERN en el afo de
1989. EIl HTML se origina como un formato para que los investigadores y
cientificos pudieran utilizar diversas computadoras (Pc, Macintosh, Unix, etc.),
compartiendo informacion por red; para ello se requirid la “independencia de
plataforma”, que implica que un documento se puede desplegar de igual modo en
computadoras con diferentes elementos (tipos de letras, graficas y color). Otra
caracteristica es el “Hipertexto”, que significa que cualquier palabra o frase de
algin documento pueda hacer referencia a otro documento, para que permita
hacer mas facil la navegacion entre los numerosos documentos que haya en el
sistema.

Berner-Lee decidio utilizar como patron el SGML(Standar Generator Markup

Language) “Lenguaje estandar generado por marcas’, establecido por la norma
ISO 8879:1976.

Este estandar internacional es independiente de la plataforma debido a que se
enfoca a codificar la estructura semantica de un documento, no necesariamente
por la apariencia que lenga. De esta forma, por ejemplo, el titulo de un capitulo
quedara etiquetado con algo como "Titulo de capitulo”, en vez de “Arial 12pt
centrado™. Cada programa lector define la apariencia del titulo de los capitulos de
modo que sea util en la computadora que se utiiza, y cualquier texto con formato
se despliega en forma apropiada

Una ventaja del SGML es su flexibilidad, ya que como no es propiamente un
formato, sino una especificacion para definir otros; los usuarios pueden crear
nuevos formatos para codificar toda la estructura de determinados tipos de
documentos (Por ejemplo, manuales técnicos, directorios telefonicos y
documentos legales), y cualquier software habilitado para el SGML puede
entenderla, con soélo leer la primera definicion. A partir de dicho estandar se han
creado una gran cantidad de lenguajes conocidos como DTD (Docurnent Type
Definition), tanto para documentos comunes como para documentos muy
especializados. El HTML, en este contexto, es sdlo un DTD o aplicacion de SGML

Cuando NCSA construyd por primera vez Mosaic a principios de 1993, agrego
caracteristicas propias al HTML. incluyendo graficas en linea. En mayo de 1994
parecia que HTML crecia sin control, ya que los fabricantes de Navegadores
agregaban caracteristicas propias, muchas veces incompatibles al estandar
SGML. En la primera conferencia sobre WWW en Ginebra Suiza, se organizé un
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grupo de trabajo en HTML, cuya tarea era la de formalizar el lenguaje. Conforma
se utilizaba, dentro de un DTD conocido conio HTML Nivel 2 (E] vae-l i fm
definido como fue disepado originalmente por Bermors-Lee) Una ves
estandarizd, se pudo extender de una manera sequra a 6o butunas D
incluso aprovechar las posibilidades del SGMLU criginal y su estructura fo

=

Un ejemplo sencillo de una pagina generada con HTRML es ta siguients

i i
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<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
P&aacute;gina de ejemplo

</TITLE>

</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 I&iacute;nea, im&aacute;genes e hipertexto.
<HR>
<H2: Saltos de I&iacute;nea </H2>
Este texto presenta saltos de lin2a al final de cada una.<BR>
Para lograr esto se utiliza<BR>
la etiqueta &It;BR&gt;.

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

<H2> Hipertexto </H2:>
P&aacute;gina de la
<A HREF="hitp-//www. unam.mx/"'>
UNAM
</A>,
</BODY>
</HTML>

Como se menciond, el HTML codifica solo Ia estructura del documento. La mayor
parte de la "apariencia” del documento, como los estilos de escritura, el color y el
tamafio de la ventana, se encuentran bajo el control del Navegador que lo
despliega. Un documento HTML no debe tener ningn formato, es decir, debe ser
guardado en cédigo ASCIL.

Como se observa en el listado anterior, un documento HTML consta de dos tipos
de contenidos : el texto del documento y los cédigos 6 etiquetas. Estas ullimas
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 atributo 1=valor1 atributo2=valor?2 ... atributon=valorn>
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 informacién adicional acerca de cémo se presentara el elemento; algunas
etiguetas carecen de atributos. Cabe 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 a la plataforma en donde
se almacene el documento.

La ultima etiqueta, que comienza con una diagonal (/), indica el limite dentro del
documento que dicho codigo afecta. Algunas etiquetas carecen de ésta Ultima.
Por ejemplo, en la tercera linea del listado anterior, las etiquetas <TITLE> y
</TITLE> definen al texto contenido como entre ellas como un titulo. En cambio la
etiqueta <IMG SRC=... = solo consta de una y no altera texto alguno; en su lugar
inserta una imagen en el documento.

Las etiquetas y el texto que enmarcan se combinan para formar elementos. Cada
elemento representa un objeto en el documento, como un encabezado, un parrafo

o una imagen. Un elemento consta de un grupo o dos etiquetas y por lo general
de algun texto asociado.

A continuacion se presentan las sintaxis de algunas etiquetas basicas para la
elaboracion 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 e! titulo del documento.

