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Internet ha crecido significativamente durante los ultimos afios, en términos de la base
instalada de usuarios {mds de 30 millones en el mundo) y también en relacion con las
empresas que ulilizan este medio para bindar informacién y hacer promocion de sus
productos.

Por supuesto, la era de Internet aun esta iniciando, y se esperan cambios muy importantes en
cuanlo a la calidad y cantidad de informacion que estara disponible.

Uno de los factores indispensables para e! florecimiento de Internel entre el plblico comin y
corriente era la dispenibilidad de un medio amigable para facilitar Ja navegacion en ese mundo
de informacidn (e ciberespacio o espacio cibernetico).

La compulacion personal se masificé definitivamente en los afios noventa, gracias a 'a
disponibilidad de una serie de programas amigables; eslos programas que podian manejar
usuarios no técnicos como amas de casa, estudiantes, profesionales no informaticos, personal
administrativo, etc.

En el caso de Intemet, la posibilidad de que un usuario comun y corriente pudiera usar una red
con informacidn de cualquier sitio del mundo, era una promesa muy alractiva. Sin embargo,
resultaba importante garantizar la citada facilidad de -uso de dicha red.

Ei World-wide-Web o simplemente WEB es et ambiente gréfico de Internet, e} cual facilita el
acceso a cuatquier silio con una serie de "clicks" del mouse, ya sea en gréficos o en texto.
Internel es la opecién mds aceptada para la difusién de investigaciones y desarrolios
tecnolégicos, asi como también un medio de comunicacidn que nos permite difundir
infernacionaimenie los trabajos desarrollados en las universidades, especificamente en ia
nuestra,

Ante fa necesidad de poner a disposicion del mundo la informacidn sobre los avances

tecnoldgicos desarrollados por nuestra institucién, concretamente la Facullad de Ingenieria,
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surge la idea de crear el proyecto "Normatividad para las péaginas WEB creadas en la D.LE"

medianie el cual se pretende realizar una administracién dentro de los servidores WEB.

A conltinuacién describiré brevemente cada uno de los capitulos, que integran ef presente

trabajo.

. En el Capitulo 1 se da una introduccién a fos sistemas multimedia, el manejo de
imdgenas y colores, para ser empleados al momento de consiruir el Home-Page de la

DIE, aplicando la propuesta de normatividad desarroliada.

. El Capitulo 2 presenta los conceptos mas generales de Internet, que es la plataforma
sobre Ja que se pensd, al desarrollar el presente proyecto. Asi como también las

principales caracteristicas de los medios de comunicacion de esta gran red.

. El Capitulo 3 muestra las principales caracteristicas del lenguaje HTML utilizado para
el desarrollo de las paginas que compondran el sistema. Asi como también las

interfaces gréficas de usuario (GUI's).

. £l Capitulo 4 presenta la propuesta de normatividad para las paginas WEB creadas
en la DIE, pero esios procedimientos son aplicables a cualguier otro servidor WEB. As{

mismo, se proponen las politicas de uso aceptable para el Home-Page.,

. En el Capiluto 5 se habla del analisis y disefio desarrollado para el presente proyecto

y nos presenta comea un producto el “Pracedimiento de fiujo de construccion”.

Xl



. £l Capitulo 6 ejemplifica el uso del procedimiento de fiujo de construccion y nos

presenta la pagina principal de Ja DIE como un producto terminado.

Se presentan lambién dos anexos. Unc que habla sobre REDUNAM, por considerarlo
importante para este proyecio y otro conteniendo la heramienta de “Catdlogo general de

imégenes” utilizada en el desarrollo de las paginas.

X
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1.1. Antecedentes del Laboratorio de Multimedia.

E! Laboratorio de Multimedia de la Divisidn de Ingenieria Eléctrica de la Facultad de Ingenieria
se cred ante la necesidad de la propia facultad por mantenerse a la vanguardia tecnclégica de
los avances, asi como la lendencia de las empresas hacia un mercado que ofrece servicios de
multimedia. Tat es el caso de videoconferencias de escritorio, facilidades de monitoreo en
tiempo real v en general el uso de video y audio en programas educativos o promocionales,
los cuales podran ser difundidos a través de distintos medios, como es el caso de la red
interna de la Facultad de Ingenieria ¢ por medic de Internet, misma que cuenta con una gran
difusion a nivel nacional e intemacional.

Por lo anles mencionado, el Laboratorio de Multimedia se crea gracias a la iniciativa de un
enlysiasta grupo de estudiantes de esla faculiad interesados en desarrollar sistemas

multimedia, siendo pioneros en este campo.

1.1.3 Descripcion actual.

£l Laboratorio de Multimedia fue presentade como proyecto a las autoridades de la facultad,
de las cuales se ha recibido ef apoyo necesario,

Hoy en dia cuenta con equipos PC, equipos apple, scaner, impresoras a color y lo mas
imporante, una linea de Intemet, misma que ha sido de gran ulilidad para el desarrolio del
presente trabajo.

Se cuenta también con un sepvidor dedicado a almacenar las aplicaciones desarroliadas por el

Laboratorio para su difusién lanto en esta facultad como fuera de ella.




1.1.2 Servicios que brinda.

El laboratoric estd dedicado a realizar presentaciones y proyectos para los diversos
deparlamentos de la Divisidn, con el objeto de darles difusion en toda la UNAM y tener un
medio de comunicacién ccn olros centros de estudio, tales como universidades, tecnoldgicos o
centros de investigacion. lanto del pais como del extranjero, lo cual proporcionard gran
difusién de las diverszs investigaciones desarrolladas, esperando contar con el apoyo
necesaric para poder exiender en un futuro cercano éstos y olros servicios a todas las
facultades de la Universiczd.

Gracias a estos desario 0s los futuros prolesionistas egresados de esta facultad tendrdn
mayor aceptacién en las siferentes empresas, mismas que estan tomando conciencia de los

beneficios que obtendrar al implantar estos sistemas.

1.1.3 Las redes multimedia.

De acuerdo a las tendercias del mercado a nivel mundial, los servicios multimedia forman
parte ya de una ngcesizad en la sociedad actual. La mayoria de los equipos de cémputo
comercializados ultimamsnte cuentan ya con capacidades multimedia.

En mercados como el eu-opeo, el uso de servicios de videoconferencia a nivel corporalivo, se
ha incrementado, ocasiorzndo un cambio cultural en el munda de las lelecomunicaciones, asi
como un incremento en e desarrollo de estandares para aplicaciones multimedia.

Los servicios multimedia 3eneraran un gran impacto en la forma de hacer negocios y en el
disefio y operacion de redes, ya que los usuarios tendran acceso a servicios como las
videoconferencias de escrtorio, facilidades de monitoreo en tiempo real y el uso de camatras

de video integradas a sus equipos. La aplicacidn de la multimedia a nuestras vidas afectara la

3



forma en que negociemos y modificaran muchos de nuestros habitos. Ef consumo de servicios
salefilales se incrementard considerablemente al igual que el uso de kioscos multimedia con
diversos fines.

Esto se loma especialmente importante si se loma en cuenta que la convergencia de los
medios tendrd como base la infraestructura de telecomunicaciones, para tener servicios de
television interactiva y videocontferencia, por ejemplo.

En los Estados Unidos los servicios de television interacliva que abarcan desde alquiler de
peliculas programadas, et conocide pago por evento, hasla la compra de un regalo en
cualquier centro comercial, con solo seleccionar la tienda a la que se desea ir de compras de
manera virtual y pagar via tarjeta de crédito.

Sin embargo, aunque el mundo digitalizade ofrece grandes ventajas, también implica riesgos
de que, por esta via, se contiole cualquier actividad del individuo. No hay intimidad, ni
confidencialidad en las transacciones y operaciones bancarias, lodo sera controlade con
dinero electrénico.

Parte de este suefio, al que aspiran los usuarios, se estd consolidando con el desarrollo de
productos que les pemiitan acceder a servicios mds poderosos sin invertir grandes- cantidades
de dinero.

La multimedia en red implicard una revolucidn en la administracion de redes, en las
aplicaciones y sobre todo en las infraestructuras, ya que debido al incremento en el famafio de
los archivos que viajaran por la red, como son los archivos de sonido y video, debera ser
modificada.

ta nueva infraestructura de red tendrd dilerentes tipos de trafico, en funcion de las

necesidades del usuario; por ejemplo, proveedores de informacidn multimedia, como agencias




de nolicias y la industria del entretenimienlo, desarrolladores de aplicaciones, por ejemplo,

para educacién remota o servicios de videoconterencia como se observa en la figura 1.1.

Vidoconferencia

——

Televisidn
. -Jnteractiva

Otras aplicaciones

Sonido

Figura 1.1

1.1.4 Edificacién de la industria multimedia.

El conceplo multimedia esta generando el surgimiento de una nueva industria en ei mundo del
entretenimiento y de la televisién, o cual ha ocasionado que un sin nimero de compaiiias
estén desarrallando productos y servicios en CD ROM's. Este disposilivo, que en un principio
perienecia a la élite, se ha vuelto un producto de consumo masivo al alcance de cualquiera, 10

que indica que los servicios multimedia regiran Ja vida de los usuarios en unos cuantos afios.




En los negocios actuales, la multimedia también serd de gran utilidad para aplicacicnes como
correo electronico, servicios de videoconferencia o computacion educativa a distancia en la
que lecnologias como ATM, conmutacion de alta velacidad y muchas olras, pueden integrarse
al esquema ya existente.

Por esto, la multimedia esla generando gran cantidad de informacidn valiosa en contenido y en
servicios de red como un vehiculo para la transmisién de informacidn.

Otro aspecto imporianie de esta tecnologia lo constituye e! desarrolio de aplicaciones.

Estas aplicaciones proporcionan el aprendizaje a distancia, videoconferencia de escritorio,
colaboracion de trabajo en grupo, kioscos multimedia y entretenimiento.

(niciaimente, fas computadoras utilizarian sistemas muitimedia de manera local por ejemplo,
para consuitar servicios muitimedia en CD. Sin embargo, existe una creciente demanda para
accesar servicios multimedia en red, se espera que el rendimiento de la red sea similar al que
tiene cuando accesan a informacién multimedia de manera locai, como se observa en la figura

i2.

SISTEMA EN RED

Figura 1.2




1.1.5 Beneticios de los servicios muitimedia.

Los beneficios de multimedia se ven claramente reflejados al permitir al usuario, con

problemas de vista, percibir explicaciones amplias por medio de sonidos, sin la necesidad de

tener la mirada fija en el monitor, para entender lo que se esta explicando.

Muchas industrias, por ejemplo, estdn planeando utilizar los kioscos multimedia. A

continuacién se describen algunos ejemplos:

2. La industria financiera quiere utilizar los kioscos muitimedia en los bancos para proveer
informacion detallada acerca de servicios financieros.

4 La industria detallista o de tiendas de autoservicio guiere usar los kioscos en las tiendas
para ayudar a los clientes a localizar mercancia y encontrar informacion adicional de ésta.

2. La industria del entretenimiento estd interesada en kioscos mullimedia para proveer avisos
de programacién y eventos de entretenimiento como ieatro, conciertos, obras, elc., asf
como lambién para proveer a miltiples persenas la informacién sobre los juegos multimedia
que vengan en versiones para red.

En general, un sistema de red que soporte aplicaciones multimedia, sera capaz de proveer al

usuario tres beneficios basicos: ancho de banda, consistencia en la calidad del servicio

{liempo de respuesta) y entrega de paguetes en multiples puntos.

1.2 Disefio de pantallas e interfaces.

El disefic de los sistemas muitimedia tiene como objetivo primordial capturar la atencién del
usuario; para lograr esto se basa en las diversas herramientas del disefio grafico, audio y

video, de las cuales se dard una breve introduccion.




El disefio de pantallas involucra el manejo de color y texio en Ja compuladora, lo que implica el
manejo del arte grafico y de 1a creatividad, ya que de éstos dependeré el éxito de las pantailas
que serdn desplegadas en un Home-Page (sistema de pdginas de hipertexto utilizadas en ef
WEB o internet) con capacidades de un sistema multimedia. Por otra parte, debemos tener la
habilidad para atraer la atencién de los usuarios finales por medio de la visualizacion y

movimiento que lengan nuestras pantallas para que éstas le resulien agradables a la vista.

1.2.1 Aspectos importantes para el manejo de texto.

A conlinuacidn se expresan algunos consejos importartes cuando se trabaja con textos que

sefan desplegados en una pantalla de computadora:

« Se recomienda el manejo de letras mindsculas y mayusculas para lograr una mejor lectura
de lo que se esté expresando en la pantalla.

» Se debe distribuir el espacio en blanco con el espatio que va a ocupar el texto para que la
pantalla se vea balanceada y no saturada de informacion.,

« El tipo de latra que se efija debe ser visible y legible.

« Eltamaiio de la letra que se use para los titulos siempre deberd ser mas grande que el que
se utilice para el resto del texto,

s Para hacer mas dindmica la pantalla, al texto se le pueden agregar algunas formas
recortadas, imagenes, ligas o animaciones.

« Las pantallas no deben ir recargadas de texto; por Io tanto, es necesario minimizar el
manejo del texto por medio de la sintetizacion de ideas, ya que si la pantalla se satura, el
Heome-Page resultara muy aburrido para el usuario.

» Para darde més vida a una pantalfa serd necesario incrustar imagenes y texto, pero siempre
guardando una proporcion.




A conlinuacion se presentan algunas imdgenes en donde se maneja texto. La figura 1.3
representa un texto con volumen, sobre un fondo.

Figura 1.3

En la figura 1.4 se muestra una buena distribucién entre una imagen y un texto asociado a
ella.

Facﬁltad de Ingenieria
Divisién de ingenieria Eléctrica
D.LE.

Figura 1.4

E! color constituye una herramienta muy eIectiva_para organizar ideas en forma visual, ademas
nos sirve para atraer la atencidn del usuario o del espectador que esté navegando por un
sistema multimedia o un Home-Page.

Algunas consideraciones que justifican el uso del color en estos sistemas son las siguientes:
# Los colores se utilizan para realzar los puntos importantes.

~# Anadir variedad de graficos a color y mantener el interés del usuario del Home Page.

# Usar el color para explicar.

# Ulilizar colores brilantes para la informacion mds importante.

~# Ulilizar el color para diferenciar elementos.




1.2.2 Aspectos importantes para la seleccion dei color.

Para la seleccidn del color se debe determinar cudles combinaciones armeonizan y cudles

deben evitarse, basdndonos en el siguiente circulo de cofor de [a figura 1.5.

VERDE -

AZUL

Figura 1.5

+ la seleccion de dos matices adyacentes en la rueda de color crean armonia.

» La selecciéon de matices con tres colores de por medio en la rueda de color, crea
conlrasles.

» Evite los colores azul, magenta y rojo cuando el color del segundo plano es negro, verde,
blanco y amarillo,

« Evile los colores cian y amarillo cuando el sequndo plano es blanco. Use negro, azul y rojo.

El software que se va a ulilizar para el disefio de pantallas debe contar con las sigulentes
caracteristicas:

« Manejo de lineas de intensidad, que permiten crear bordes y rellenos.
« Manejo de diversos lipos de puntas para los ldpices que se utilizan.

= Manejo y disefio de diferentes texturas.

» Manejo y creacion de rellenos sélidos y degradados,

« Impornacién y exportacion de imdgenes.

« Herramientas de edicion de imagenes.
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+ Manejo de diversos efectos.
« Manejo de paletas de colores.

1.3 Herramientas de edicion de imédgenes.

La programacidn en HTML (HiperText Markup Lenguaje) lenguaje de marcas de hiperexto,
permite que los usuarios puedan configurar los tipos de letra, el color de las ventanas de su
pantalla, los colores de las ligas y algunas otras variables que afectan ef despliegue visual de
una pagina WEB, por lo que se ha establecido un debate entre la apariencia de las paginas
contra la funcionalidad. Con la comercializacion se ha desatado una oleada de publicidad en la
red, es por esto que los disefiadores graficos sugieren restringir un poco mds las variables que
pueden modificar los usuarios en sus terminales, para con ello puedan comunicar un mensaje
en particular. El Word Wide Web o WEB se hizo popular debido a la capacidad de incluir texto,
graficos y elementos multimedia en una pagina de internet, pero debido a que muchas
compuladoras carecen de la memoria suficiente, o los modems de acceso no son de gran
velocidad, las imdgenes demasiado grandes o ¢on muchos colores, corren el riesgo de no
desplegarse correctamente, por lo que sugerimos proporcionar paginas de sélo texto como un
método alternativo para aquelias personas que no cuenten con navegadores graficos.

Las siguientes herramientas son esenciales para el desarrollo de sistemas multimedia, ya que

de ellas depende el impacto visual de nuestro Home Page.