Titulo del documento

<TITLE>
Titulo del documento
</TITLE>

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

Cuerpo det documento

<BODY>
El documento
</BODY>

Este elemento contiene otros elementos que representan el cuerpo de texto del
documento, por o general toda la extension del archivo.

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

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>
Titulo del documento
</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
Texto y/u otros elementos del documento
</BODY>
</HTML>

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



Anexo A - El lenguaje HTML

Salto deo linea
<BR>

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

funcionamiento.
Parrafos
<P>

Con una sola etiqueta se indica un salto de parrafo, 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 parrafo. Si se utiliza junto con el
parametro ALIGN, que indica la alineacion del texto del parrafo. 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 parrafo

</P>

Linea

<HR>

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

Estilos

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

<B> texto </B> Texto en negritas.
<I> texto </I> Texto en cursiva,
<U> texto </U> Texto subrayado* .

* No es ampliamente soportado por la mayoria de los Navegadores.
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Se pueden utilizar estos estilos para generar combinaciones de ellos. Por ejempio
un texto en negritas con cursiva queda de la siguiente forma :

<B><«<I> Texto en negritas y cursiva</1></B>
Encabezados

<H#> Texto del titulo </H#>

HTML define seis estilos de encabezados, numerados del 1 al 6. Dicha
numeracion representa la “importancia® del titulo. Estos encabezados no son

afectados por otros atributos de estilo

Direccién de correo

Es un estilo definido para ia presentacion de direcciones de correc electrénico. Se
presenta en un tamafio mas pequefo de letra y cursiva.

<ADDRESS> Dirsccién </ADDRESS>

Texto preformateado

<PRE>
Texto preformateado
</PRE>

El HTML ignora espacios extra, saltos de linea, asi como tabuladores en el
documento. Algunos documentos, como listados de programas, tablas o poesia,
entre otros, serian dificiles 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 utiles para presentar temarios, indices, etc. Todas las
lineas que la forman se encuentran numeradas y no es necesario numerarlas ya
que automaticamente se efectta la numeracion.
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<Ql>
<LI> Elemento 1 de la lista
<LI> Elemento 2 de la lista
<LI> Elemento 3 de la lista
<LI> Elemento n de la lista
</OL>

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

<yL>
<Li> Elemento 1 de la lista
<LI> Elemento 2 de /a lista
<LI> Elemento 3 de la lista
<LI> Elemento n de la lista
<fUL>

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>
<LI>Sub-elemento 1
<LI>Sub-elemento 2
<LI>Sub-elemento 3
<fUL>
<LI> Elemento 2 de Ia lista
<LI> Elemento 3 de /a lista
<Li> Elemento n de la lista
</OL>

Lista de definiciones
Estos elementos son Utiles para presentar una seccién de definiciones en un

documento. No se numeran o son marcados con simbolos, sélo varia la sangria
de los términos a definir y las definiciones en si.
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<DL>
<DT=> Término1 a definir
<DD> Definicion del término1
<DT> Término2 a definir
<DD> Definicién del término2
<DT> Término2 a definir
<DD> Definicion del término3
</DL>

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

Con ésta etiqueta se colocan imagenes en un documento. La imagen debe de
estar ya creada y se hace referencia con el atributo SRC, cuyo valor sera el URL
del archivo que contiene la imagen que se desea insertar en el texto. Otro atributo
importante es el ALT 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 tendra el texto que le siga. Los formatos de imagenes
usados en el WWW son dos - GIF (Graphis Intercharge Fonmat) y JPEG.

Hipertexto

Estas etiquetas estan definidas para marcar texto que esta asociado a un
documento. Es texto marcado con esta etiqueta se presenta en otro color
(generalmente en azul y subrayado). diferente al texto normal (Generaimente en
negro). El valor de 1a opcion HREF es el URL del documento con el que se asocia
a dicho texto.

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

El Hipertexto es la asociacion de un texto a otro. Sin embargo en WWW dicha
asociacion es mas 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 lograr, por ejemplo, que una imagen esté asociado a
un documento o a otro elemento multimedia, su declaracién debe estar en medio
de estas etiquetas.

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

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

Aqui la imagen cuyo archivo es “escudo.gif’ serd una "liga” a la pagina de la
UNAM.

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

Asi mismo, es importante indicar que si una etiqueta necesita su correspondiente
etiqueta final todo el texto que le siga serd afectado por esta. Asi por ejemplo, Si
se usa la etiqueta <B> y no se pone la etiqueta </B>, todo el texto que le siga
presentara en negritas. En el caso de las etiquetas <A> y </A> todo el texto que
siga a <A> sera marcado como hipertexto.

Por otra parte, una etiqueta mal escrita, o que el Navegador utilizado no tiene
declarada, no desplegara el efecto que se pretendia. Por ejemplo, Las etiquetas
<TABLE></TABLE> estan contempladas para el Nivel de la especificacion del
HTML. Los Navegadores disefiados para el Nivel 2 no presentaran la tabla que se
habia especificado y la informacion perdera el orden que se habia planificado.

Las etiquetas aqui descritas son unas cuantas de las que actualmente existen.
Para mayor referencia se sugiere al lector los siguientes documentos en linea :

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

http://www.ncsa. uiuc.edu/General/internet WWW/HTML Primer.htm!
= Yale C/AIM Web Style Guide : hitp:/info.med yale.edu/caim/manual/
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CGl (Common Gateway Interface)

El CGl es un conjunto de reglas para la conexion de aplicaciones externas con la
informacion que tienen los servidores, tal como los servidores HTTP o Web. Un
documento HTML proporcionados por un servidor Web es estatico, lo cual
significa que es un archivo de texto que no cambia. Un programa CGI, por otra
parte, se ejecuta en tiempo real, por lo que puede proporcionar informacién
dinamica.

Por ejemplo, si se desea "conectar” una base de datos de una plataforma UNIX al
World Wide Web, para permitir su consulta a usuarios de todo el mundo, se
necesita crear un programa CGI que el servidor Web ejecutara para transmitir
informacion al controlador de la base de datos, recibir los resultados de la consulta
y desplegarlos al cliente.

El ejemplo de la base de dalos es una idea sencilla, pero se requiere de mucho
tiempo para implementarla. Pero esto no es realmente una limitante para que se
pueda realizar la conexion al Web, la unica cosa que se necesita tener en mente
es que cualquier cosa que un programa CG! haga, no debe ser un proceso
demasiado largo. De otra forma, el usuario que ha solicitado una consulta estara
en su Navegador esperando a que algo ocurra.

Como un programa CGI es ejecutable, esto equivale basicamente a permitir que
cualquiera corra el programa en el sistema que lo almacena, lo que no es seguro
de hacer. Sin embargo, existen medidas de seguridad que se deben ser
implementadas al usar programas CG). E! utnico efecto que el usuario
probablemente notara, sera el hecho de que los programas CGI necesitan residir
en un directorio especial, para que el servidor Web lo sepa antes de desplegarlo
al Navegador. Este directorio esta usualmente bajo el control del administrador de!
servidor Web, restringiendo al usuario comun la creacion de programas CGl. Hay
otras formas para permitir el acceso a los scripts de CGl, pero esto depende de
las politicas de administracion establecidas.

Si se tiene la version del servidor NCSA HTTRd, existe un directorio denominado
“fcgi-bin”. Este es el directorio donde todos los programas CGl residen
actualmente. Un programa CGl puede ser escrito en cualquier lenguaje que le
permita ser ejecutado en el sistema, tal como :

o C/C++

» Fortran
« PERL



[Ancxo B - CG1 (Common Gateway Interface)

e« TCL

« SHELL (para cualquier versién de UNIX)
« Visual Basic

o Delphi

e AppletScript

Si se cuenta con un lenguaje de programacion 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 cddigos fuente de algunos
programas CGl que estan en el directorio “/cgi-bin”. Sin embargo, si se tiene en el
sistema un lenguaje script, tal como PERL, TCL o Shell de UNIX, el script en si
mismo debe residir unicamente en el directorio “/cgi-bin”, ya que no existe un
codigo fuente asociado. Muchos programadores prefieren escribir scipts CGI en
vez de programas, ya que son mas sencillos de depurar, modificar y mantener que
los tipicos programas compilados

Para hacer llegar informacion a un programa CGi, es necesario que el usuario
utilice una estructura de forma definida por el lenguaje HTML. Los elementos de
una forma pueden variar dependiendo de la informacion que se desea el usuario
proporcione®” . A continuacion se presenta el funcionamiento de un programa
CGI con un servidor Web (ver Figura C.1):

1. Luego que el usuario ha llenado un formulario de informacién (forma) en un
Navegador, ¢l o ella activa un boton que, es un vinculo hacia la aplicacién CGlI
en el servidor.

2. El Navegador utiliza los parametros de la definicion de la forma para enviar los
datos al servidor.

3. Los datos viajan a través de la Intemet y llegan al servidor, pasando entonces

hacia el programa CGI.

- Se analizan los datos de la forma. segun la peticion del cliente, se procesan y el
programa CGCI “escribe” la respuesta en formato HTML que se enviara de
regreso al cliente. La especificacién det CG! establece que el servidor Web
debera “leer” e! dispositivo definido como salida estandar del programa CGl.

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

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

** Consuliar el Anexo A relacionado con la declaracion de formas en HTML
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Figura C. 1 Funcionantiento Jdel esténdar CGl

Como se puede apreciar, los CGls utilizan recursos del servidor que los
proporciona. Es decir, el servidor debe contar con los compiladores adecuados,
los controladores de bases de 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 caracteristicas de las formas es que permiten al usuario
iteractuar con los CGl, dando lugar a sitios “dinamicos”. Las formas permiten al
visitante proporcionar datos, que seran luego procesados por los CGl. Con estas
formas se puede solicitar informacion para la consuita en una base de datos,
solicitar inscripciones, anexar informacion, etc.