1.3.1 Pintura.

Se emplea para producir imAgenes de mapas de bits, estas imagenes son fijas. Las imdgenes
fijas pueden ser pequefias o grandes, o inchiso ocupar toda la pantalla, pueden tener colores,

colocarse en cualquier parte de |z pantalla, en forma geométrica o asimétrica.
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Una imagen de mapas de bits es una matriz de informacion que describe los puntos
individuales que son el elemento de resolucidn mas pequefio de la pantalla (pixeles). Para
representar una imagen blanco y negro sélo se necesita una matriz de una dimensién y para
representar varios lipos de colores las matrices que se forman son las siguientes: 4 bits para
16 colores, B bils para 256 colores, 16 bits para 32768 colores y 24 bits para millones de
colares. Estos mapas de bits nos ayudan a obtener imagenes que requieren de defalles finos,
pero recuerde que en el WEB algunos usuarios con capacidades grdficas similares o
supedores ia veran igual que usted, pero los que tengan menores capacidades no las podran
ver, por lo que estableceremos el siguiente estdndar para et Home Page:

Imdgenes de 256 colores

Tamarios de:

120 x 160 pixeles, para imagenes pequehas

240 x 320 pixeles, para imdgenes medianas

640 x 480 pixeles, para imdgenes grandes {se recomienda sélo utilizarla en casos de mapas
de imagenes seleccionables) .

En la figura 1.6 se muestra como apareceria la imagen de una estrella de diferentes tamanos

en un monilor con una resofucion de 640 pixeles de ancho por 480 pixeles de alto.

1202160 240:320 640x480
Unidades Pixcles

Figura 1.6
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Por otra parte, existen tres formas para crear mapas de bits: -

« Crearlo desde cero con un programa de pintura.

« Capturar un mapa de bils desde una pantalla activa de la computadora con un programa
de captura de pantallas y después pegarlo con un programa de pintura o en fa aplicacién
que se requiera.

+ Caplurar un mapa de bits de una fotografia o television utitizando un digitalizador o
dispositivo de captura de video.

S1no se quiere realizar sus propios mapas de bits, se pueden comprar a proveedores de arte

de recorles (clip-ant) y de fotografias digitalizadas. Muchas aplicaciones graficas, como

CaorelDraw y PhotoStyler, incluyen un CD ROM de arle con recortes y graficos.

1.3.2 Dibujo.

Se uliliza para la creacion de los dibujos que van a formar parte de los sistema multimedia,

como el de la figura 1.7.

Figura 1.7

Con las herramientas de dibujo se pueden crear diversas panlallas desde aquellas que sélo
lievan texto, hasta las que llevan imagenes.

Las dos herramientas de pintura y dibujo vienen incluidas en algunos softwares. Por lo fanto,
es importante saber cudles son las caracteristicas que debe tener el software que se va a
emplear. A continuacion se muestra una lista de las caracteristicas mds imponantes:

La interface del software debe tener menus desplegables, barras de estado, control de

paleta y cuadros de didlogo.
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¥ Dimensiones escafables para que se puedan redimensionar, estirar y distorsionar los
mapas de bits.

Herramientas para crear formas geométricas.

B Habilidad para vaciar cualquier patron de color en cualquier lugar dei dibujo.

& Tamafios y formas de puntos o brochas ajustables.

Manejo de varios tipos de letras.

Capacidad de imponacion y exportacién.

¥ Capacidad de poder realizar degradados de color.

B Realizar acercamientos.

& Tener ta capacidad para aplicar técnicas de recorte.

Ei soflware que se encuentra en ei mercado que involucra las herramientas de pintura y dibujo,

tanto, para la plataforma de Macintosh, como de PC, es el siguiente:

Corel Draw DeskDraw
Harvard Graphics DeskPaint
Windows Draw Fractat Design Painter
Corel Studio ImageStudio
Canvas MacDraw Pro
Charisma MacPaint

Cricket Darw PixelPaint Pro
Cricket Graph Professional Draw
Cricket Paint Studio 1/8/32
DeltaGraph SuperPaint
Designer llustrator
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1.3.3 Paletas de color.

Las herramientas de pintura y dibujo invalucran el manejo de los diferentes tipos de paletas de

color. Estas paletas son tablas matematicas que definen el color de un pixel desplegado en fa

pantalla y los modelos de paletas que se pueden manejar en la computadora son:

RGB (Rojo, verde, azul). En este modelo se varia el tono de rojo, verde, azul para generar
una gama de colores.

HSB (matiz, saturacion, brillantez) y HSL (maliz, saturacidn, iluminacidn). Se eslablece el
matliz o color con un dngulo entre 0 y 360 grados en un circula de calor, y la saturacidn,
brillantez e iluminacion como porcentajes; donde la saluracion es la intensidad del color y
la brillantez e iluminacion es el porcentaje de negro o blanco que se mezcla con un color.
CYMK (cian, magenta, amarillo, negro}). Este modelo se aplica bdsicamente en imprentas
para imprimir la separacion del color y no es muy utilizado.

CIE, YIQ, YUV e YCC. Son modelos gue describen el valor del color en términos de fa
lrecuencia, saturacion y luminosidad, los cuales son utilizados para la televisién, negativos,

diapositivas y otros medics de entrada de alta calidad.

1.4 Edicion de imdgenes.

Las aplicaciones de edicidn de imagenes son herramientas especializadas para realzar y

retocar imagenes de mapas de bits que ya han sido creadas o digitalizadas. Caracteristicas de

las herramientas para la edicion de imdgenes:

Ventanas multiples que proporcionen vistas de mas de una imagen al mismo tiempo.
Introduccidn directa de imdgenes dei digitalizador y fuentes de video.
Heramienlas de seleccidén como rectdngulos, lazos y varitas mdgicas para seleccionar

porciones de un mapa de bits.
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« Caracleristicas de deshacer y restablecer.

« Capacidad de alisado y controles de rugosidad y suavidad.

+ Controles de mapas de colores para ajustes precisos de color.

+ Herramientas de retoque, desvanecido, nitidez, manchas y tinte.

» Transformaciones geomsiricas como girar, sesgar, girar, distorsionar y cambiar de

perspectiva.

« Cambiar de tamano una imagen.

+ Manejo de diferentes tipos de letras.

» Facilidad para crear imagenes desde cero.

s Filtros para efectos especiales.

1.4.3 Los formatos.

Los formatos que tengan las imagenes son importantes para la importacidn y exportacin, ya

que éslos nos permiten la comunicacion entre los diferentes paquetes que se manejan para el

desarrollo de sisiemas gralicos con caracteristicas multimedia. A continuacién se muestra una

lista de dichos formatos:

Microsoft Windows Dib (Bmp, dib, rle).
Microsoft RLE Dib (dib).

Palette de Microsoft (Pal).

Microsoft RIFF Dib (RDJ.

Metarachivo grafico de computadora (CGM).
Formato 2D de Autocad {DXF).
Especiticacicn inicial para el intercambio de gréficos {IGS).
PostScript encapsulado (Eps).

Gif de Compuserve (GiF).

Lenguaje grafico HP {HGL).

PC Paintbrush (PCX).

Gralicas de Lotus 1 2 3 (PIC).
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e AutoCad (PLT).

» TGA Truevision (TGA).

« TIFF (TIF).

+ Metaarchivo de Windows (WMF).
+ DrawPerfect (WPG).

La fisica de una imagen es fa escritura dei archivo que se forma al guardar una imagen en
algun formato.

1.4.2 Software de edicién de imagenes.

A continuacién se presentan algunos paguetes que cumplen con las caracteristicas

mencionadas anteriormente:

E Photoshop
Photostyler
ColorStudio
Digitat Darkroom

BERAR8

Fractal Design Painter

<]

CorelPhoto Paint

1.5 Acerca de los tipos de datos de imagenes en el WEB.

Un punto muy importante a tratar lo constituye las imagenes en el WEB, ya que se transmiten
por la red y las imagenes de muy alta resolucion o de formatos BMP son muy grandes y por lo
tanto requieren de una mayor cantidad de tiempo y ancho de banda para ser desplegadas, por
Io que se recomienda el uso de formatos comprimidos JPG o GIF; ahora bien la mayoria de los
visualizadores actuales no tienen problemas para desplegar imagenes de 256 colores, en

cambio las de mayor resolucidén es necesario tener una resolucién similar en el monitor en el
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que se despliega, para que la imagen se aprecie satlisfactoriamente. Debido a esio, el

estdndar para las imagenes es una resolucidn de 256 colores y en formato GIF.

Se permite trabajar con iméagenes en cualquiera de estos tipos de dalos:

Blanco y negro, escala de grises, color indexado 16, color indexado 256, color real RVA y color
real CMAN. Los lipos de dalos se diferencian por la resolucién en bits {nimero de bits de
inforrmacion de la imagen por pixel) y por el nimero de canales que comprende la imagen.

La resolucién en bils determina cuéntos colores o niveles de gris puede representar caca
pixel. En {as opciones de dalos de imagen, relativas a la resolucion en bits, van de 1 bit por

pixel (el tipo de datos blanco y negro) a 32 bits por pixel (e! tipo de datos color real CMAN),

1.5.1 Blanco y negro.

%

Cada pixel de una imagen en blanco y negro es blanco o negro. Los tonos intermedios (grises)
se crean ordenando los pixeles blancos y negros para simular gris.

La resolucién en bils determina cuantos colores o niveles de gris puede representar cada
pixel. Las opciones de datos de imagen refativas a la resolucién en bits van de 1 bit por pixet
{el lipo de datos blanco y negro) a 32 bits por pixel (el tipo de datos color real CMAN}).

Para procesar una imagen de este tipo, primero se debe convertir en escala de grises. Si es
necesario, cuando se haya terminado, se puede volver a converir la imagen en escala de

grises a imagen en blanco y negro.
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1.5.2 Escala de grises.

Cada pixel de una imagen en escala de grises puede ser uno de los 256 valores distintos de
gris, del negro (0) al blanco {255). Este tipc de datos muestra suaves cambios de tono
ulilizando tonos intermedios de gris.

La resolucidén de una imagen en escala de grises determina el tamafio de los pixeles y, en
consecuencia, el nimero de pixeles de una imagen. Cuantc mayor sea la resolucion, 1os
cambios de fono de gris serdn mas suaves y por lanto mas exacta la representacidn de la
imagen, (las imagenes de alta resolucién también ulilizan mas memoria). Usar el tipo de datos
de escala de grises para obtener la mejor representacién posible de las imagenes en blanco y

negro.

1.5.3 Color indexado 16 y 256.

En una imagen en color indexado, cada pixel puede ser uno de 16 o de 256 colores. Estos
colores vienen especificados en la tabla de colores de la imagen. A cada pixel se le asigna un
numero que se refiere a un color de la tabla de colores. Los colores que no estén disponibles
en la labla se simulan por ordenamiento y por proximidad con respecto a los pixeles cuyos
cotores estdn disponibles.

EVtipo de datos de color indexado 16 es el usado por la pantalla VGA estandar en modo de 16
colores.

El lipo de datos de color indexado 256 es et usado por la mayoria de las pantallas de 256
colores, incluida la IBM 8514/A, XGA y los adaptadores VGA estandar en modo de 256 colores
con 320 x 200 pixeles y algunos adaptadores VGA especiales en modo de 256 colores.

Se puede utilizar -algunas de las funciones de Iratamiento de iméagenes para mejorar las de

color indexado. Si se desea editar una imagen en color indexado utilizando todas las funciones
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de tralamiento de imagenes, se convierte la imagen en una imagen en color real RVA,

edildndola y después volver a convertirla en imagen en color indexado.

1.5.4 Colorreal RVA.

En ura imagen en color real RVA, cada pixel puede ser uno de los mds de 16,7 millones de
colores disponibles. El tipo de datos de color real RVA es actualmente el mejor tipo de datos
para editar imagenes en color, debido a que retiene mayor cantidad de informacién de Ia

imagen.

1.5.5 Color real CMAN.

Las imdgenes en color real CMAN ulilizan el mismo modelo de color que la impresion
industrial, todos los colores se representan en porcentajes de cian, magenta, amarillo y negro.
Puesto que hay cuatro colores en cada pixel, las imagenes en color real CMAN se llaman
imagenes de 32 bits.

El formato de color real CMAN es el mejor, si va a imprimir la imagen en color mediante la
tecnologia cuatricromatica. Sin embargo, no se debe converlir 1a imagen en color real RVA a
CMAN hasta que no se haya terminado de editarlia. Para procesar una imagen de este tipo,
primero conviértala en una imagen en escala de grises. Si es necesario, cuando haya
terminado, puede veolver a convertir la imagen en escala de grises en imagen en blanco y

negro.
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1.6 Compresion JPEG.

JPEG es un mélodo estandar para comprimir imagenes en color real ¢ escala de grises, al
guardarlas queda como resultado un archivo de menor tamano. JPEG son las iniciales de Joint
Photographic Experts Group, la organizacion que ha desarrollado el JPEG.

Cuando se guarda una imagen en disco utiizando JPEG, la imagen se comprime y se
almacena en un archivo menor. Cuando se vuelve a abrir el archivo se descomprime y se
restaura a su anterior tamano.

Comprimir imagenes supone una transaccion entre el grado de compresion y la calidad de la
imagen resultante (después de la expansién). La compresion JPEG siempre arroja un cierto
nivel de degradacion de la imagen. Sin embargo, en los niveles mas bajos de compresidn, la
pérdida de datos no serd apreciable en la imagen expandida. Mientras mds se comprima la
imagen, menor serd el archivo resultante, pero mas se degradard fa calidad de la imagen.
Puede que necesile experimentar hasta descubrir el grad'o de compresién que le proporciona

el menor tamano de archivo al liempo gue conserva el grado de calidad de imagen que desea.

1.6.1 Nivel de compresion.

Cuanto mayor sea el nive! de compresion, menor serd el archivo guardado. La proporcién de
compresion posible para un nivel de compresién dado depende de la imagen en si misma, por
lo que se debe experimentar hasta encontrar el valor Gplimo para cada imagen. No obstante,
como orientacién inicial, un valor de 20 preoducird una imagen comprimida de calidad
relalivamente alla. Un valor de 40 producird una imagen més comprimida (un tamarfo de
archivo menor) con un poco menos de calidad. Un valor de 80 producird una imagen muy
comprimida, pero puede que la calidad de la imagen expandida no sea apropiada para su

aplicacién.
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1.6.2 Submuestreo.

Puede elegir entre tres métodos de submuestreo cuando guarda un archivo comprimido en

JPEG:

1) Ninguno.  Esta opcion especifica que no haya submuestreo, conservando la resolucién
cromdtica de la imagen.

2} YUV422. Esta opcion reduce a fa mitad la resolucidn cromdtica de la imagen, produciendo
una imagen mas comprimida que la opcién Ninguno.

3) YUV411. Esla opcion reduce a la cuarta parle la resolucion cromatica de la imagen,

produciendo una imagen mas comprimida que la opcidn YUV422.

1.7 Herramientas para trabajar con textos.

Un lipo de letra es una familia de caracteres graficos que normalmente incluyen varios
tamanos y estilos de letra. Una fuente es una coleccidn de caracteres, con un soie tamaiia y
estio, que pertenecen a un tipe de letra. Los tipos de letra mds comunes son las negrilas e
italicas. Otros atributos de tipo de letra, come el subrayado y delineado de caracteres, pueden
agregarse con diferentes programas de computadora. Los tamaiios de letra se expresan casl
siempre en puntos. Un punto equivale a 0.0138 pulgadas, es decir 1/78 de pulgada. El tamafio
de la fuente es la distancia desde ia parte de arriba de las letras mayisculas hasta la parte de

abajo de las letras mindsculas.

Un ejemplo de fuente es £ 25 de 12 puntos ildlica
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Otros ejemplos de tamaiio por puntos en letra arial

1 e 32 puntos

17 puntos

50 puntos

22 puntos

En el ambiente de la computacion, el término font {fuente) se emplea comuinmente para
referirse a los lipos de letra.

Los tipos de letra pueden describirse de muchas formas, pero existe realmente una opcidn de
poder categorizar los tipos de letra universalmente, mediante sus caracteristicas mecdnicas e
histéricas. Este enfoque utiliza los términos 'con palines' o 'sin patines'. { del francés Serif y
Sans Serif) .

Con patines o sin patines es la forma mas facil de diferenciar los tipos de letras. El patin es un
pequeiio trazo © decoracion al final de cada lefra. Los tipos de letra Times, New Century,
Patatino, etc. son algunos de los ejemplos de fuentes con palines; Helvetica, Arial, Optima,

elc. son parte de las fuentes sin patines.
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Esla diferencia la notamos en los siguientes ejemplos:

{Times) (Arial)

TH TH

En el caso de impresién en papel, generaimente las fuentes con patines son las mas usadas,
ya que se dice que éstos ayudan a guiar al ojo del lector a través de la linea de texto.

Ahora bien, en el mundo de las computadoras que es lo que nos ocupa e interesa, la
resolucion de 72 puntos por pulgada (dots por Inch, dpi) de un monitor, no es la misma que la
de las impresoras, y partiendo de esto se puede decir que es mas recomendable utilizar
fuentes sin palines cuando utilizamos texto pequefio en un monitor de computadora, y si el
tamafio de la fuente para el laxto es grande pueden utilizarse las fuentes con patines.