Para presentar un formulario en una pagina, 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_CGI METHOD="{GET| POST}">
Cuerpo de /a forma
</FORM>
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Los atributos que se pueden usar son los siguientes :

A. ACTION : especifica el URL del programa que procesara la informacion
que el usuario suministro.
B. METHOD : es el metodo usado para enviar los datos obtenidos al

programa que los procesara. El método que se usa depende de 1a forma en

que trabaja el servidor. Las opciones vdlidas son los siguientes :

1. GET: Este es el método pre-definido e indica que la informacion

obtenida, sera agregada al URL del programa.

2. POST: Este método indica que la informacion obtenida en la forma
sera enviada al servidor en el cuerpo de la transmision, en vez que en el
URL

C. ENCTYPE : Especifica la codificacion de los datos obtenidos de la forma.

Este atributo Unicamente se puede usar siempre y cuando METHOD tiene

como valor POST® |

Ahora bien, una forma puede proporcionar diferentes elementas para la captura
de datos, tales como cajas de texto, areas de texto, cajas combo, menus
desplegables, botones, imagenes, entre otros

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

<INPUT [TYPE="tipo_de__elermento”} [NAME="nombre"] [SIZE=##)
[VALUE="valor’] |[CHECKED]>

El atributo TYPE especifica el tipo de elemento que se insertara 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 :

s TEXT: Coloca una caja de texto para permitir a los usuario escribir en ella. El
tamano de dicha caja se especifica con el atributo SIZE, el namero que se
asigne sera el numero de letras que tendra de longitud la caja. Si se omite el
atributo S/IZE, el tamano sera de 20. El texto que el usuario coloque en esta
caja sera procesado por el CGI declarado en ACTION. Si el atribulo VALUE
tiene asociada alguna cadena de caracteres, cuando se accesa a la forma por
primera vez tendra inicialmente dicho texto.

*® Para mayor infarmacion de esta opeion se recomienda revisar el documento titulado “Mosaic for X version
2.0 Fill-Out-Form-Support”™ en Ja direccion :
http/iww w.nesa viuc edu’SDGSoftware/Docs/ fll-out-forms/overview.htm)
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e« CHECKBOX: Presenta un cuadro de seleccidbn que puede ser activado o
desactivado. Se pueden utilizar varios elementos de este tipo para consultar
diferentes alternativas (por ejemplo, se puede pedir los ingredientes de una
Pizza ). Si el atributo VALUE tiene asociado algun valor y dicho elemento fue
seleccionado por el usuario, al momento de enviar la informacion a procesar
este elemento tendra asociado ese valor. Si se desea que al iniciar uno o varios
elementos de este tipo estén seleccionados, se utiliza el atributo CHECKED
para cada uno de ellos.

e RADIO: Similar a CHECKBOX sblo que presenta circulos de seleccion en lugar
de cuadros. Otra diferencia es que se pueden hacer grupos de estos
elementos, para que sélo uno de ellos pueda ser seleccionado a la vez (Por
ejemplo, se pueden utilizar para preguntar el estado civil de las personas). Se
puede utilizar el atributo VALUE con los mismos efecto que en CHECKBOX al
igual que con el atributo CHECKED.

« SUBMIT: Coloca un boton en la forma. Si se activa dicho botén la informacién
obtenida en la forma se envia para ser procesada por el programa CGI
especificado en ACT/ON. El boton tiene el titulo de SUBMIT, si se desea
cambiar ese titulo se utiliza el atributo VALUE y se especifica un nuevo nombre.
Este botén es un elemento indispensable en una forma, ya que con el se
procesa la informacion proporcionada por el usuario.

e RESET: Coloca un boton el cual “limpia” la forma. Esto es, devuelve a cada
elemento el valor inicial con el que fue declarado. E! botén tiene el titulo de
RESET, y al iguai que el botén SUBMIT hay cambiar el valor del atributo
VALUE para especifica un nuevo nombre.

 HIDDEN: Este elemento no presenta nada. Se utiliza para enviar informacién
que no se desea cambiar. Necesita los atributos NAME y VALUE.

En todos los casos el NAME sirve para que el programa CG! identifique cada uno
de los elementos que llend el usuario. Por ejemplo, si una caja de texto tiene
asociado el nombre de "Nombre”, el programa CGl identificara la variable Nombre
con el valor con la cual le fue enviada. En otras palabras, es una referencia para
los diferentes valores que se envia desde una forma.

Para colocar menus desplegables, se utiliza las etiquetas <SELECT> y
</SELECT>. La sintaxis de este elemento es la siguiente -

<SELECT NAME="nombre">
<OPTION VALUE="valor1" |SELECTED|> Nombre de la opcion 1
<OPTION VALUE="valor2" (SELECTED]}> Nombre de la opcidn 2
<OPTION VALUE="valom" [SELECTED}> Nombre de la opcion 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 opcion, de otra forma el primer elemento sera seleccionado.

Otro elemento que puede it en una forma son las areas de texto. Un area 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 maximo de 256 caracteres actualmente. La
sintaxis es la siguiente :

<TEXTAREA ROWS=i# COLS=>
Texto inicial
</[TEXTAREA>

El atributo ROWS indica el numero de renglones del area de texto, mientras que
COLS indica el numero de columnas. E! texto que se encuentre entre
<TEXTAREA> y <[TEXTAREA> servira de texto inicial para este elemento.

Para enviar la informacién de cada uno de estos elementos, se tienen dos
opciones : GETy POST. Si no se define algun método entonces se usa el método
GET. Este envia la informaciéon como parte del URL del CGI definido en el atributo
ACTION de la etiqueta <FORM>. El método POST, por su parte, establece una
comunicacion directa con el programa CGl al que hace referencia la forma, sin
presentar los datos en el URL del programa.

Para mayor referencia sobre la implementacion de CGls se recomienda al lector
los siguientes materiales escritos :

» Elliibro de CGI
William E. Weinman
Prentice Hall

e Building Internet Database Servers With CG
Jeff Rowe

Prentice Hall
1996

y los documentos en linea :

Common Gateway Interface - http://hoohoo.nesa.uiuc.edu/docs/cgifintro.html
Decoding FOMRs with CGI : hitp://hochoo.nesa.viuc.edu/docs/cgifforms.html
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Ancho de banda
Es la cantidad de informacidn se pueden enviar a través de una conexién. Usualmente
dicha canlidad se mide en bits por segundo. Una pagina completa de texto en Espanol tiene
aproximadamente 16,000. Un maddem rapido 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 compresion que tenga.

Applet
Programa hecho con Java que puede ser incluido en una pagina HTML. Los Applets
difieren de los programas Java en que no tienen permitido un completo control sobre ciertos
recursos de la computadora local, tal como archivos y perifénicos (médems, impresoras,
etc.), y lienen restringida la comunicacidn con otras computadoras a través de una red. La
regla actual es que un Applet s¢lo puede mantener la conexidn con la computadora de la
cual fue enviado

Archie
Un herramienta (software) para buscar archivos almacenados en un servidor FTP. Es
necesario conocer el nambre exacto del archivo o una parte de él.

ARP

{Address Resolution Protocol) — Convierte las direcciones IP de 32 bils en direcciones
fisicas de res (por ejemplo, direcciones Ethernet de 48 bils)

ARPANet

(Advanced Resecarch Projects Agency NetWork) — El precursor de internet. Proyecto
desarrollado a finales de los 60's y principios de los 70's por el departamento de Defensa
de los E.U. como un expenmento sobre redes de area amplia que pudiera sobrevivir a un
ataque nuclear.

ASCil

(American Standard Code for Information Interchange) — Esle es el estandar mundial de
facto para el céddigo numérico usado por las computadoras en la representacion de todas la
letras Latinas mayusculas y minusculas, nUmeros, puntuacion, etc. Existen128 codigos de
caracleres ASCIl cada uno de ellos puede ser representado por un numero binario del
00000000 al 11111111

Backbone
Linea de alta velocidad o serie de conexiones que forman el camino principal en una red. E1
término es relativo desde un backbone en una red pequena, hasta aquel que pudiera ser
mucho mas grande que varias lineas en una red grande

* Basado cn ¢l documento en  lnca tiwlado “ILC  Glossary of Internct  Terms”:
hutp://www.matisse.net/files/glossary.html
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Baud
£} baud es el numero de veces por segundo que la sefal portadora cambia. - por ejempla
un médem de 1200 bits por segundo actualmente corre a 300 bauds, pero mueve 4 bits por
baud (4 x 300 = 1200 bits por segundo) -. Es comiGnmente utilizado en los modems para
referirse a fa cantidad de bits por segundo que pueden enviar o recibir.

Bit
{Binary dig!T) -- Un digito en base 2; sélo puede tener uno de dos valores : 0 6 1 en otras
palabras, tanto el 1 como el 0. La unidad mas pequefa de informacidon en una
computadora

bps
(Bits - por - segundo) — Medida de cuan rapido se mueve la informacién de un lugar a otro.
Un médem de 28 8 puede mover 28,800 bits por segundo.

Browser o Navegador
Un programa cliente (software) que se usa para desplegar varios tipos de documentos en la
Internet. Generalmente este término se utiliza para hacer referencia a un Cliente de Web.