Por otra parte, actualmente se mangja el conceplo WYSIWYG ( 'What You See Is What You
Get', "lo que se ve es lo que se obtiene" }, desarrollado por Macintosh, basado en la relacion
de aspecto de los monitores VGA de Macintosh, conacidos en las PC’s como (640 x 480),
eslos monilores se han convertido en los monitores de produccidn multimedia mas comunes,
ya que esta resolucién permile que pantallas completas de Macintosh, puedan transportarse a
Windows y viceversa. Esto ha beneficiado también a las fuentes, ya que gracias a lo
anteriormente descrito es como ahora tenemos lo que se llama fuentes Trus Type (Tipos
Verdaderos). Estas son fuentes de contorno que utilizan un modelo matematico para crear una
fuente escalable a cualquier tamafio, que puede ser de hasta 3332 puntos, 0 sea casi 55
pulgadas. Cada fuente True lype requiere de dos archivos, uno con la extensién TTF que

conliene el archivo fuente y olro con la extension FOT que contiene su descripcion.
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Otros lipos True Type:

TimesNewRoman Amus BT. Amrus BT

Simbal: Exppoi ) Onix BT: Onix BT

Wingdings Mo XN £,27), Algeritan ALBERIAN
Braggadocio: IBrangquibocio Wide Latin: WW1de Liatin

1.7.1 Seleccién de fuentes.

La seleccién de fuentes para una presentacién muftimedia puede y suele ser algo dificil desde
el punto de vista del disefio. Por lo que tenemos varias sugerencias para ayudarnos a tener
una buena decision.

« Se deben seleccionar las fuentes que parezcan las mas adecuadas para el mensaje que
se desea transmitir, esto se fogra solicitando opiniones de diversas‘ personas, que pudieran
ser usuarios polenciales.

« Para tipos de letra pequefios se recomienda utilizar 1a fuente disponible mas legible, ya que
de no ser asi, §stas resultarian inutiles.

« Se deben utilizar el menor nimero posible de tipes de letra en el mismo trabajo, esto es,
que en una misma pantalla no existan tantos tipos de letras que impida dar un verdadero

realce a determinados mensajes.

*

Otro aspecto importante es variar el tamafio de la fuente en funcién de la importancia del

mensaje que se envia a la pantalfa.

Y por dllimo, para que el texto sea de llamar la atencién, se pueden utilizar otras
herramientas con las que se da forma, sombra, distorsién y color at texto, y asi el texto

pase a formar parte esencial de la presentacién multimedia.
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1.8 Simbolos e iconos.

Los simbolos son texto concentrado en forma de un grafico independiente.

Representan mensajes significativos. Por ejemplo, el simbolo de bote de basura (trashcan) de
Macintosh, nos indica de alguna manera donde "tirar® los archives que ya no sirven; por otra
parle, el cursor en forma de arena de Windows nos dice que el usuaric debe esperar mientras
ja computadora realiza un proceso. Aunque se puede pensar gque los simbolos pertenecen
estrictamente al campo de las artes graficas, en multimedia se deben tratar como texio o
palabras visuales ya que éstos tienen un significado propio.

A los simbolos, como el bote de basura y el reloj de arena, se les llama iconos, ya que son
representaciones simbdlicas de objelos o procesos comunes en muchas interfaces gréficas de
usuarios (GUI'S) y sislemas operativos. En la figura 1.8 se muestran algunos ejemplos de

iconos.
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Figura 1.8
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1.9 Digitalizadores de imdgenes y texto.

En forma general existen dos tipos de digitalizadores (scannners): el de tipo de cama plana y

el de mano, ambos se muestran en la fligura 1.9.

Scanner de cama plana Scanner de mano

Figuwra 1.9

L.a mejor forma de entender cdmo funciona un scanner, es compardndolo con una camara
totografica, también es valida la comparacién con una folocopiadora, perc realmente no es la
mejor analogfa, ya que la fotocopiadora no es capaz de almacenar la imagen que es copiada,
como lo hacen la camara y el scanner. Una cdmara y un scanner lienen lentes y éslos gravan
el refigjo de la luz de un objeto. De esla manera, la cdmara usa una pelicula fotografica para

gravar las imégenes y de igual modo el scanner grava estas imagenes en forma electrdnica.

1.9.1 Reconocedor de imdgenes.

Las imagenes capturadas por medio del digitalizador o scanner son desplegadas en pantalla
con la resolucion definida para el monitor, esto es que, si se tiene una definicién de millones

de colores para el monitor en el que se despliega la imagen capturada, es posible almacenarla
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en un archivo con formato de imagen de millones de colores, de 256 colores de escala de
grises o blanco y negro.
Se tiene también fa posibilidad de definir la escala de la imagen, en porcentajes o por medio

de medidas exaclas.

Otra opcidn que brindan es 1a definicion de la imagen, por ejemplo:

+ Dibujo en blanco y negro.

» Dibujo a color.

s Folografia en blanco y negro.

s Folografia a colores.

« Imagen en 256 colores.

+ Millones de colores.

Asimismo, cuenta con herramientas de ajuste automdtico y manuat, para fa biillantez y el

contraste de las areas seleccionadas para capturar.

1.9.2 Reconocedor de texto.

Ahora bien, la relacién que guarda un scanner con respeclo al texto, se da al momento que se
digitaliza o escanea una imagen y por medio de soflware conocido como OCR (Oplical
Character Recognilion) se realiza un examen de esta imagen y al texto que aparece en ella se
fe da un formalo, que se pueda editar utlizando un simple procesador de palabras.
Generaimente el formato es ASCIL.

El software OCR primero exarﬁina la imagen digitalizada para determinar dénde podrian
empezar y terminar los renglones de texto. Luego el soltware intenta asociar mapas de bits
con segmentos de fineas para reconocer un cardcter por su forma. Después, utilizando un

corrector de ortografia, el software intenta corregir las letras que no pudo identificar.
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Dependiendo de las capacidades de! software, puede entonces hacer una revision gramatical
o mas verificaciones ortograficas para asegurarse que el reconocimiento fue correcto.

Algunos de los OCR’s que exiten en el mercado son :

OmniPage ( Windows y DOS), ReadStar {(Windows y Macintosh), WordScan (Windowsy

Macintosh), Rermark Ofice { Windows ), entre otros.

1.10 Modelos de color en computadoras.

Los graficos en computadora hacen referencia al color en diversos espacios de color, ©
modelos de color, como RGB, HSB y CMY, a menudo dentro de la misma aplicacién. La mayor
parte de los modelos de color lienen tres pardmetros bésicos que podemos visualizar como
tres ejes que definen el espacio de color.

1.10.1 RGB.

RGB (rojo, verde, azul) proporciona controles para manipular directamente los valores de los
numeros gue se afimentan a los CDA (Convertidor Digital Analdgico) de rojo, verde y azul, por
extensidn, cada uno de los cafiones de electrones del TRC. Esta es la forma mas directa y
expedita de trabajar desde el punto de vista de la computadora, pero no siempre es el método
mas intuilivo para las personas, ya que todos los colores se crean y editan a través de la
interaccién de los tres contrales de color. Por ejemplo, es preciso ajustar al mdximo los tres
controles para producir blanco puro, ¢ al minimo para producir negro puro. Para cambiar la
brillantez total de un color dado es, preciso alterar en idéntico grado los tres controles. Ver
figura 1.10.
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MODELO RGB

Amartio Naranja
Verde
MNEGRO
BLANCO Rejo
Az Magenta
Figura 1.10

1.10.2 HSB/HLS.

HSB (maliz, saturacién, brillantez) sigue el modelo de la percepcién de color por la mente
humana descrito anteriormente. A veces se da el nombre HLS{matiz, claridad, saturacién) a
este modelo. La brilantez detarmina la magnitud total de Ia intensidad luminosa percibida por
el ojo, técnicamente, su valor corresponde al valor RGB primario mas alto. El matiz determina
el color especlral ahadido a esa intensidad y la saturacién especifica la cantidad de ese matiz
que se anade a la brillantez pura. Este sistema es mucho mds intuitivo para la generalidad de
las aplicaciones porque es facil ajustar, mediante controles individuales, variaciones sutiles en
tono, mezclas de color y brillantez. Es comun que se ofrezca HSB como conjunto de controles
paralelo junto con RGB, a fin de proporcionar lo mejor de dos mundos. Los valores HSB se

convierlen intemamente a RGB anles de exhibirse. Ver figura 1.11.
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MODELO HSB

Negro

Figura 1.11

1.10.3 HSV.

HSV (matiz, saturacion, valor) es similar a HSB, excepto que los pardmelros se especifican en
grados y porcentajes. El matiz se especifica en los grados de una rueda de color, siendo el
azul 0° y 360°. Los coleres primarios estdn separados por 120°, los complementarios por 60° y
los complementos directos por 180°. Muchos artistas y cientificos prefieren este sistema
porque es posible especificar con precisién interrelaciones de maliz de uso frecuente.

La saturacién y el valor se especifican en poreentajes, siende el valor lo mismo que la
brillantez en el sistera HSB.

1.10.4 HSL,

HSL {maliz, saturacién luminancia) es casi lo mismo que HSB y HSV. La luminancia difiere de
la brillantez en que su valor es un promedio de los valores primarios RGB méds alto y més bajo.
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1.10.5CMY,

CMY (turquesa, magenta, amarillo) es el sistema de color sustraclivo empleado en Ila
produccion de imagenes impresas. ¢Por qué sustraclivo? RGB funciona afiadiendo
intensidades de color a una pantalia negra, y ia intensidad maxima de todos los colores
produce el blanco. En impresion, es de suponer que el papel es blanco, de modo que es
preciso restarle colores. La combinacidn de turquesa, magenta y amarillo de intensidad

maxima produce el negro. Ver figura 1.12

MODELO CMIK

Turquesa
Verde
Azul

Metro,

Blanca |

Amarillo a
Rojo
Figura 1.12

En la practica se utiliza una linta negra independientemente de los valores CMY para asegurar
negros absolutos, ampliar la gama de densidades y compensar las impurezas en la tinta y el
papel. Esle es el sistema CMYK estdndar, o sistema de color process, empleado actualmente
en la impresién a cualro tintas. Las separaciones CMYK se pueden ver tal como son
individualmente en un monitor, pero no en combinacidn, pues el modelo de color estd

inverido.

1.11 Como emplear graficos.

Convertirse en artista requiere afos de dedicacién para desarrollar tanto coordinacion entre fa

mano y el ojo como un estilo tnico. Las producciones de multimedios por lo regular precisan

32



mas diseiio grafico que bellas artes; ademas, las habilidades que exige esta disciplina estan
orientadas hacia la comunicacién eficaz. Algunas reglas, basadas en siglos de experiencia,
definen lo que funciona y lo que no, por lo que sélo podemos sugerir cdmo se presentan
algunos de esos conceplos basicos del disefio y se ofrecen algunas ideas para aprovechar al
maximao las herramientas para graficos en pantallas de computadoras.

1.12 Empleo del color.

La capacidad de la computadora para exhibir milones de colores es un recurso valioso y
potente, sobre todo cuando se requiere fotorrealismo. En el proceso artistico, empero, solo se
utiliza por o regular un subconjunto pegquefio de esos millones de colores para comunicar un
electo dado.

Los colores tienen varias funciones en los muliimedios, como comunicar relaciones entre ideas
y niveles ferarquicos; y pueden servir para dirigir fa atencién a un cierfo elemento de
informacién o para guiar la vista. El empleo correcto del color hace més comprensible el

mensaje y lo que es mds importante, el calor se comunica con el subconsciente del pablico.

1.12.1 Psicologia del color.

Cada color del espectro dice algo en silencic al espectador.

Esla percepcién es el resultado de la forma como funcionan nuestros ojos, de nuestro entorno
natural y de los efeclos subliminales de la sociedad y la cultura. La Tabla 1.1 muestra la forma
de comunicacién de los diversos colores a través de la impresion general y la asociacion
especifica.
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Los colores pueden comunicar estados generales de dnimo o elemenlos asociados.

Rojo Alerfa, peligro, sexy, caliente, Al. ro de bomberos, sangre,
alto rosas, infierno, semaforo
Naranja Atencion Calabaza
Azul Confiado, rmajestuoso, Cielo, agua, letreros de informacidn
tranquilo, comodidad publica
Amanilo Leaitad, diversion, precaucién | Sol, pfatano, pifia, mantequilla,
semaforo
Verde Naturaleza, campo limpio Plantas, bosque, seftal de siga
Café La Tierra Tierra, chocolate
Blanco Pureza, impieza Vestido de novia, nubes, cielo
Negro Maldad, elegante, misterioso Noche traje de etiqueta, muerte
Pasteles Suave, ho amenazante, Mujer, bebés
lemenino
Teonos tierra | Naluraleza Madre Tietra
Salurados | Llamativo, audaz, capaz, feliz, |Banderas, logotipos de
fuerte corporaciones, crayones
No Viejo, ajado, mondtono Fotagrafias viejas, productos
saturados caducos
Tabla 1.1

Las combinaciones y categorias especilicas de colores también pueden tener significado
implicite, sobre todo en el case de paises y banderas. En Estados Unidos, rojo, blanco y azul
implican patriotismo, en lanlo que el verde, blanco y rojo mueven el corazén de los mexicanos
e italianos. Las corporaciones también tienen identidades coloridas: una caja amarilla de
peficula con letras rojas anuncia a Kodak, en tanto que las letras manuscritas blancas en
londo rojo hacen recordar a Coca Cola.
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1.12.3 Armonia del color.

Muchos artistas principiantes eligen colores individual y arbitrariamente. La seleccién de
colores de acuerdo con la armonia del color, la forma como interaccionan produce mejores
resultados. Muchas de las recomendaciones relativas a la mezcla de colores tienen que ver
con lo dicho acerca de fendmenos visuales como las imdgenes persistentes, negalivas, el
coniraste simultaneo de color, la vibracion del color, las proporciones de érea y la temperatura
del color. Es preciso tener en cuenta estas propiedades durante el disefio.

Nada tiene de malo por ejemplo, emplear complementos directos (Jos que estan
diametralmenle opuestos en la rueda de color) en la misma imagen; por el contrario, el
resullado es vibrante. Sin embargo, no conviene someter al piblico a una pantalla vibrante
durante mucho tiempo antes de pasar a olra imagen. Si es necesario emplear un color
saturado durante un periodo largo, debe contrastarse con un tono no saturado; si es preciso
sostener dos colores que pueden ser vibrantes, hay que ver si es posible reducir la saturacidn
de uno de ellos, o de los dos.

Podria decirse que fos complementos directos no son armoniosos; ios colores armoniosos
tienen mds en comuin. Los complementos triadicos, los que estan separados por 120° en la
rueda de color, son menos vibrantes que los directos, pero tienen un efecto no muy armonioso
cuando estén salurados. Los complementos divididos son mucho mas armoniosos. Los dos
complementos divididos {de un color estan situados a 30° en ambos lados del complemento

direclo.

1.12.4 Contraste de color.

El contraste en el color se retiere primordialmente a diferencias de brillantez entre dos areas.
Los valores vecinos de un maliz dado ofrecen el minimo de contraste; la silueta cero por ciento
de brillantez contra 100 por ciento de brillantez, es la forma més drdslica de contraste. Aungue
no es preciso que el contrasle sea lan obvio, si es verdad qus los objetos mas pequefios

requieren mayor contraste de color en relacidén con el fondo.

36



El conlraste también puede ser funcién de la saluracidn. Muchos disefiadores eligen unos
cuantos colores saturados para los elementos del primer plano, y después crean fondos con

colores menos saturados para asegurar que destaguen los glementos importantes.

Al elegir colores para primer y segundo plano, debemos tener presente los efectos del
contraste simultaneo. Como ya se explicé anteriormente, los colores de primer plano se ven
diferentes dependiendo de! color del fondo. El amarillo, por ejemplo, se ve cdlido en blanco
pero duro en negro; e} azul sobre blanco se ve bien, pero sobre negro es dificil de diferenciar;
el rojo sobre blanco es brillante, y sobre negro es célido; y el amarillo virtualmente enciende el
rojo.

En el mundo de los impresos, donde se miran pdginas blancas en entornos claros, un
elemento oscuro sobre un fondo brillante tiene méas fuerza que uno brillante sobre un fondo
oscuro. En multimedios, lo mismo puede suceder en condiciones normales de iluminacion,

pero en un entorno oscurecido el texto blanco sobre fondo oscuro suele tener mas fuerza,

El establecimiento de colores contrastantes resulta mas dificit cuando un color de primer plano
debe pasar a través de muchos colores de fondo. La rotulacion de un diagrama de pastel o de
una grafica mullicolor es un ejemplo excelente. Son tres ias soluciones obvias: variar los
colores de los rétulos enmarcar un rétulo de color estdndar en una caja o contono pequefics,
o colocar los rétulos fuera de las Areas coloridas.

Los gradientes y las folografias muchas veces son convenientes para romper la monotonia de
fondos uniformes, aunque esas técnicas suelen agravar el problema de hallar un color
conlrastante para el primer plano. Una solucion es ponderar los gradientes de modo que no
haya cambios bruscos de valor en dreas en las que deba aparecer un elemento de primer
plano, como un texto. Olra opcidn es marcar el contorno del elemento de primer plano, o
encerrario en un cuadro de un solo color. Por ditimo, es posible restringir los gradientes a

intervalos cortos, como dos matices vecinos, de modo que no presenten contrastes severos.
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1.12.5 Continuidad y diferenciacién del color.