Byte

Conpunto de Bits que representan un simple caracter. Usualmente hay 8 Bits en un Byte,
algunas veces mas, dependiendo en como se defina la medida

CG!
(Common Gateway Interface) — Conjunto de reglas que describen como se comunica un
servidor Web con un programa en la misma u otra maquina, y como dicho programa (el
‘programa CGI') se comunica con el servidor Web. Cualquier programa puede ser un
programa CG! si maneja la entrada y salidas de datos de a cuerdo al estandar CGl.
cgi-bin

Es el nombre mas comun de ditectono de un servidor Web en el cual los praogramas CGI
son aimacenados
Ciberespacio o Cyberspace

Término originado por el autor Wilham Gibson en su novela Neuromancer. La palabra
Cyberspace (Ciberespacio) actuaimente se usa para describir en su totalidad al rango de
fuentes de informacion disponibles en las redes de computadoras

Cliente

Programa que se usa para contactar y obtener datos de un programa Servidor en otra

maguina, que recuentemente esta a gran distancia Cada programa cliente se disefa para

trabajar con uro o mas lipos de programas Servidores, y cada Servidor requiere de una

clase especifica de Cliente. Un Navegador de Web es una clase especifica de cliente
Correo Electrénico

Ver E-mail.

Glosario - 2
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Datagramas (o paquetes de informacién)
Se denomina de esta forma a los bloques de datos en los que se ha dividido ia informacion
original para ser enviada a través de una red

Domain Name
Nombre unico que define un sitio en Internel. Domain Name, siempre tiene 2 o mas partes,
separadas por puntos. La parte de la izquierda es la mas especifica, y la parte de la
derecha es mas general Una maquina cualquiera puede tener mas de un Domain Name,
pero para un Domain Name dado solo le corresponde una maquina. Por ejemplo, los
siguientes Domain Name

matisse net
mail. matisse net
workshop.matisse net

pueden todos eillos hacer referencia a la misma maquina, pero cada dominio no puede
referirse a mas de un equipo

Direccion fisica
Es la direccion que los componentes de red asignan a un equipo.

E-mail
(Electronic Mad} — Son mensajes, usualmente texto, enviados de una persona a otra via
computadoras. Estos mensajes pueden ser enviados automaticamente a un gran numero
de direcciones (Listas de correo)

Espejo
Generatmente en cdmputo decir “crear un espejo”, es para mantener una copia exacta de
algo. Probablemente el uso mas comun de este término en Internet se refiere a los sitios
“espejo”, los cuales son sitios Web o FTP que mantienen copias exactas del material que
originalmente se tiene en otra locacion, este material usualmente se encuentra en orden
para proveer un acceso Mas extendido

Ethernet

Un meétodo muy comun de disposicion de redes LAN. Ethernet maneja cerca de 10,000,000
bits por segundo y puede ser usado con muchas ciases de computadoras

FAQ
(Frequently Asked Question) - Son documentos que listan y responden las preguntas mas
comunes scbre un tema en particular Hay miles de FAQs scbre temas tan diversos como
Cuidado de mascotas y Criptografia

Finger
Una herramienta (programa) para Internet que permite localizar personas en olros sitios en
1a Internet. Finger es algunas veces usado para tener acceso a informacién no personal,
pero el uso Mmas comun es para ver si una persona tiene una cuenta en un sitio en la
Internet en particular.
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Fire Wall
Una combinacion de software y hardware que separa una red LAN en dos 0 mas partes con
propositos de segurndad

FTP
(File Transfer Protocol) - Un método muy comun de transferir archivos entre dos maquinas
en la internet. FTP es una forma especial para ingresar a un equipo en Internet con el
propdsito de obtener y/o enviar archivos. Existen muchos sitios en Inlernet que han
establecido almacenes de soffivare de acceso ptiblico que puede ser obtenido usando FTP,
proporcionando la clave anoymous como nombre de la cuenta, dichos sitios son nombrados
Servidores FTP anonimos

Gateway
El significado técnico es: un hardware o software apropiado que traduce entre dos
protocalos similares, por ejemplo, Prodigy tiene un gateway que traduce entre su formato
propio e interno de corfreo electronico y el utilizado por internet.

Ghoper
Método ampliamente exitoso para crear menus de material disponible en Internet. Gopher
es un servicio Cliente/Servidor, el cual requiere que el usuario tenga un programa Cliente
para Gopher. Aunque Gopher se extendi¢ rapidamente a traves del globo en un par de
aios, estd siendo sustituido ampliamente por el hipertexto (WWW - World Wide Web).

Gigabyte
1000 Kilobytes

Home Page (o Homepage)
Tiene muchos significados. Originatmente se denomind asl a la pagina Web que en un
Navegador se configuraba para el inicio de una sesién El significado mas aceptado se
refiere al de fa pagina principal para un negocio, organizacion persona o simpiemente la
pagina principal de un sitic

Host

Cualquier computadora en una red que tiene depositado servicios disponibies para otras
computadoras en la red. Es comun tener una maquina que provea varios servicios, tales
como WWW y USENET

Hipertexto
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

HTML
(HyperText Markup Language) ~ Lenguaje usado para crear documentos con hipertexto
usados en el World Wide Web. £l HTML se parece mucho a los viejos codigos de ediciéon
de texto, donde se rodea un bloque de texto con cddigos que indican cémo debe de
aparecer, ademas, en HTML se puede especificar que un blogue de texto o palabra, este
ligada a otro archivo en Internet. Los archives HTML por lo general se visualizan usando un
programa cliente de WWWW, tal como Netscape o Mosaic.
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HTTP .
{HyperTex! Transport Protocol) — Es el protocolo para mover archivos de hipertexto a través
de la red Internel. Requiere un programa Cliente de HTTP en un extremo, y un programa
Servidor de HTTP del otro lado. HTTP es el protocolo mas importante usado en World Wide

Web (WWW).