Los colores son extremadamente utiles para establecer relaciones conceptuales. Es comin
asignar los mismos colores a conceptos que comparten el mismo nivel jerdrquico: cuando el
espectador ve ofra vez el color, asocia la nueva informacion at nivel deseado. Esto es de
primordial importancia cuando se exhiben varios niveles de jerarquia en la misma pantalla. El
disefio y color de los titulos puede ser ¢l mismo en varias pantallas, en tanto se cambia el
esquema de color def fondo para evitar la monotonia. Por otro lado, podemos usar
intencionalmente colores distintos para diferenciar ideas u objetos que sean conceptuaimente

anicos.

1.12.6 Gue sea simple.

Trabajar con color afiade un nivel mds de complejidad al disefic basico. La mayoria de los
cursos de arle comienzan con blanco y negro y avanzan lentamente hacia el color, agregando
primero uno, después dos, y asi sucesivamente. Si se restringe el nimero de colores en una
imagen, es posible que la larea de disefio sea mas sencilla, sobre todo si se es principiante.
Quiza la mejor forma de concluir nuestro repaso del uso del color sea recordar fa maxima:
“mientras mds simple, mejor". Los colores bien escogidos pueden decir mucho, pero la

adicién de colores innecesarios puede diluir el efecto.
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Introduccion.

En este capitulo se mostrard qué es internet, ya que el Worl Wide Web es un subconjunto de
ésta y ademds la parle més amigable, por lo que conocerla nos traerd una mejor ubicacion del
porque se propone una normatividad para los nombres de las paginas creadas.

El recurso principal de Intemet es la informacién que almacena y que conslantemente se estd
actualizando y creciendo en una forma sorprendente, ya que eslima que esta red duplica su
tamafio cada seis meses.

En un principio, la informacién viajaba por medio de cartas escritas, posteriormente apareclo el
telégrafo, un poco después el teléfono vino a ser la panacea de la informacion. Por él se
podian comunicar en tiempo real dos personas, poco después fue posible enviar
documentacién e imagenes impresas mediante el fax, y ahora la gran flexibilidad en las
capacidad de las computadoras permiten el uso de una linea telefénica, de satélite o
microondas para el envio de informacidn en pocos segundos a un nimero ilimitado de
usuarios; por estos medios se pueden transmitir documentos impresos, imagenes, sonidos,
videos y cualquier otro tipo de informacion digitat gracias a la Internet.

En un principio, para contar con los servicios de Intemet era preciso tener un nivel cultural y
econdmico bastante elevado, ya que era imprescindible poseer el conocimiento y el equipo
adecuado para lograr esta comunicacion. Eran realmente pocas fas personas las que lo
podian ulilizar obteniendo algun provecho, pero el avance de la tecnologfa, el abatimiento en
los costos del equipo, la aparicién de nuevos programas y el interés de las personas por
obtener un nuevo medio de comunicacién han hecho que ef contar con un acceso a Internet se

eslé haciendo una necesidad bésica, tanto como el uso de un teléfono, y probablemente en un
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fuluro sea un derecho de cada persona conlar con una direccién de carreo electrénico y un

medio de acceso a ésla gran fuente de informacion.

2.1 ;Qué es Internet?

Interet es una red de computadoras a nivel mundial que contiene un vasto reperorio de
informacion y recursos a los que se puede lener acceso desde una computadora. Se dice que
Internet es como "una coleccidn de redes entrelazadas™ o como una “red de redes”. Es dificil
describirla con exactitud. Por tal motivo, las dos acepciones son adecuadas parcialmente,
debido a que éstas lienen diferentes significados para diferentes personas. Por medio de ella
se puede tener acceso a las mas avanzadas fuentes de conogcimiento, que permiten estudiar
practicamente cualquier rama imaginable; también es posible comunicarse de manera rapida y
efectiva con olras personas interesadas en el mismo tema. Maeslros, estudiantes y
educadores pueden comparlir ideas de modo simuitaneo a través de grandes distancias. Es
una herramienta esenciat e indispensable para la investigacion, con ella se puede tener
acceso a las facilidades de investigacion mas avanzadas del mundo. En Internet, los miembros
de este grupo pueden discutir sus investigaciones y necesidades con otros profesionales que
trabajen en el mismo problema y persigan tas mismas metas. La informacion puede
compartirse con toda libertad, o cual hara avanzar todos los proyectos; también es posible
tener acceso a los mas modernos equipos de cémputo, como las supercompuradoras, que
estdn a disposicion de cientificos e investigadores de otros lugares.

Existen muchos sistemas de redes diferentes a los que es posible enlrar a través de Internet.
Cada una de esas redes tiene sus bropias raices y lodas, en conjunto, contribuyen a definir el

tamano y la gama de actividad
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2.2 Breve historia de Internet.

A mediados de tos sesenta, los invesligadores comenzaron a experimentar con la posibilidad
de crear redes de computadoras que fueran veloces y confiables, enlazadas a través de un
medio de conexién ardinario, como la linea telefdnica. Asi nacid 1a idea de las redes de
conmutacion de paquetes. La informacién que viaja a través de la red se divide en cierto
numero de fragmentos, llamados paquetes, estos paquetes no sélo incluyen la Informacion en
sf, lambién contienen datos de! domicilic de! destino final y de!l orden que tienen en la
transmisién (paquele 1, paquete 2 y asi sucesivamente). Los paqueles se transmiten a través
de la red y con el tiempo llegan al destino deseado; entonces se ensamblan y una
computadora que se encuentra al otro extremo de la red recibe el mensaje.

Cabe la duda del por qué la informacién no se guarda en un solo paquete grande y se envia a
través de la red. En la mayoria de los casos, este acarrearia demasiados problemas. Muchas
personas han comparado las redes de computadoras con las redes de carreteras, 1o cual es
una analogia idénea. En una red de carreteras hay millones de automdviles, todos de
dimensiones similares {(si se mira desde una perspectiva amplia), que entran y salén del
camino y que finalmente liegan a su destino. Podemos pensar que las reglas bdsicas de la
circulacién han cambiado, y que las personas que viajan de una ciudad a otra el mismo dia,
deben transportarse en uiv solo vehiculo enorme {no tomando en cuenta por un momento los
inconvenientes Igicos de meter a tantas personas en un solo lugar). Aun, si fuera posible
desplazar por [a carretera un vehiculo de tales dimensiones, seria tan grande que vehiculos
similares (o incluso mas pequefios) no podrian circular por la misma via sin esperar largos
lapsos para que pase el gigante. Es mucho mas eficiente transportar este gran contingente
migratorio (el mensaje) en vehiculos pequefos {(paquetes) que pueden moverse por la misma

carretera.
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La palabra Internet es una contraccion de Internetwork System (sistema de
intercomunicacion de redes). Siguiendo la analogia de las careteras, este sistema sirve para
lo mismo que el sistema internacional de carreteras, transporta un producto (informacién) entre
redes individuales a través de todo el mundo.

El manlenimiento del sistema de intercomunicacion de redes, en un principio lo sostuvo la
genle que se integraba a la red y era responsable de su propio enlace. Conforme se forjaron
nuevos enlaces, emergié un sentimiento de responsabilidad compartida, No habia una
auloridad central 0 un cuerpo gobemante que se hiciera responsable de toda la red; en su
lugar, la comunidad de redes individuales lo hizo, este no significa que si alguien quiere unirse
a la red, tenga que establecer contacto directo con cada uno de sus centros de cémputo. Hoy,
en la década de los noventa, internet crece a una velocidad que jamas hubieran sofiado
quienes la desarrolfaron. Nuevas instituciones estan _integrandose en cantidades
sorprendentes, y muchos usuarios individuales se conectan a ella por medio de los servicios
de sus proveedores, 0 a través de conocidos servicios en linea, como CompuServe, Delphi y
America OnLine. Aunque es imposible determinar ia tasa de crecimiento de Internet (por la
manera descentralizada en que se administra) se eslima que cada mes se une un millgn de

uSuaios NUevos.

2.2.1 Cronologia de Internet.

1957
l.a URSS lanza el Sputnik, el primer satélite arlificial.
En respuesta a ello, EUA forma fa Agencia de Proyectos de Investigacidn Avanzados
(ARPA) dentro del Departamento de Defensa {DD) para establecer el liderazgo de EUA

en la ciencia y lecnologia aplicable a objetivos militares.
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1969

1970

1972

1973

1974

1875

Es comisionada 'a ARPANET por el DD para la investigacién en redes.
« Surge ¢l piimer nodo en la UCLA.

+ Funcién: Centro de Mediciones de Red sistema xerox DSS7.

Los host ARPANET empiezan a ulilizar el Protocolo de Control de Red (NCP).

Bob Kahn organiza la Conferencia Internacional de Comunicaciones entre
Computadoras con fa demostracién de ARPANET entre 40 equipos.

Se crea el Grupo de Trabajo de Red (InterNetworking Working Group, INWG) con el
objetivo de establecer protocolos comunes.

La BBN inventa un programa de correo electronico para enviar mensajes a través de

una red distribuida.

Se realizan las primeras conexiones internacionales con la ARPANET: Inglaterra y

Noruega.

Vint Cerf y Bob Kahn publican ef documento *Un Protocolo para Interconectar Redes
de Paquetes” el cual especificaba en detalle el disefio del Programa de Control de

Transmision (TCP) .

£1 manejo operacional de la Inlemet se transfirid a DCA (hoy DISA),

Surgen las redes de almacenamiento y redireccionamiento.

- Se usd en fa tecnologia de correo electrdnico y se exlendid a los sistemas de
conferencia.

- La Reina Elizabeth de Ingtaterra envié un correo electrénico.
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1976

1981

1982

1483

Se desarrolla la tecnologia UUCP {Unix-to-Unix CoPy) en fos Laboratorios Bell de AT&T

y se empez6 a distribuir con Unix un aho después.

Surge la red BITNET "Because Its Time Network". Proporciona correo electronico y
servidores de listas de discusién para el intercambio de informacién.
Se forma la CREN {Corporation for Research and Education Networking) por la unién

tde CSNET perteneciente a BITNET.

Se establecen el Protocolo de Control de Transmision (TCP) y el Protocolo Internet (IP)
como lo que ahora se conoce como el conjunto de protocolos TCP/IP.

Asi, surge la primera definicion de Internet, como el conjunto de redes interconectadas
que utilizan el protocolo TCP/IP,

Se crea la EUnet {red europea basada en Unix} para proporcionar servicios de correo

electronico,

Se desarrolla el servidor de nombres de 1al forma que los usuarios no tuvieran que
aprenderse direcciones completas de otros sistemas.

La ARPANET se divide en ARPANET y MILNET.

Las estaciones de trabajo se construyen con Unix de Berkeley, el cual incluye software
de red para protocolo IP.

Se establece la JAB (Internet Activities Board) para vigilar el desarrollo de internet. Se
eslablece la red EARN (European Academic and Research Network) cuyo propésilo y

funcicnes eran similares a Bitnet.

45



1984
Se desarrofla DNS (Domain Name Server) .
El nimero de hosts rebasa los 1,000.
1986
Se crea la NSFNET (National Science Foundation NetWork)
+ NSF enlaza los cinco centros de supercémputo mas importantes de EUA.
« Esto favorecié el surgimiento de un gran ndmero de conexiones, esencialmente
de instituciones académicas. Se crea asi el conceplo de redes regionales.
Se disefia el profocolo NNTP (Network News Transfer Protoccl) para la
diseminacién de noticias.
Se desarrollan los registros MX (Mail Exchanger) para el intercambio de
mensajes entre redes que no poseen conexion [P.
1587
El nidmero de hosts rebasa los 10,000,
1988
El "gusano” de iInternel se transmite por la red afectando aproximadamente a 6,000
- computadoras de las 60,000 que ya existian en Internet.
1989
El ndmero de host rebasa los 100,000.
La IAB divide sus funciones en dos grupos de trabajo: Internet Engineering Task Force
(iIETF) e Intemet Research Task Force (IRTF)
Surgen posteriormente;
+ Stanford Research Institute.
Funcién: Centro de Informacién de Red{NIC).
+« UCSB

Funcidn: Mateméticas Interactivas Culler-Fried sistema: IBM 360/75 so; OS/MVT.
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1990

1991

1992

1993

« Ude Utah
Funcién: Gréficos sistema: DEC PDP-10 so: Tenex
Uso de Procesadores de Mensajes de Informacién (IMP) sistema: Honeywell
516 mini con 12K de memoria

Se elabora el primer RFC (Request for Comment): "Host Software” de Steve Crocker.

ARPANET desaparece. Se funda la EEF (Electronic Frontier Foundation).

Se desarrolla el programa Archie por Peter Deutsch, Alan Emtage, y Bill Heelan en la
Universidad de McGill en Montreatl, Canada.
Se desarrollan los servidores Wide Area Information Servers (WAIS) .

Surge Gopher en la Universidad de Minnesota

Se funda la Intemel Sociely (ISOC).
8e desarrolla el World Wide Web o WWW.
El nimero de hosts rebasa 1,000,000.

La IAB, reestruclurada, pasa a formar parte de la Sociedad Internet (ISOC).

Se crea fa InterNIC por la NSF para proporcionar servicios de Internet especificos:

- Servicios de directorio y bases de datos. (AT&T).

- Servicios de registro (Network Solutions Inc.).

- Servicios de informacién (General Atomics/CERFnet). La Casa Blanca esta en linea:
Presidente Bill Clinton: president@whitehouse.gov

Vice-Presidente Al Gore: vice-president @whitehouse.gov

Prdmera Dama Hillary Clinton: root@whitehouse.gov
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Empieza a transmitir el Intemet Radio Talk. Las Naciones Unidas y el Banco Mundial
esldn en linea. Las empresas comerciales y los medios de comunicacion prestan real
atencidn a la internet. WWW prolifera a tasas del crecimiento del 341,634%. El
crecimiento de Gopher es del 997%.
1994

El Senado de EUA y la Casa Blanca proporcionan servidores de informacion. La
primera lienda de flores en Internet toma pedidos. Surgen los centros comerciales de
Internet. La mercadotecnia encuentra atractiva a la Intermet a través del uso masivo de

correo electronico.

2.3 Tipos de acceso a Internet.

Existen varias formas en que se puede enlazar a Intemet. En general, hay tres tipos de

conexién que se pueden establecer:

« Enlace directo con Internet.
+ Acceso lelefdnico a través de un proveedor.

+ Acceso indirecto a través de otro servicio.

2.3.1 Enlaces directos.

El primer lipo de enlace se utiliza generalmente por grandes inslituciones, corporaciones y
agencias de gobierno. Implica establecer una conexién propia y pagar por tener un enlace
directo y de tiempo completo con Internel. Estas computadoras formardn parte de la red

internet como un nodo de la misma.
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Este lipo de enlace es benéfico porque se obtiene el maximo trafico y conmutacién
{transferencia de paqueles de datos) con Internet. En general, puede obtener acceso al
solicitario y la comunicacién es casi instantanea y continua. Sin embargo, su inconveniente es
el costo, pues es el tipo de enlace mds caro y, por ello, estd limitado regularmente para las
grandes compafias.

Los enlaces permanentes se establecen con proveedores de servicio, que colocan un ruteador
de control por computadora (director de mensajes) en el centro de compule. Se utiliza un
ruteador para coneclar la red local a Intemnet que permite a todos los miembros tener acceso
total a fa red.

Un enlace permanente puede cosltar varios miles de détares al afio en cuotas, pero es el mas
{lexible. La universidad, compafia o agencia que lo utiliza puede amorlizar este costo a ravés
de un gran nimero de usuarios, minimizando el impacto econdmico. Una persona cuando es
estudiante de alguna de estas universidades o trabaja para alguna de estas agencias o

compafiias puade conseguir acceso lotal y gratuito a Internet.

2.3.2 Acceso a través de un proveedor de Internet.

Los enlaces permanentes son proporcionados a través de proveedores de servicio. Estos
proveedores son sélo compaffas que permiten utilizar sus computador-as para lener acceso a
Internet. En el caso de las grandes compaiiias serd un enlace permanente, En los casos de
companias pequeias, el enlace se establece a través de una clave de acceso via telefdnica, lo
que significa que la computadora llama ai proveedor cada vez que necesita lener acceso a
Internet. Por ejemplo, es posible que estas compafias cuenlen con un servidor de
comunicaciones en su red encargado de llamar al proveedor de servicio cada hora {como

minimo), tanto para recibir como para enviar cualquier comunicacion a Intemet.
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2.3.3 Cuota al proveedor de acceso.

Estos proveedores de Internet establecen una estruclura de cuolas por sus servicios, y el
usuario generalmente paga entre dos y diez délares la hora por usar la Red. Esto no incluye, el
cargo de la larga distancia por llamar al proveedor del servicio. Es una cuota razonable por
tener acceso a Intemet. Si descubre que diario pasa horas y horas conectado a ella, el cargo
por servicio puede, fdcilmente, igualar al de un enlace permanente, la ventaja obvia de los
proveedores de servicio sobre el enlace permanente es la reduccién de costos (cuando no es
necesario el acceso de tiempo completo). Esto significa que es una gran opcién tanto para
compadias medianas y pequefas, como para usuarios individuales que desean tener acceso a
la red,

La desvenlaja es que algunos proveedores de servicio no ofrecen acceso tolal a Internet. Con
este mélodo quizd sélo pueda utilizar un grupo limitado de sus comandos y funciones. Por
ejemplo, algunos proveedores sélo ofrecen los servicios de correo elecirénico o acceso a

USENET para sus clientes con clave de acceso via lelefonica.

2.3.4 Costos de conexidn a Internet.

Una organizacién que esté contemplando una conexidn a interet debe ser cuidadosa de no
sélo considerar fa conexidn fisica y los costos de instalacién, sino que también debe prever los
costos de soporar la infraestructura del servicio resultante. Esta infraestructura incluye el
desarrolio y el continuo soporte de la red de la organizacién. Asi, en algunas universidades la
red local puede transportar solamente datos pero en cofras, considera datos, voz y video.
Intemet provee acceso a una amplia variedad de recursos y pueden o no estar disponibles un
conjunto de funciones y servicios de manera local. £l equipo de soporte requerird educacion y

entrenamiento para ser capaz de introducir a nuevos usuarios en el uso de la nusva tecnologia
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y de los nuevos recursos disponibles. Este entrenamiento puede significar una reordenacion
estratégica de !os nuevos servicios ofrecidos por la organizacidn. Los servicios entonces
adquieren plusvalia, esto es, adquieren valor si aumenta su calidad, asi como el soporte y
entrenamiento que se ofrezca para ellos, y los costos que lo anterior implica deben planearse

de antemano.

El creciente uso de la red puede implicar demandas adicionales del personal técnico. Ciertas
dreas de la institlucion que no accesen acluaimente en los servicios de la red de datos
deseardn hacerdo ahora. Mienlras no todos los servicios puedan ser cuanlificados en términos
de coslos, eslas dreas serdn requeridas e incorporadas a la planeacidn de la conexidn a
Internel. Resufta dificit cuantificar los beneficios que proporcionard una conexidn a Intemnet,
pero deben estar implicitos en la justificacién del proceso. Los beneficios pueden incluir
acceso a instrumentos tan caros como servicios de cémputo (por ejemplo, uso de
supercomputadoras). Esto significa que la organizacién puede tener acceso a estas lacilidades
sin fa necesidad de comprar el recurso, por lo que debe proveer herramientas de

entrenamiento adecuadas para que sus usuanos puedan accesar tales recursos.
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2.4 Internet desde Unix.

Generalmente, los usuarios de Intemnet entran a elta por medio de una de estas tres formas:
utifizando una computadora basada en Unix, una PC con mddem, o una Macintosh y un
médem.
Existen diversos métodos con los que se puede enlazar a Intermet a través del sistema Unix,
eslos son:

« Con una terminal conectada a un sistema que forme parte de Intemet.

+ A iravés de una clave de acceso telefdnico.

» A través de un enlace permanente.

Para comunicarse apropiadamente con la computadora principal, la terminal sigue un conjunto
de reglas definidas llamadas protocolo. Dependiendo del tipo de terminal que utilice, el
protocolo que use puede ser diferente. Cada protocolo define un conjunto de comandos que
conltrolan la forma en que se presenta la informacion en la pantalla. Los protocolos més
comunes se incluyen en la Tabla 2.1. De esos, los méds comunes en Interet (y en las demés
redes} son el VT-100 y el IBM 3270. Cuando establecemos enlace con diferentes

computadoras en Internet, a veces se nos solicita escribir el protocolo de la texminal.
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3270 IBM
VT-100 DEC
VT-102 DEC

WYSE 50 Wyse
WYSE 75 Wyse
WYSE 100 Wyse
TVI910 TeleVideo
Tabla 2.1

2.4.1 Terminales a color en internet,

Las terminales con monitor a color han comenzado a popularizarse y a medida que su precio
disminuya seran todavia mds comunes. Una terminal a color puede significar una gran

diferencia cuando se trabaja durante largos periodos frente a la computadora,

2.5 Internet para computadoras personales.

El sistera operativo MS-DOS es el mas popular en el mundo, ya que lfue disefiado para
computadoras personales que ejecutan una sola tarea a la vez. No se aproxima al poder o

utilidad de otros sistemas operativos, pero su ventaja es la gran popularidad que lo hace ser el

de mayor utilizacion en el planeta.
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Para enlazarse a Intemnet se necesita un equipo PC un mdédem o una conexidn a alglin
servidor que tenga salida a Intemet. Se puede conectar desde el ambiente MS-DOS o desde
WINDOWS, este Ultimo ofrece la posibilidad de una GUI Graphic User Interface {interface
grafica de usuario) ademds de simular un ambiente multitareas.

La conexidn se realiza por medio de un software de comunicacién que cumpla con el estandar
Winsock (Trumpet es el mas popular en México) para habilitar la conexin alternativamente al
programa Terminal que viene incluido en Windows nos permite enlazarnos via telefénica a un
proveedor de Internet.

El nusvo sistema operativo de Microsoft Windows95 cuenta con una seccidn especial

dedicada a Internet y correo electrénico, la cual se proporciona como parte del paquete.

En la tabla 2.2 se listan varios paquetes comerciales de comunicaciones.

BLAS"F Pro DOs US Robotics

Crosslatk DOS o Windows Crosstalk Communications/DCA
Procomm Plus DOS o Windows Datastorm Tecnologies
Qmodem DOs Mustang Software

QuigkLink DOs Smith Micro Software

Relay Gold DOS o Windows Microcom

Smartcom DOS Hayes Microcomputer Products
Telix Dos Exix, Inc

Trumpet DOS o Windows Winsock

Tabla 2.2
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Los pasos bdsicos para establecer una conexidn con Internet son:
» Cargar y ejecutar el programa de comunicaciones.
= Ejecutar el programa o comando para enlazarse con un servidor remoto.
+ Iniciar la sesion en el sistema de cémputo anfitrién.
Cuando se tiene acceso al Internet se puede tener acceso al World-Wide—Web WWW o WEB
que es una herramienta de Internet. Se trata de un sistema basado en hipertexto que permite
explorar a voluntad los recursos informatives. El hipertexto funciona a través de vinculos
electrénicos que se han incrustado en un documento. Cuando se activa uno de estos vinculos
se despliega un documento diferente {relacionado con el primero por medio de un vinculo o
una liga). Este nuevo documento también puede contener nuevos vinculos que lo llevan a
nuevas direcciones.
En muchos aspectos no es diferente de otras herramientas cliente/servidor en Intemnet.
Se puede tener acceso a un servidor WWW por tres métodos:
1. Sitiene un cliente WWW instalado en su sistema Si cuenta con una conexion directa
a Internet.
2. Si su proveedor de Internet tiene un cliente WWW disponible (si estd utilizando una
conexion telefénica).

3. Si usa telnet para conectarse a un cliente ptblico.

2.6 Internet para Macintosh.

Para que una Macintosh se conecle con una red TCP/IP, ademas de la conexidn lisica por
Ethemet o LocalTalk, se requiere un manejador en software llamado MacTCP. Este es una
implantacién del conjunto de protocolos TCP/IP en la Macintosh. Viene incluido en la mayoria

del software para TCP/IP como el TCP/ Connect y NFS/Share de Intercon o se puede adquirir
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por separado directamente con el APDA (Apple Professional Developers Association) quien
cuenta con un catdlogo de venta de produclos por correo,

Para realizar una conexién a TCP/P via LocalTalk, es necesario contar con un ruteador capaz
de encapsular los paquetes TCP/IP en LocalTalk, tal como el EtherGale o Fast Path de Shiva.

Se debe seleccionar el tipo Ethemet siempre que no se utilice un ruteador.

2.7 Diagrama de estructura de direcciones IP.

Para facifitar su uso, las direcciones se escriben en notacién decimal. Cada octeto de la
direccion completa de 32 bils en sistema binario se separa con puntos y se representa con su

equivalente en sistema decimal.

Por gjemplo

la direccidn de 32 bits 10000100 01010000000010 00001010

se escribe como 132,20.2.10 en notacion decimal.

La explicacion anlerior puede parecer complicada. Afortunadamente, la mayoria de los
lectores no tendrd que profundizar en estos delalles puesto que su administrador de red
cuenta con toda la informacidn. Sin embargo, para completar la parle de direccionamiento, es
necesario explicar el direccionamiento de subredes (subnetwork addressing).

El sistema de direcciones de Internet, disefiado para unos c¢ientos de redes, no anticipd el
impresionante crecimiento en la tecnalogia de redes de drea local (LAN). Las organizaciones
crearon grandes interredes consistentes en varias redes LAN conectadas por puentes o
ruteadores, lo que ocasiond un crecimiento explosivo en el nimero de redes en Intemet. El

asignar una direccion Internet a cada red de drea local ocasiond dos problemas:
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a) Las tablas de ruteo del Internet no podian acomodar tantas redes

b) Se requeria un enorme esfuerzo para administrar lodas estas direcciones.
Para resolver esle problema, se cred el direccionamiento de subredes (subnetwork addressing
o subnetiing). Esta técnica permite a varias redes independientes, llamadas subredes,
compartir el mismo nimerc de red Internet. Por ejemplo, se puede utilizar un direccionamiento
de subredes para que {odas las redes de drea local de una universidad, compartan el mismo
numere de red. Esta estructura no es visible para el resto del Internet, y porlotanto taruta a la

red es la misma sin importar en qué subred se encuentra el servidor.

2.7.1 Estructura de direcciones IP.

El direccionamiento se realiza robando un nimero de los bils asignados para el nimero del
sistema central (host) y ulilizarlos para identificar una subred. Desde el punto de vista del
Internet, la direccién IP no cambid, Unicamente se modificd la forma en que los ruteadores y
los nodos en la red interpretan la direccién IP al rutear paquetes de informacién. Esto nos
conduce al uso de un patrdn de subred (subnetwork mask) que consta de ceros y unos e
indica a la estacion o ruteador en fa red la parte de la direccién IP correspondiente al nlimero
de red, a la subred (si existe} y finalmente al servidor.

Con esto pocdemos entender que el patrdn de subred es uno de los pardmetros que tenemos
que incluir en cualguier configuracién de IP. Debemos mencionar [a existencia de este
parametro y que el usuario pueda consultar con el administrador local si estdn utilizando

‘subnelling” o no.

57



Cuando no se uliliza el patrén de la subred a menos que el administrador indique lo contrario
queda como sigue:

redes clase A: 255.0.0.0

redes clase B: 255.255.0.0

redes clase C: 255.255.255.0

2.7.2 DNS, Servicic de nombres de dominio.

El servicio de nombres de dominioc DNS utilizado para asignar nombres representativos a los
servidores en lugar de su ndmero IP. Es mucho mas facil aprender el nombre

gopher.cit.cornell.edu que su nimero 1P 132.236.218.11,

El DNS utiliza un esquema jerdrquico en la asignacién de nombres. Se pare a la izquierda del
nombre particular del servidor, hasta et grupo mas amplio o genérico hacia la derecha. Para
este ditimo nivel, existe un conjunto de grupos establecidos por el NIC al que deben
pertenecer todos los servidores, que conforme al Cédigo 1SO son los que aparecen én ia tabla

2.3.
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D_ominib
com Organizaciones comerciales.
Edu Instituciones educativas.
Gov Instituciones gubernamentales.
Mil Girupos militares.
Net Centros de soporte a la red.
Org QOrganizaciones diferentes a las arriba mencionadas.

Tabla 2.3

Con respecto al ¢édigo ulilizado en los nombres de los paises observamos algunos ejemplos en

la tabla 2.4

X

uk

au

México

inglaterra
Canada

Australia

Tabla2.4

Posteriormente, a la obtencién del nombre de un dominio, se pueden asignar dominios

subordinados. Por ejemplo, después de que a la Universidad Nacional Auténoma de México se

le aprobd el dominio unam, se generaron los sub-dominios: dgsca.unam, matem.unam,

59



fciencias.unam, etc. La organizacion con fa autoridad sobre el dominio debe mantener un
servidor de nombres para traducir los nombres en las direcciones IP. Este servidor serd
consullado tanto por computadoras internas como extemas al dominio, para obtener
informacion.
Siempre debemos tener en mente que si estd mal configurada la parte del DNS, no se
encontiara un servidor por su nombre, pero si lo podremos encontrar a través de su direccidn
IP.
Entendiendo estos conceplos resulla sencilla la configuracién de un equipo cliente.
a) Inicialmente se debe definir Ia forma de obtener e! nimerc IP: manual, servidor o
dinémica-mente. La primera es la mas sencilla, porque nos permite teclear la
direccion que queremos asignar a nuestro equipo directamente en el espacio

definido.

b) Después se definen las conexiones tipo SLIP o PPP.

c) Por ultimo, se wtiliza un ruteador.

En seguida, si exisle un ruteador, se podrd introducir la direccién IP. No importa si no
conocemos esta direccion, pues la computadora puede obtenerla automaticamente a través
del protacolo RIP (Rouling Information Protocolo, Informacion del protocolo de ruteo).

Posteriormente se define la clase de red. Si la red es totaimente independiente, se puede
definir como clase B o C, pero si se trala de una red conectada a Internet, debemos preguntar
al administrador u observar el primer nimero (de izquierda a derecha) de una direccién IP y

compararlo con la tabla 2.5.
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< 127 Clase A

entre 128 y 191 - Clase B

> 191 Clase C
Tabla 2.5

De forma tal que la direccion 132.248.204.30 es una direccidn Clase B y 192.10.2.1 es Clase
C. Se utiliza la méscara de red (subnet mask} estdndar para la clase definida y no debe
modificarse a menos que en esa red estén utilizando direccionamiento de subredes
(subnetting).

En a gltima seccién se define el servidor de nombres {en caso de existir) mediante su nimero
IP, asi como el dominio. S5i existen varios servidores de nombres, se pueden agregar en forma

de lista y se indica cud! es el principal o por omisidn.

Finalmente, se reinicia el equipo para que adguiera los nuevos valores de TCP y de comienzo

la comunicacién via TCP/IP.

2.8 Los emuladores de terminal.

Una terminal, en su concepcidn mas elemental, es un dispositivo en el cual la pantalia funciona
como medio de salida y el teclado funciona como el medio de entrada de una computadora
ubicada en una posicidn remota. De aqui que el concepto de “terminal tonta® sea ampliamente
usado ya que la terminal ;10 realiza ningln calculo relacionado con el proceso de la

informacion que fluye a través de ella.
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No obstante que existen terminales con caracterislicas que van desde el despliegue
monocromatico en modo texto hasta terminales inteligentes con capacidad para manejar
muitiples sesiones o graficos de alta resolucion, la industria de las computadoras de escritorio
ha desarrollado toda una gama de productos de software que convierten una computadora en
una terminal. Estos programas son conocidos como soflware de emulacién de terminal.
Actualmente, el uso de los emuladores de terminal esta tan difundido que incluso la mayoria
de los modems en e mercado incluyen uno de ellos. Algunos de los mas conacidos son: Telix,
Smartcom, Ripterm, QmodemPro, Crosstalk, Procomm Plus, Telemate, Terminal e
HiperAccess.
En la préctica los emuladores de terminal son utilizados principaimente para las siguientes
operaciones:

1. Conexidn entre computadoras para transmisién de archivos.

2. Conexién de una computadora a un sistema multiusuario.

3. Conexién a servicios de informacion en linea y BBS (Bulletin Board System, servicio

de botetin electrdnico) .

4. Conexidn con equipos periféricos.

2.8.1 Funciones generales.

Los pardmetros de configuracion en ambos puntos de ia camunicacidn y que permitirdn el
enlace son los siguientes:
+ Puerto. Se debe indicar qué puerto serial de comunicaciones se asignard para
aslablecer el enlace. Este es uno de los puntos mds criticos, ya que st no hay una
correcta comunicacion entre el equipo de cémputo y el puerto de comunicaciones, no

serd posible establecer ninguna conexién.
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+ Velocidad. Puede ir desde 300 hasta 28,800 bauds e incluso velocidades mayores en
algunos casos. La minima aceptable es de 2,400 bauds. Actualmente, en México es
posible realizar conexiones de hasta 28,800 en la mayor parte de las grandes ciudades y
en algunos estados de ia Republica.

+ Paridad. La verificacién de integridad de los caracteres transmitidos es realizada por
medio de algoritmos de cdlculo binario los cuales pueden ser aplicades en forma Par
{even), impar (odd) o bien no aplicarse {none).

+ Bits de Paro (stop bits). Para la delimilacion de cada uno de los caracteres de la

transmision se utilizan los bits de paro, que pueden serde 1 a 2 bits.