Internet
(1 mayuscula). La vasta coleccien de redes interconectadas que usan los protocolos TCP/IP
y que evoluciond de la ARPANet de finales de los 60s y principios de los 70s. La red
Internet, hoy en dia (Julio de 1995), conecta 60,000 redes independientes en una vasta
internet.

internet
(i minuscula). En el momento en que dos o mas redes se conectan entre si, se tiene una
internet - como en inter-relacién, intei-estatal, etc.

Intranet
Red privada dentro de una compafila u organizacién que usa los mismos tipos de
programas que se encuentran en la Internet, pero sélo internamente.

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

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

P
(Internet Frotocofy - Protocolo que dirige los datos a través de redes separadas vinculadas
mediante Routers para formar 1a Internet o una Intranct

ISDN
(Integrated Services Digital Netwok) — Basicammente una manera de mover mas datos sobre
las lineas de teléfonos existentes. ISDN estan siendo disponible rapidamente en los E.U

Java
Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems. Fue
disedado especificamente para escribir prograrnas que puedan ser obtenidos a través de la
Internet sin peligro de que causen dano al equipo y/o archivos locales

JDK
(Java Development Kity — Paquete para desarrollo de software creado por Sun
Microsystems que implementa el conjunto basico de herramientas necesarias para escribir,
probar y depurar aplicaciones y Applets Java.

Kilobyte

Aproximadamente mil bytes. Con precisién, 1024 (2410) bytes.
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LAN

{Local Area Nehvork) — Red de computadoras limitada a un drea inmediata, siendo
usualmente &l mismo edificio o piso del mismo.

Lista de correo

Sistema generalmente automatizado que permite a las personas enviar E-mail a una
direccidon En este sistema, 10s 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

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

Megabyte
Un milldn de byles. Mil kilobytes
Modem
(MQOdulator, DEMolulator) - Dispositivo que conecta a una computadora con fa linea

telefonica, permitiendo a la prnimera comunicarse con otras computadoras a través del
sistema telefonico

Mosaic

El pnmer Navegador de WMWY que estuvo disponible para Macintosh, Windows y UNIX,
todos cen fa misma interfaz grafica. Fue desarrollado en el Centro Nacional de Aplicaciones
de Supercomputo (NCSA — National Center for Supercomputing Applications). Con Mosaic
realmente comenzé la popularizacion del Web. El codigo fuente ha sido comercializado por
varias companias y hay mucho otros programas tan buenos o mejores como este.

Netscape

Navegador de Web y nombre de la misma compania. El Navegador Netscape’™ se basé
originalmente en el programa Mosaic. E} autor principal de Nelscape, Mark Andreesen fue
contratado  por Jim Clark, y ambos fundaron una companfa llamada Moasic
Communications la cual pronto cambio su nombre a Netscape Communications
Corporation

NIC
(Networked Information Center) — Generalmente, es una oficina que maneja informacion por
una red. El mas famoso NIC en la Internet es el InterNIC, el cua! se encuentra localizado
donde se registran los nuevos Domain Names.

Nodo

Cualquier computadora coneclada a una red.

Nombre de dominio
Ver Domain Name.
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Namero IP o Direccion IP

Un nomero wnico consistente de 4 partes separadas por comas. Algunas veces se le refiere
como notacion de puntos. Un ejermmplo de numero IP es el siguiente :

132.248.71.5
Cada equipo que esle coneclado a 1a Internet tiene un ndmero IP tnico — Si una maquina
no trene un numero P, realmente no esta en 1a Internet.

Paquetes de informacién

Ver Datagramas

Password

Codigo usado para accesar a un sisterna cerrado. Buenos passwords conlienen caracteres
alfanuméricos en unha combinacién no sencilla, tal como virtue7. Un buen password puede

ser
Hot$1-6

POP
(Point Of Presence, también Post Office Pratocof) ~ Dos significados usados comunmente :
Punto de presencia y Prolocolo de oficina postal. Un Punto de presencia usualmente
significa una ciudad o comunidad donde una red puede ser conectada, frecuentemente, por
lineas telefonicas. El segundo significado, Protocolo de oficina postal se refiere a la forma
en que el software ¢-mail obtiene el carreo de un servidor.