Existen olros pardmetros que sirven para que el desarrollo de !a sesion sea agradable, de tal
forma que no haya diferencias entre 1a informacién que se envia y la que se recibe. Algunos

de eslos paramelros se detalian a continuacion:

* Tipo de emulacidn, Este parametro se refiere a la forma en que serdn interpretados
los datos del emisor. Algunos de los tipos de emulacién mas comunes son: TTY (sin
interpretacidn de los datos), ANSI {manejo de colores y posiclonamiento en pantalla),
VT100 {(manejo de atibutos y posicionamiento en pantalla), RIP (terminal grafica). El
tipo de emulacién es determinado por la computadora principal o host.

* Control de Flujo. Corresponde a la sefalizacion 7que se manejara para alternar la
direccion de la transmisién de datos entre el receptor y el emisor. Las alternativas mas
frecuentes son: XON/ XOFF que corresponde a control de flujo por medio de software

y el DTR/RTS que io maneja el hardware.
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Eco en Terminal (Echo). Este parametro permite que el médem regrese un caracter
igual al que recibe, es decir que si se presiond una tecla, el mddem envie una copia
de lo que recibid a la pantalla.

Adicion de Retorno de carro (Add CD/LF). Cuando se despliega informacién
proveniente de 1a computadora que posee el sistema principal (hosi), es probable que
la informacion que se esta recibiendo sea més de la que un renglon pueda contener,
por lo que algunos hosts envian un retomo de carro y avance de linea al finalizar cada
rengién (CR/LF).

Aseguramiento de Puerto (Port lock). Esta funciéjn hace que la velocidad entre el
médem y la CPU de la computadora sea fija. Es conveniente utilizara cuando se
manejan velocidades de 9,600 bauds o mds. Ademads del proceso de transmision, los
emuladores de terminal proporcionan algunas otras funciones que aprovechan las
caracteristicas de proceso de las computadoras de escritorio.

Registro de Sesién (Log). Se puede habilitar la bitacora, de tal forma que todo lo que
es desplegado en la pantalla sea almacenado en un archivo de texto para su revision
posterior.

Scripts. Esta es una de las funcicnes mas poderosas y Utiles cuando se realizan

procesos repetitivos de conexion, ya que permite realizar sesiones automatizadas.

Estas son las caracteristicas generales de los programas de emulacién de terminal mas

comerciales, ya que las nuevas tecnologias esidn incorporando el manejo de despliegue de

imédgenes, sonidos en linea y sesiones multiples, pero el concepto de procesador terminal

sigue siendo la constante que lo ha hecho perdurar hasta nuestros dias.
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2.9 Los modems.

Actualmente, el médem es una solucidn perlecta para traspasar los muros de la comunicacion
y descubrir fuentes de informacion que parecen secrelas.

En la sociedad actual, el valor de la informacién es incalculable. Para las empresas y usuarios
privados, la posibilidad de acceder tantc a datos como a valores bursatiles, controlar sus
cuentas bancarias y operaciones similares se ha convertido en algo imprescindible. Mientras
se continten utilizando las lineas actuales, el mddem seré el Unico sistema para acceder a
algunas fuentes de informacion. Es necesario tener ciertos conceptos claros para ulilizar el

mdadem adecuado.

2.9.1 Yerminologia y datos interesantes.

Un médem realiza fa funcion de "MODular y DEModular” la informacion digital que se pretende
transmitir o recibir de otro médem. Este proceso es necesario, pues el canal que utiliza la
mayor parte de usuarios y empresas es la linea telefdnica y desgraciadamente, sigue leniendo
un porcentaje muy alto de la arquitectura analdgica. Para conocer las capacidades reales del
modem se deben conocer la velocidad nominat del mismo, pero no es el Unico factor gue

debe tenerse en cuenta ya que también se deben analizar otras caracteristicas.

2.9.2 UART.

Gracias a las UART (Universal Asynchronous Receiver Transmitter) que poseen las
computadoras, el médem puede enviar esa informacion por los puertos paralelos. Las UART
fambién son conocidas como.dispositivos SI0 (Serial Input Output). Segun la capacidad de las
UART que posea la computadora, se tendran cierlas limitaciones en la velocidad maxima de

fransmision.
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2.9.3 Velocidades de transmisién.

*

8250: Los programas deben enviar la informacion a través de él de forma lenta, para
no correr el riesgo de saturardo. Permite una velocidad maxima de transmisién de
56,000 baudios (7 registros).

8250A: Esta es basicaménte una fevision del chip anterior. Permite la misma
velocidad de transmisidn y cuenta con un registro més que sirve para identificarlo.
16450: Una version que supera al 8250A. La mejora consiste en una aceleracién de
acceso al disposilivo, por 1o que se elimina parte de los retrasos que se hayan
producido en los modelos anteriores. La velocidad de transmision es muy parecida y
contiene el mismo nimero de registros.

16C451: Una versién CMOS del modelo antarior. Se diferencia en su arquitectura y
las prestaciones, son exactamente ias mismas.

16550 Non A: No son muy comunes, pero se pueden encontrar en algunos PS/2.
Fue la primera UART con FIFO (First In First Out, un tipo de buffer en el que sigue
esa filosofia de entrada y salida de datos) de la gama de computadoras que utiliza
tecnologfa UART, la velocidad de transferencia aumenta mas de 4 veces respecto a
sus antecesores (puede lransmitir ha§ta un maximo de 256,000 baudios), pero
debido a la arquitectura de la PC, esta velocidad se limita hasta 115,000 baudios.
Tiene 8 registros.

165504, 16550AF y 16550AFN: Son modelos muy simifares que se diferencian por
ser revisiones con técnicas mas desarrolladas. Estos modelos utilizan un FiFO de 16

bytes para el manejo de datos, con lo gue consiguen también una velocidad mdxima
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de 250 Kbaudios. Se pueden intercambiar directamente con un 8250, ya que utilizan

1a misma clase de zocalo. Disponen también de un total de 8 registros.

e 16C551:; La version CMOS del 16550AF.
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2.9.4 Acceso ala informacién desde la casa o el trabajo.

Mediante el uso del médem se abre un nueve mundo, las conexiones a redes o sistemas de
BBS y muchas otras posibilidades al alcance de cualquier usuario.

Desde Intenet se puede ilegar a obtener lo que un usuario desee, con paciencia, y sabiendo
doénde buscar entre la gran cantidad de informacidn.

£l software para la gestion de fax permile realizar las muitiples operaciones de un fax de
oficina, de una forma mas sencilla y desde cualquier computadora.

El software de comunicaciones permite configurar hasta los més minimos detalles, desde el

marcado del médem hasla los protocolos de transmisién de datos.

2.9.5 Protocolos de transmisiéon de datos.

¢ La configuracion de la estacién de fax es muy sencilio y no requiere ningln esfuerzo
por parte de! usuario {tanto para principiantes como profesionales). Son sélo unos
pardmetros los que el propio usuario lendra que especificar durante la instalacién del
software recién adquirido. Con ello estara completamente listo y preparado para
funcionar con total rendimiento y acceder a la informacién o foros de debate del
exterior.

¢ Con la transmisién de fax se podran enviar estudios, curricula, informes, andlisis,
esquemas, y muchos otros tipos de documenios de forma tolaimente profesional,
rapida y sencilla, asegurandose que siempre llegardn a su correcto destinatario, sin

que surja ningtn problema para el usuario.
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0 Para conectarse a Internet o a cietos servicios similares a la Red, es casi
imprescindible contar con un mddem de 28,800 baudios, debido ai gran volumen de

datos que se eslan transfiriendo continuamente por la propia linea.

2.9.6 La creacién de normas, protocolos y estandares de ja CCITT,

La creacion de estdndares dentro de las comunicacicnes es una tarea fundamental realizada
por una organizacitn de las Naciones Unidas conocida como CCITT (Intemational Telegraph
and Telephone Consultative Committee). La ITU-TSS (Telecommunications Standards Sector
of the Intemational Telephone Union) se puede considerar como la nueva denominacion del
CCITT, que continla encargandose de la misma tarea, pero de forma considerablemente mas

rdpida.

2,8.6.1 - Estandarizacién de formas.

Las siguientes normas del hardware han sido creadas por el comité anteriormente descrito, y
son las ulilizadas por los modems mas comunes:

+ V.17: Utllizada en las transmisiones por FAX a 14.400 bps.

+ V.21, V.22 y V.22 bis: Transmisiones a 300, 1.200 y 2.400 bps respectivamente. Lo
cierlo es que actualmente no se utilizan los fnodems a 300 y 1,200, y aunque
existen los de 2,400, no son muy comunes.

* V.23: Norma bidireccional que transmite informacion a 1.200 bps en un sentido y 75
bps en el otro.

= V.24 V.28: Ambos son la norma que define al conector RS-232C.
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+ V.29: Norma ulilizada en transmisiones a 9,600 bps en modo halfduplex (sélo uno
de los dos nodos puede transmitir informacion al mismo tiempo).

+ V.32: Para transmisiones a 9,600 bps. Utiliza un protocolo que baja ia velocidad de
transmision si se detectan problemas en la linea.

*+ V.32bis: Utilizada en transmisiones a 14.400 bps.

* V.42 Es un método de correccién de errores que incluye tanto el protocolo LAPM
(Link Access Procedure for Modem) como los MNP 2-4. Algunos modems incluyen fa
norma V.42 compatible, que es fa misma exceplo por la exclusidén del LAPM. La
auténtica norma es la denominada V.42 compliant.

+ MNP: Protocolo disefado por Microsoft {(Microcom Networking Protocol), utilizado por
la mayoria de modems. Existen varios niveles, y los mayores incluyen a los
menores.

* V.42 bis: Mélodo de comeccién de ercres que puede llegar a comprimir
determinados indices bastante elevados. Los modems con esta norma incluyen
también la V .42.

+ V.Fast: La primera denominacién ulilizada en las transmisiones a 28,800 bps.

+ V.34: La noma actual para comunicaciones a 28,800 bps. La caracteristica mas
impontante de esta tecnologia es la capacidad del mdédem de "adaptacin
inteligente”, que emplea muitiples métodos de modulacidn y varias técnicas de

compensacion. Se crea asf un gran juego de posibilidades.

La clase de UART de la computadora es fundamental al comprar un madem externo.
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2.9.6.2 Conexidn con el exterior.

Todos estos dispositivos permiten tener acceso, por ejemplo, a informacion o foros de debate
de temas técnicos o de cualquier tipo. Ello se realizara a través de fuentes tan comunes como
puede ser Intemet, una red de alcance internacional en la que se tiene acceso a archivos por
medio de FPT, hiperlexto mediante la WWW.

Esla no es la Gnica solucién en cuanto a busqueda de informacidn y archivos, ya que existen
otras opciones como CompuServe, de un corte mas empresarial y simifar a fa anleriormente
mencionada INet {aunque a mucho menor escala) o para los usuarios mas normales, las BBS.
Dentro de las BBS también existen redes, como pueden ser FidoNet, RaNet, SubNel, elc.
Debido a las allas velocidades alcanzadas por los nuevos y dllimos modems, es posible
disfrutar de programas de television a ravés de intemet. internet expone un abanico inmenso
de opcionas a dénde acceder, investigar y conectar, y especiaimente ddnde mantenerse
totatmente Informado.

FidoNet es una red de ambito internacional (muchas BBS estan encuadradas en la jerarquia
de ese sistema, y al tener acceso internacional, es una opcién muy interesante para conseguir
un gran alcance, pero a menor nivel del que se puede conseguir con INet y CompuServe).
Gracias a este dispositivo por ejemplo, se podra acceder remdtamente a ta computadora, a la
Red en si, o tener la posibilidad de ser una de las personas que optan por el llamado
teletrabajo. El mddem lambién permite realizar aclividades mas Iidicas, como jugar via
telefdnica con cualquier programa que soporie esta opcién.

Pero aunque ahora existen modems de hasta 33,000 baudios, ia mejor solucién es la llamada

RDS1 que permite velocidades de hasta 120,600 baudios.
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Disponiendo de los programas adecuados se puede acceder a sistemas de radio en tiempo
real. Se tiene una conexidn con noticias y eventos actuales al coneclar con potentes medios
de comunicacion gracias al software que distribuye la propia empresa, es posible acceder a
todos sus servicios informativos durante las veinticuatro horas del dia.

Intemet y un médem son los medios mas sencillos para estar siempre actualizados en cuanto
a programas de tipo shareware (programas o paquetes de computo de distribucién gratuita).
Gracias a este software, resuita posible comprobar y asegurarse antes de comprar

definitivamente.

2.10 Transmision digital.

Uno de los procesos mas adecuados para transmitir informacién por medios digitales es
packet swilching o conmutacidn de paquetes.

Este proceso permite emitir grandes cantidades de informacion a través de un medio digital
como la fibra éplica, por ejemplo, sin riesgos de interferencia ni saturacién de trafico. El packet
switching lo que hace es descomponer los datos en pequefios paguetes, todos def mismo
tamafio, desde que los emite, es decir, desde el lugar de ocrigen; asi, los datos viajaran
empaquetados a través de la fibra dptica y at legar al lugar destino volveran a integrarse sin
que el usuario se de cuenta.

Los paquetes viajan a través de un hilo de vidrio o de plastico (fibra optica). Por este medio, la
informacién viaja transformada en luz, lo que permite la transmisién de gran cantidad de
paquetes pues el ancho de banda de un rayo luminoso es mucho mas amplio que ¢! de las
sefales transmitidas por el cable coaxial (como el que usa ta T.V. por cable) y no sufren
ningtn tipo de interferencia externa. Como resultado, el tiempo de respuesta al utilizar fibra .

optica es casi inmediato (virtuaimente).
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Anle este proceso, un cable coaxial {de cobre) presenta grandes desventajas como: interferen-
cias, autcinduccion y atenuacion; el iréfico es frecuente y el tiempo de respuesta es lenlo.

Cuando se emplea un cable coaxial para la transmisidn de datos, lo que se utiliza es energla a
allas frecuencias, es dedir, si se quiere transmitir una gran cantidad de dalos, se requieren
altas frecuencias (mas ancho de banda). A altas frecuencias, conductores como el cobre, que

es el caso del cable coaxial, responden con fenémenos que degradan fa sefal transmitida.

Cada usuario liene necesidades especificas en cuanto a los datos que maneja y aunque
algunos no lengan necesidad de accesar yfo procesar grandes cantidades de informacion,
quizd requieran de servicios que sblo pueden obtenerse por medios digilales como:
comunicacion remota constante {en linea), transmisién de voz, datos e imdgenes en forma
simultanea, aplicaciones de red distribuidas, manejo de disefio asistido por computadora
{CAD) o manejo de gralicos; funciones y aplicaciones que requieren gran capacidad en ancho
de banda para ser procesadas.

Una vez conocidas las formas como pueden transmitirse los datos, la siguiente etapa es
conocer a qué velocidades y bajo qué estandares se puede hacer uso de una transmision

digilat en servicios de red.

2.10.1 La especificacién “T1",

Esta es una especificacion para la transmision de datos, que define la interconexidn fisica
entre una red y otra, a través de la cual vigjarén los datos, scbre un esquema de transmisién

digital remota.
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T1 es un canal compuesto de 24 canales ldgicos, 23 llamados de tipo B que se utilizan para
transmisidn digital de datos y uno de tipo D, que se wliliza para controlar la informacién de los
otros 23 canales {sefalizacién). Cada canal cuenta con un ancho de banda (espacio para
transmisién) de 64 Kbps, haciendo un total de 1.544 Mbps, es decir, la capacidad que cubre
un canal T1.

T1 se ha convedido en un estdndar en la industra, parque se utiliza en todos los sewvicios
digitales de las lineas telefénicas nosteamericanas (Estados Unidos), asi como en Japdn.

T1 es un método de interface que desarrolld AT&T a principios de los afos 60 para digitalizar
los sistemas telefénicos. Este estdndar fue aprobado por la CCITT {Comité Consuitivo
Intemacional de Telegrafia y Telefonfa) para ser utilizado dentro de lo que se conocce como
ISDN (Integrated Services Digital Network, Red Digital de Servicios Integrados) que TELMEX
promociona en México, como Red Digital Integrada-, aunque originaimente ISDN sélo

aceptaba canales tipo E1.

£l primer enlace digital T1 instalado se llevd a cabo en el aio de 1962, se utilizaban entonces
24 canales de voz; es decir, canales analdgicos que multiplexados (técnica de conversién de
velocidades que se utiliza para el manejo de canales de transmision digital, entre muchas ofras
que existen) por division de tiempo provocaban el efecto de lener un solo canal de 1.544
Mbps. Esto significa que el usuario creia tener un solo canal cuyo anche de banda era de

1.544 Mbps, cuando en realidad utilizaba 24 pequeiios canales de 64 Kbps
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2.10.2Servicios de T1.

T1 permile accesar un canal Onica y exclusivamente a través de una técnica digital. La
transmisién es de tipo remoto y se obtienen beneficios adicionales como inmunidad a las
emisiones eleclromagnéticas (no hay interferencias como el caso clasico del radio que se
escucha por el teléfono), ademds cuenta con mayor ancho de banda disponible.

Tt solo es una especiticacion en la capa fisica de acuerdo at modelo OS5I, del medio que se va
a ulilizar para transmitir los datos, de tal forma que sobre T1 se pueden implantar diferentes
usos para diferentes necesidades.

Si se quiere transmitir video, se digitalizan las imdgenes y se transmiten por el canal, lo que da
come resultado la videoconferencia. Si se quiere transmitir voz en forma eficiente, se puede
digilatizar la voz de decenas de conversaciones telefénicas y enviarlas por un solo canal T1.

Si se quiere comunicar redes de computo entre si se utiliza un protocole como: Frame Relay,

X.25, SMDS o PPP, para lograr el intercambio de datos entre diversos sistemas de cémputo.

2.10.3 La especificacién “E1”.

Existen algunas variantes de T1 que también son aceptadas por la CCITT para implantarias
sobre ISDN. Una de esas variantes $e conoce como E1, la cual es utilizada en México y en
Europa.

E1 es practicamente lo mismo que T1, pero su dilerencia basica es que el ancho de banda
que soporta es mas grande que el de T1, por lo tanto su capacidad de transmisién es mas
grande. E1, permile con un solo canal {compuesto por 30 canales I6gicos con capacidad de 64

Kbps) acceso a velocidades de hasta 2.048 Mbps. Aungue esta diferencia no implica
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problamas de comunicacién, ya que los canales digitales como T1 y E1 pueden comunicarse
de una c¢iudad a otra sin obstaculos. Por ejemplo, si se requiere un enlace de la ciudad de
México a San Antonio Texas, Telmex otorga al cliente un canal E1 de 2.048 Mbps hasta la
frontera del pais. Una vez ahi, la compaiiia de teléfonos con la que se tenga el trato en los
EUA, serd la encargada de recibir los 2.048 Mbps y convertirlos a los 1.544 Mbps que soporta
T1.

La CCHT ha estandarizado algunas combinaciones de canales posibles, como un servicio in-
ternacional que ofrecen las compafiias telefonicas a los suscriptores que requieren servicios
de transmisién digital. Algunos de estos canales son los siguientes:

+ Canal basico compuesto de dos canales tipo B y un canal tipo D de 8 a 16 Kbps que
se utiliza para senalizacién y control de trafico dentro del canal. Este dltimo es de
solo 16 Kbps y los canales B son de 64 Kbps cada uno.

*+ Canal A sencillo, que es una linea telefdnica convencional. Linea analdgica de 4
Khz., por la cual se transporta voz, también se puede utilizar para transportar datos
utilizando un maédem.

+ Canal lipo B de 64 Kbps que puede ser utilizado para enviar datos, 0 voz
digitalizada.

+ Canal lipo D, es un canal digital de 8 a 16 Kbps.

En México, para transmisidn de datos solo se ofrecen dos tipos de canales, tipo B de 64 Kbps
o canales E1 que estan compuestas de 30 canates tipo B de 64 Kbps, donde el usuario serd el

que decida para qué quiere usar cada canal {para voz, datos, imagen, etc.).
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En este momento se puede ya establecer la Unica diferencia entre 71 y E1: la capacidad del
ancho de banda. E1, utitiza 30 canales tipo B; T1, utiliza 24 canales tipc B, esa la dnica

diferencia entre ambas especificaciones.

2.10.4 T3: Transmisién digital "turbo”.

T3 es también una especificacion fisica basada en T1. Ofrece servicios para transferir datos
digitales hasta una velocidad de 44.54 Mbps. Por lo que ofrece un servicio mucho méas rdpido
que Tt y E1. T3 esta conslituido por el multiplexaje de 28 lineas T1, es decir por 672 canales

légicos.

T3 se basa en T1 y se ofrece a aquelios usuarios que requieren un ancho de banda mayor al
de T1, es decir, cuando éste ya no satisface sus necesidades de transmisidn digital. En un
caso como éste, la compania lelefénica multiplexa o convierte a T3 las lineas T1 que &
usuario tiene disponibles. Aunque no todas las compafiias telefonicas pueden ofrecer un
senvicio T3 y ademds, solo los usuarios que tengan acceso 0 tengan instalado equipo ATM

podran hacer uso de un sistema T3, ya que el ancho de banda que soporta es de 44.54 Mbps,

cantidad que solo puede ser soportada por un protocolo como ATM.

StrataCom una compaiiia esladounidense lider en lecnologia digital, ha lanzado al mercado
una lajeta T1/E1, que pennite accesar velocidades y anchos de banda como los que se
alcanzan a parlir de las especificaciones T1 y E1. Con este hecho, en México por ejemplo,

seréd una realidad la comunicacion digital a altas velocidades en protocolos como Frame Relay
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y ATM, donde es posible emitir voz, datos e imagenes indistintamenie por su gran capacidad
de ancho de banda.

T1, E1 y T3 son estandares que penmiten la iransmision digital de datos, fisicamente hablando.
T1, E1 y T3 son el medio por el cual va a viajar la informacion de un lugar a otro y ATM, Frame
Relay y Cell Relay, por ejempio, son proiocolos para transmisién de datos que permiten la
comunicacion digital de redes de computadoras.

Sin embargo, existe una diferencia: los mismos servicios que se pueden tener sobre T1 se
pueden tener sobre T3, pero hay protocolos que no son capaces de trabajar sobre T3, por
ejemplo X.25, que esla pensado para aqtiellas redes que manejan desde bajas velocidades
como 1200 bps hasta velocidades no mas grandes de 128 Kbps.

Cuando un usuario alcanza este méximo de envio de datos (128 Kbps), requiere un ancho de
banda de 2.048 Mbps y es cuando se recomienda el usc de Frame Relay. Al requerir mds de
2.048 Mbps, entonces se necesilara un servicio de tipo de ATM que soporte ese ancho de

banda.

2.10.5 E3 mayor velocidad y ancho de banda.

Asi como se desarrollé un estandar T3 basado en T1, también se ha desarrollado uno E3, con
una capacidad mayor a la que puede ofrecer E1.

En Ewopa, también se estan haciendo pruebas con otro estédndar que se propone que tenga
un ancho de banda méas grande. La denominacién que se le da a este nuevo estandar es
SONET (Synchronus Optical Network, Red dptica sincrona), estandar que tal vez también se
base en linea E1 y que va a dar servicios de transmisién digital, desde los 51.85 Mbps hasta

los 2.5 Gbps.
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Igual que en Estados Unidos, se esta tratando de ofrecer T3 como una alternativa a T1 cuando
su ancho de banda ya no es suficiente. E3 y SONET, también ofrecerdn sus servicios como
una altemativa cuando los canales E1 ya no satislagan las necesidades de transmisién de los

usuarios, con lo cual ATM y Frame Relay se hardn aun mas populares.

ESTA TESIS MO pepr
VAR DE LA BiBLigIECA
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3.1 Lenguaje de programacion a empleat.

3.1.1 ;Quées el HTML?

Ef HTML es la abreviatura de Hypertext Markup Language {Lenguaje Marcado de Hipertexto) y
es el lenguaje estéandar gue utiizan los browser o rastreadores de Worl Wide Web en interet.
El software que busca, lee y despliega archivos HTML se le llama browser.

Si se esta familiarizado con los antiguos procesadores de palabras de DOS o Apple, TROFF
sobre Unix, 0 !0 que es el Standard Generalized Markup Language (SGML} o sistemas de
terminales, el HTML . resulia muy amigable; en caso contrario, es necesario entender 1o
siguiente:

HTML consiste de un conjunto a directivas llamadas tags (etiquetas), combinadas con el
antiguo lexlo plano para darle una mejor presentacién a un documento HTML. El texto es el
renglén, materia! del archivo HTML y las etiquetas describen cémo el texto debe ser
maniputado.

Las directivas son instrucciones para alguna llamada al rastreador. Las aplicaciones de
software que leen y procesan (intérpretes) archivos HTMi_ para un usuario. Los rastreadores
mé&s populares incluyen NetScape {de Mosaic Communications), NCSA Mosaic (de NCSA)} y
Air Mosaic de Spry.

Para escribir se usa un procesador de palabras, ya sea un anliguo editor o un editor HTML
{parecido a un WinWeb) o un sistema de documentos de publicidad {parecido a un Frame o
Inlerteat) esto puede producir un documento HTML sin intervencion humana.

Se pueden almacenar archivos HTML en un servidor Web. Otras personas usardn sus propios

rastreadores para solicitar los archivos HTML que se han almacenado en el servidor Web.
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Cuando un archivo HTML es requerido, el servidor Web envia mediante la red el documento
sclicitado por el rastreador. Es entonces cuando los rastreadores Web leen el archivo HTML,
examinan las etiquetas y deciden cémo desplegar éste al usuario.

Seria importante denotar que el autor del documento HTML no controla exaclamente 1a
interpretacién de sus propios documentos, por ejemplo:

Si se especifica que el encabezado del texto aparezca con letras resaltadas en color negro y
de 36 puntos de allura, el lector det documento podria especificar que el encabezado inicial
sea escrito en su pantalla con letras de modelo itdlico en cofor rojo y de 12 puntos de altura,
que es la forma en que é! desea ver su documento.

Entonces podriamos decir que en un medio ambiente especifico el HTML es un lenguaje para
describir hipertextos a un rastreador y a su vez es un lenguaje para que los rastreadores creen

sus propios documentos de hipertexto.

3.1.2 ;Cémo trabaja HTML?

Se debe de mencionar que un documento HTML juega dos papeles diferentes:

+ Como un lenguaje auténtico.

¢ Como un idioma de despliegue.

Como un lenguaje auténtico el HTML se ulitiza para darle una apariencia visual a un
documento tatl y como se requiera que se comporta. Las ligas entre los documentos son
relaciones entre las pares del mismo, son sélo un juego de documentos relacionados entre si.
Estos documentos son almacenados en un servidor del Web para usuarios que los desean
leer.

Cuando son requeridos estos documentos por un rastreador (Browser) son enviados a la red

por el servidor hasta ser recibidos por el rastteador que se encuentra sobre la red,
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normalmente ambos son servidores del Web, los cuales no miran o interpretan los
documentes, solo localizan los documentos en otra parte de la red.

Cuando el rastreador recibe un documento, lo somete a una etapa de “parser” (analizador
sintactico} el cual analiza la informacién contenida en las efiquetas de direcciones, usando su
légica propia y a veces aplica reglas adicionales instaladas por su usuario, el rastreador

interpreta el documento HTML y lo despliega.

3.1.3 E! proceso de comunicacion.

El proceso de comunicacion entre el cliente, el servidor, el autor y el Webmaster es el

moslrado en la tigura 3.1.

Los leclores ulilizan un rastreador v i ys. . s
° er} prara inlerpretar y enlablan fa comunicacion
desplegar documentos HTML hacia defa red.

Usuario
Final

El Webmaster ayuda a la
(Lecton .

apicacidn local {servidor y archivos)
2 ejecularse apropladamente

INTEHNE

Archives de
almacenamiento
del WEB

DLE. -

El arlor utiza un editor para crear
documentios HTML que serdn
akmacenados en el servidor WEB.

Figura 3.1
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Hay algunas cosas importantes que es necesario hacer notar.

Cuando se crea un documento HTML, el control no esta completamente bajo su mando, ya
que cuando los documentos son aimacenados en el servidor del Web son controlados por el
WebMaster quien puede definir un color determinado para el texlo y otro para las ligas, pero
no estan bajo su control cuando son leidos por los usuarios, ni cuando se envian sobre la red,
un lector que utiliza un navegador y que aprovecha las capacidades de su inlérprete del Web
para poder hacer muchas cosas con los despliegues en su pantalla. Por ejemplo puede definir
los colores que é! prefiera para desplegar las ligas y el texto, o puede no desplegar las
imagenes, por lo que el despliegue en su monitor serfa diferente al det WebMaster.

Debe saber quién es su WebMaster entender y acatar las reglas para un correcle uso del
servidor Web en que trabaja. Un uso incorrecto o un mal disefié de los documentos HTML
puede ocasionar que no sean delectados hasta que se ha estado dentro del servidor. Para
prevenir gl gasto innecesario de ancho de banda de la red, sus archivos de texto deben
permilir que sean interpretados por mulliples rastreadores, aun &l menos funcional o el mas

tolerante, antes de ponerlos en el drea de produccion de su servidor Web.
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3.1.4 La estructura de un documento HTML.

Tipicamente, cualquier documento HTML. debe de estar compuesto por tres partes:

<HEADER:> Un titulo, una drea del documento que conliene informacion acerca del
documento mismo.

<BODY> Un cuerpo, que contiene la materia del documento; es el contenido.

<TRAILER> Un remitente: un espacio que contenga una drea administrativa en la cual
estén las referencias del servidor al que se accesa de forma analoga a la

direccién del remitente en una carta normal.

Este modelo es conveniente, porque esta organizacion es dindmica y se anticipa a tuluros
cambios como los que se realizan colidianamente en el "hiperespacio”.

Por ejemplo, esta estructura graficamente, se puede expresar como en la figura 3.2.

~
Encabezado
20%
—
S )
Cuerpo
65%
\_ w,
,
Remitenie
t5%
.
Figura 3.2
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Los lamarios de las partes de las tres cajas no son accidentales: tipicamente el documento
HTML debe tener un 65% de cuerpo, 20% para el tituloy 15% del remitente o remolqus.Asi,

un documento HTML perfectamente estructurado, apareceria de esta forma:

<HTML>
<HEAD>
Encabezado
20%
</HEAD>
<BODY>
Cueipo
65%
</BODY>
<ADDRESS>
Remolque
15%
</ADDRESS>
</ HTML>
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Asi, la sintaxis de un documenio HTML perfectamente estructurado (SIN GONTENIDO)

apareceria de esla forma:

<HTML>
<HEAD>
</HEAD>
<BODY>
</BODY>
<ADDRESS>
</ADDRESS>

</HTML>

Ndétese que la etiqueta HTML se anida de acuerdo a un nivel 16gico de jerarquias.
Este modelo légico es indispensable para un documento HTML anidado. Cuando se agrega

contenido a una de las tres partes del documento, el contenido estd anidado dentro de elias.

87



Las eliquetas HTML se encuentran al principio y fin de cada seccion del documento, como en

el siguiente ejemplo:

< HTHL>
<HEADER>
Titulo del documento
</HEADER>
< BODY>
El cuerpo del documento (Contenido )
</ BODY>
< TRAILER>
El remolque del documento (direccidn del
remitente)
</ TRAILER>

</ HTML>

Otro aspeclo que se debe recordar es gue algunas partes del documento se utilizan por los
rastreadores del Web. Por ejemplo, la direccidn < INDEX> es la que le indica a un rastreador
que se trata de un archivo de indice, y se debe de proveer al usuario con una caja de lexto en
la que deben entrar parametros de busqueda.

Similarmente, 1as eliquetas < HEADER>.</ HEADER> marcan el principio y el fin del titulo en
el documento.

Recuérdese que ningun documento HTML que contenga texto fuera de las etiquetas

<HTML>.</HTML>, podré ser interpretado por los rastreadores y que algunos rastreadores
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pueden llegar a producir efectos t6xicos o a generar resultados imprevisibles. Cuando un
rastreador encuentra un documento HTML con direcciones, texto o instrucciones antes de la
eliqueta < HTML> o después de Ia efiqueta <HTML>.

Por ejemplo:

<!~ Un comentario linea-->

<HTHML>

Cuerpo del documento

</HTML>

<t{- QOtro comentario linea-->

La linea anterior a fa etigueta <HTML> y la posterior a 1a etiqueta </HTML> son comentarios o
una manera de escribir notas de los autores de la hoja, acerca del archivo que muestra a los
usuarios el rastreador.

En el software ulilizado para desplegar pdginas Web se tienen algunas diferencias. Por
ejemplo, Netscape maneja el comentario como una linea, y lo ignora, pero para Mosaic llega a
ser cpnfuso el comentario fuera de linea.

Si por error se escribe la etiqusta < HTML> </ HTML> el navegador de Netscape se negaré a
mostrar el contenido del archivo, aunque todo ef documento restante tenga un cadigo vdlido en

lenguaje HTML.
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3.2 Imagenes en linea, sonidos y animaciones.

La mayoria de los browsers o rastreadores del Web tienen la capacidad de desplegar
imagenes en linea (lexto seguide de imagenes). Estas imagenes por lo general son de formato
GIF ¢ BITMAPS. Cada imagen toma tiempo del procesador para desplegarse y provocan que
el despliegue inicial sea mas lento, por lo gue se recomienda no colocar demasiadas imagenes
o imdgenes muy grandes en la pagina del Web.

La mayocria de las personas colocan imégenes con fines estélicos, por lo que se pueden
considerar como no indispensables. Una imagen debe proporcionar informacion relacionada
con el texlo o proporcionar un méltodo que ayude a la navegacion por el Home-Page.

Las imagenes en formatc BITMAP son demasiado grandes y existen formatos que pueden
tener el mismo despliegue en pantalla con una cantidad mucho menor de bytes. Por ejemplo,
una imagen de 200K en formato BMP producira el mismo efecto visual que una de 10K en
formato GIF {Graphics Internet Format). Ademds la transmision y el despliegue serd mucho
mas rapido.