Port
Tres significados. El primeto y mas general, un lugar donde la informacion va de y hacia
una computadara, o ambos. Per ejemplo, el puerto serial de una computadora personal es
donde un modem debe ser colecado
En tnternel, el puerto a menudo se refiere a un numero del URL, que aparece a la derecha
del Damain Name, después de los dos puntos (1), Por ejemplo, en el siguiente URL el
puerta es el nimero 7000
gopher://peq cwis.uci edu: 7000/
Finalmente, un puerio también se refiere a la transferencia de un programa de un tipo de
camputadora a otro. por ejernplo para transferir un programa de Windows tal que correra en
una Macintosh

PPP
{Point lo Point Protocol) ~ Mas conocido como un protocolo que permite a una computadara
usar la linea telefonica y un médem para ullizar conexiones TCPAP de ta! manera que esté
en fa Internet

RARP

(Reverse Address Resolutio Protocol) - Convierte direcciones fisicas de red en direcciones
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Router

Una computadora de proposito particular (o programa) que controla la. conexion _enlre 20
mas redes. Los Routers consumen todo su tiempo buscando las direcciones destino de los
paquetes de informacion a través de ellos y deciden por cual ruta los enviara.

Servidor

SLIP

sQL

TCP

Es una computadora, o un programa, que provee un lipo especial de servicio para un
programa Software cornendo en otras computadoras. El término puede referirse a un
programa en particutar, tal como un servidor WWWW, o la maquina sobre la cual el programa

esta ejecutandose

{Serial Line Imternet Protacol) — Un estandar para el uso de la linea telefénica (una linea
serial) y un modem para conectar una computadora come un sitio real de internet. SLIP
estd siendo gradualmente reemplazado por PPP.

(Structured Query Language) ~ Un lenguaje de programacion especializado para enviar
consultas a bases de datos. Importantes compailas y pequenas aplicaciones de bases de
datos estan usando SQL. Cada aplicacién en particular tendrd si propia versidn de SQL
implementando caracteristicas unicas para dicha aplicacién, pero toda la especificacion
para SQL estara disponibie

{Transmission Control Protocoly -~ Un protocolo orientado a conexiones que transmite
informacion en flujos de bytes. La informacidn se transmite en segmentos flamados
paquetes de informacién. TCP es un protocolo “confiable” ya que utiliza la verificacién de
erfores para constatar la integridad de la informacién y asegura que la informacion
transmitida se ha recibido intacta

TCP/IP

(Transmission Control Protacol/internet Protocofy - Es un conjunto de protocolos que
definen la red /nmternet. Originalmente fue disefdado para el sistema operativo UNIX, fos
programas de TCP/IP ahora estan disponibles para las principales clases de sistemas
operativos. Para que un equipo esté realmente conectado a la Internel, debe contar con
programas de TCP/IP.

Terabyte

1000 gigabytes

Terminal

[7/a] 4

Dispositivo que permite el envio de comandos a una computadora que se localice en otra
parte. Basicamente, esto significa un teclado, un monitor y algo de circuiteria
Generalmente se dispone de un programa en una computadora personal que emuia una
terminal fisica y permite al usuario escribir comandos a una computadora en otro lado.

(User Datagram Protocol) — Protocolo libre de conexiones que transmite la informacion en
paquetes de datos (datagramas). UDP es un protocolo “no confiable™ ya que el transmisor
no recibe informacién que indique si el datagrama fue en realidad recibido
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UNIX

Sisterna operativo de computadora. UNIX se disefi¢ para ser utilizado por muchas personas
al mismo tiempo (esto es multi-usuario) y tiene TCP/IP interconstruido. Es el sistema
operativo de mayor uso para servidores en la Internet

URL
{Uniform Resource Locator) — Ruta estandar para dar la direccion de una fuente de
informacion en el World Wide Web, que es parte de la Internet. Un URL es algo como lo
siguiente
bitp./iwawvw unam mx/Temas
o teinet://azteca dgsca.unam mx
o ftp:/Mip. fciencias unam.mx/
etc.
El uso mas comun de un URL es para obtener documentos HTML cuando se proporciona a
un Navegador de VWWMW, tal como NetScape o Lynx

Veronica
(Very Easy Rodent Onented Net-wide index to Computerized Archives) - Desarrollado por
la Universidad de Nevada, Veronica es una base de datos de nombres de casi todos los
titulos de meni de los servidores de Gopher constantemente actualzada. Esta base de
batos puede ser revisada por la mayoria de los menus de Gopher

WAIS
(Wide Area information Servers) - Un programa comercial que permite la indexacién de una
enorme cantidad de informacion, y dichos Indices pueden ser consultados a través de las
redes tal como la Internet

Web o WwWw

(World Wide Web) — Dos significados. E! primero, vagamente usado : toda la constelacidn
de fuentes de informacion que pueden ser accesadas usando Gopher, FTP, HTTP, teinet,
WAIS y algunas otras herramientas. La segunda, el universo de los servidores de hipertexto
(servidores de HTTP) lus cuales son ahora también servidores de texto, graficas, archivos
de sonido, efc. para ser mezclados en un solo documento.
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