£n la implementacion del navegador se debe tener en cuenta que, es posible que el Home-
Page sea accesado por browsers que no lienen la capacidad de desplegar imagenes, por lo
que es convenienle que se coloque texto descriptivo junto a las imdgenes. De esla manera, si
se accesa por medio de un browser gue no cuenta con la capacidad de desplegar imagenes,
el leclor tendrd una guia por medio del texto descriptivo que le ayudara a navegar por el
Home-Page.

Para incluir imagenes en linea, se puede usar el siguiente comando:

<IMG SCR="NOMBRE.EXT"></IMG>
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Es posible lambién especificar la alineacion vertical que le gustaria para esa imagen usando
ALIGAN = parametro
donde parametro = TOP (arriba), MIDDLE (centro) C BOTTOM (abajo)

el pardmetro predeterminado es BOTTOM.

Para especificar el texto que se desplegard en casc de que el browser no despliegue
imagenes se utiliza el comando: ALT = parametro

Ejemplo:;

<IMG ALIGAN=TOP ALT=“Aqui va una imagen del logotipo*

SCR="logo.gif"></IMG>

3.3 Principales caracteristicas de los exploradores.

A continuacién se presentan las principales caracteristicas:

Existen versiones para diversas plataformas, ‘todas ellas comparten una interface gréfica
comtin.

Despliegan documentos hipertexto e hipermedia.

Pueden desplegar texto utilizando distintos tipos de letra (fonts).

Tienen integrado el soporte a algunos estdndares de archivos de audio. (AU, WAV)

Soportan archivos MPEG-1 y QuickTime para video.

Permiten el uso de caracteres definidos en ISO 8859 {puede desplegar caracteres en varios

idiomas).
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Sopontan gralicas inleractivas en formato GIF o XBM de hasta 256 colores.
Dan soporte a servicios FTP, Gopher, telnet y Wais de Internet.

Pueden mantener un archivo histérico de los recorridos realizados a través de WWW.

Cualquier documento alojado bajo Internet tiene una serie de URL's (Uniform Resourse
Locators o Localizador Uniforme de Recursos) los cuales representan las ligas hacia otros
documentos u oltos semvicios en cualquier parte de la red. De hecho casi cualquier archivo o
semvicio de Intemet puede ser representado por un URL y el usuario lo ve como texto resaltado
de alguna manera (letras negritas, letras de color, letras de diferente tipo, etc.) o como graficas
que hacen las veces de botones hipermedia. Cuando el usuario hace “click” sobre uno de
estos elementos, en realidad esta seleccionando un UBL que lo llevara hacia cierto archivo o

servicio de la red.

Algunos ejemplps tipicos de URLs se muestran a continuacién:

tile:/fodin.fi-b.unam.mx/sound.au Reproduce un archivo de audio

file:/fodin fi-b.unam.mx/directory Despliega ef contenido de un directorio

hitp:ffodin di-b.unam.mx/directory/book.himl Se conecta a un server HTTP y usa el archivo
llamado book

fite:ffodin fi-b.unam.mx/pubfiile.txt Abre una conexién ftp y transfiere el archivo
fite.txt

gopher:ffodin.fi-b.unam.mx Se conecta a un servidor Ghopher

telnet:/fodin.fi-b.unam.mx:1234 Abre una conexién remota telnet al host

adin.fi-b.unam.mx en el puerto 1234
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news:/fcomps.nisk Lee las ultimas notlicias en el grupo Usenet

comps.risk

Como se observa en los ejemplos, todos los URL constan de dos partes, primero el método de
acceso y después la direccién de la computadora y el archivo o servicio que se requiere;
ambos separados por dos puntos y dos diagonales /.

Después de ta fiberacién de Mosaic, otros grupos de programadores e incluso empresas
comerciales han desarrollado clientes Web para las diversas plataformas tales como Samba y
MacWeb para equipos Macintosh; Amosaic y Emacs-W3 para el modelo Amiga; Spider-
Woman y OmniWeb para Next; Quadralay, Midas WWW y Chimera para equipos
X/DecWindows, por mencionar sélo algunos ejemplos.

Un caso muy particular Java que es el lenguaje de programacion perfeccionade por Sun
Microsystems que proprorciona animacién e interaccion al Web. Hotlava es el software

generado por Sun que se utiliza para ver e interactuar con los programas Java

3.3.1 Requerimientos minimos para accesar el Web.

Es necesario que la computadora cliente tenga una tarjeta de red, si se cuenta con una
conexion directa, o en su defecto con un médem una linea telefonica y una cuenta de un ISP
{Proveedor de Servicios de Intemet), ademas el software de Web y su propia direccidn IP, es
decir que las demds computadoras la vean como un nodo més de la red. Anteriommente esto
sélo era posible si se tenia una maquina directamente conectada a la red, pero para permitir
que usuarios sin conexion directa (usuarios corporativos y privados) puedan accesar la red, se
han desarollado los medios que permiten la conexion via médem a algun proveedor de

Intemet v la creacién de un nodo virtual con su propia direccidn IP. Para ello es necesario que
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el proveedor proporcione conexiones SLIP (Serial Line Internet Protocol} o PPP (Point to Point
Protocol) y se recomienda ampliamente un mddem de 28,800 bps de velocidad como se vio
anleriormente.

Dado que la mayor parté de las conexiones SLIP y PPP se realizan desde compuladoras
personales es importante mencionar como se realiza dicha conexién. En Macintosh se hace
mediante MacTCP, que es una extension del system usada para habilitar el protocolo TCF/IP y
la direccion IP “viual® a través del enlace telefénico; en el caso de los equipos personales en
ambiente MS-DOS ejecutando Windows se requiere de un software que cumpla con el
estandar Winsock para habilitar la conexion, €l mas poputar en México es el Trumpet. Una vez
cargado el software basta con activar el cliente Web de su preferencia. Cabe hacer notar que
el uso de los clientes Web es sencillo, su instalacidn puede ser una tarea bastante complicada
debido a la gran cantidad de pardmetros que hay que tomar en cuenta para lograr el

funcionamiento correcto.

3.4 La interfaz grafica del usuario.

La migracién de los usuarios de Internet hacia los sistemas Web o sistemas de interfaces
gralicas (Graphic User interfaces, GUI's} es cada vez mayor, pues han descubierto la sencillez
de estos sistemas.

El usuario final demanda facilidad de uso y el desarrollador de aplicaciones tiene que atender
estas demandas para ﬁoder vender sus productos.

Desde hace varios aﬁos; la industria de computo ha estade en un constante debate acerca de

ias plataformas ideales para el desarrollo de sistemas.
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Alrededor de 1983, surge un nuevo concepto, GUL Un GUI es una interfaz gréfica para el
usvario (Graphic User Interface). El usuario en su pantalla ve el mismo sistema pero
representado por graficos.

Poco a poco, los GUI's se convirlieron en la plataforma ideal para el desarrollo de aplicaciones.
Sin ir muy lejos, el principio de las aplicaciones basadas en la arquitectura cliente/servidor, es
la entrega de informacion directamente en el escritorio del usuario final.

Esta entrega se lleva a cabo a través de una red corporativa (servidor o Website) hacia una
interface grdfica en donde los datos son preparados para presentarlos al usuario.

Las interfaces graficas estan disefiadas para que el usuario pueda trabajar con varias
aplicaciones "a la vez", por medio de ventanas e iconos, los cuales sustituyen a los comandos
de linea y estandarizan el manejo de las aplicaciones. El teclado es sustituido por un mouse

{ratén). La pantalla del usuario se ve, en general, mas agradable y mas ordenada.

3.4.1 Caracteristicas principales de los GUI's.

3.4.1.1 Consistencia.

Los GUI's brindan mayor consistencia a las aplicaciones desde el punto de vista de la
estandarizacién de las mismas. Por ejemplo, todas las aplicaciones para Windows de
Microsofi, tienen mucho en comun, asf como io tienen las aplicaciones para Macintosh.

En general, todos los GUFs se asémejan mucho. Por ejemplo, para ver qué hay en un folder
de Macintosh 0 en un grupo de Windows, se tiene que hacer exactamente lo mismo:
seleccionar la ventana adecuada con el mouse y dar un doble click. Este lipo de consistencia
no se encuenlra en las aplicaciones basadas en caracteres. El conocer el comando DIR de
DOS para ver el contenido de un directorio, no ayuda en nada para saber cdmo ver el

contenido de un directorio en un ambiente Unix.
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De todos los ambientes graficos que existen hoy en dfa, es un poco dificil decir cual es el mas
consistente. Se podria decir que el de Macintosh, ya que todas las aplicaciones Macintosh
usan GUY's, mieniras que en DOS y OS/2 todavia existen muchas aplicaciones basadas en
cardcter y en Unix aln éxisten programas disefiados para terminales tontas. En la internet ia
mayoria de las aplicaciones se trabaja en modo carécter a pesar de que las conexiones se
pueden realizar actualmente desde ambientes windows, por lo que e! Web se perfila hacia el
estandar de ja Intemet debido a su consistencia, ademés de que puede integrar los servicios

de Internet como son FTP, Gopher, News, Mail, efc.
3.4.1.2 Intercambio entre tareas.

La mayoria de las personas no pueden darse el lujo de trabajar en una sola tarea sin
interrupciones. Sin embargo, el sistema operativo DOS no permile interrupcion en sus tareas,
es un sistema que permite una sola tarea a la vez, en ofras palabras, es necesario terminar
una tarea antes de empezar olra. Esto es algo que no se apega a la realidad.

Los GUIs no son ia Gnica solucidn a este problema. En diversos sistemas se pueden tener
varias sesiones abierlas, aunque no todas se vean a la vez. Algunas aplicaciones permiten
hacer una salida hacia el sistema operalivo, sin tener gue cerrar la aplicacion. Los TSHs
(Terminate-and-StayResident, Programas residentes en memoria), también ofrecen una
manera de cambiar de aplicacion sin cerrarfas. Sin embargo, estas dos lltimas scfuciones
tienen la limitante de que necesitan de la memoria base de la méquina (640 KB).

Estos inconvenientes obligaron al desarrollo de algunos “intercambiadores de tareas. Los
equipos Macintosh siempre han ofrecido la ventaja del intercambio entre tareas. Windows, a
partir de la versién 3.0, es una de las aplicaciones gréficas que soporta esla caracteristica,

utilizando diversos métodos.
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3.4.1.3 Muititarea.

En la mayoria de fos casos, el poder trabajar con varias aplicaciones a la vez, resulta mucho
mds alractivo que el intercambio entre tareas, ya que de esta manera se pueden realizar
varios trabajos de manera simultinea. El concepto de multitarea es una caracteristica de
Macintosh MultiFinder, Sistemas Unix y de OS/2. DOS es monolareas, sin embargo, los
usuarios de DOS tienen muchas opciones para convertir su sistera en un sistema multitareas,
como el DesqView de Quarterdeck, Windows 3.1. El concepto muililarea convierte a una
computadora personal PC en una herramienta de trabajo muy poderosa y atractiva, para

usuarios de equipos personales basados en DOS.
3.4.1.4 Objetos.

Dentro de las interfaces graficas se manejan objetos como iconos, mentls, elc. Un objeto es
una representacién grafica de varios elementos. Por ejemplo, un icono en forma de bote de
basura, le indica al usuario que ahi es donde debe depositar los archivos que no le sirvan, es
la suslitucion a ta instruccidn para borrar. Otro ejemplo es la imagen de un archivero, en un
archivero el usuario almacena informacién ordenada en carpetas, lo que equivale a guardar
archivos en determinados directorios dentro de un disco. En fin, un gréfico dice més que mil
palabras.

En cuanto a los desarrolladores de aplicaciones, los fcones les dan mucha mds fexibilidad.
Dentro de una imagen, el programador puede incluir la aplicacién misma y varios
procedimientos que se deban ejecutar junto con ésta. Lo tnico que el usuario necesita saber

para poder empezar a trabajar, es cudl fcono debe seleccionar para cada aplicacion.
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3.4.1.5 Los GUI's en Internet.

Los GUI's se han extendido mas alld de las PC’s. Han incursionado en el mundo de las redes
locales y mas lodavia, en el mundo de Internet por medio del Web en los sistemas mul-
livsuario gue por naturaleza no podian tener graficos, por ejemplo los sistemas Unix.

En la arquitectura cliente/servidor, los GUI's se han convertido en un componente inherente de
las redes inteligentes; el GUI se convierte en 1a cara, la red en si es el cerebro. Por ejemplo,
Windows 3.1 incluye ahora herramientas graficas para la administracién de la red y su
caracteristica muititarea permite oplimizar la red; se humaniza la red en vez de que e! usuario
se mecanice. Los usuarios no quieren compartir archivos y recursos a través de redes
heterogéneas sin necesidad de aprender a operar los distintos sistemas operativos de red.

Los usuarios no son expertos en redes ni desean serlo.

Aun cuando el pionero de las interfaces gréficas en red fue Macintosh, Microsoft Windows se
ha convertido en la plataforma grafica de "moda®. Esto ha obligade a Novell (NetWare),
Banyan Systems inc. (VINES), Artisoft Inc. (LANtastic) y a Tiara Computer Systems (10NET) y
a otros fabricantes de redes a adoptar a Windows 3.x como su interface grafica.

El problema viene ahora para los administradores de red. En cuanto el usuario empieza a
trabajar con interfaces gréficas, es casi imposible que las deje.

Conscienles de esto, varias empresas han empezado a trabajar en posibles scluciones.

En febrero de 19986, Microsoft anuncié Windows Open Services Architecture (WOSA). WOSA
estd disefiado para integrar aplicaciones de Windows y servicios de conectividad con redes
heteregéneas. El componente principal de WOSA es un conjunto de APPs (Interfaces para
Programas de Aplicacion) cuyo propdsito es accesar los protocolos en el BackEnd. La meta de
WOSA es facifitar el desarollo de aplicaciones que puedan correr a través de diferentes

maquinas y redes.
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Por otro tado, el equipo de desarrollo de aplicaciones de Novell, esta desarrollando series de
APl's, librerias y documentacidn, para auxiliar en el desarrollo de aplicaciones graficas
capaces de correr a través de distintas redes 0 en su caso que sean portables a diversas

plataformas.
3.4.1.6 Los Gui’s desde Unix.

Sun Microsystems ha forzado a IBM, Hewlelt-Packard, NCR y a otros proveedores de sistemas
a reconocer la gran populanidad que han alcanzado los sistemas Unix. No sdlo se desligd Unix
de los sistemas propietarics, sino que compartié con Macintosh de Apple la funcionalidad de
las redes con un GUI integrado. Unix habia estado segregado de las estaciones DOS hasta la
aparicidn de la versidn 2.0 del sistema operativo Solaris para Sun, el cual corre en PC’s con
microprocesador Intel. Solaris utiliza ef GUI Open Look. Al igual que Windows en red, Solaris
se puede instalar en el servidor o en la estacién de trabajo. Con esta facilidad, las aplicaciones
se pueden tener eh varios lugares al mismo tiempo. Esto es extremadamente eficiente en la
red y muy rapido en el despliegue ya que divide el problema por la mitad, se tienen dos
computadoras trabajando de manera cooperativa para realizar el trabajo.

Para otros sisternas Unix que no son Sun existe el sistema X-Windows, es un sistema gréfico
a base de ventanas que se ulitiza en las redes que utilizan terminales tontas. El propdsito de '
X-Windows es permilir a los usuarios de terminales con pocas facitidades de despliegu\e, poder
compartir el poder de procesamiento de los servidores y de las estaciones de la red. Algunos
usuarios dicen que las terminales con X-Windows son peor que las 3270, en términos de
carga, ya que todas las instrucciones tienen que viajar por la red para ser procesadas, las ter-
minales no colaboran mayormente con el trabajo y la red se satura de una manera

considerable,

99



Sin embargo, X-Windows ha sido adopiado por NCR, Apple, Digital, 1BM y Hewlett-Packard,
para satisfacer las necesidades de usuarios que cuentan con terminales y que no guieren o
pueden invertir en terminales como las que propone Sun. Los desarrolladores de aplicaciones
también han cooperado con X-Windows con algunas aplicaciones como CAD/CAM, programas

para edicion electrénica de documentos, aplicaciones cientificas y software para desarrollo.

3.4.1.7 GUI's alfanuméricos.

Mientras X-Windows se popularizaba con sus graficos, un nuevo consorcio desarrollé un
estdndar para aplicaciones en lerminales alfanuméricas. Este grupo, llamado DIA (Display
Industry Association) se tundé en enero de 1991. Miembros fundadores incluyen a AT&T,
Digital Equipment Corp., Wyse Technology, Televideo Systems, Santa Cruz Operation y Link
Technologies Inc.

La DIA desarrollé el sistema Alphawindow, el cual s un conjunto premisas o primilivas para
manejo de ventanas y de sesiones que permiten a las terminales de plataformas de texto, el
uso de GUI's manipulados por el mouse. tno de los primeros vendedores en introducir las
lerminales AlphaWindow (AWT) es Cumulus Téchhology Corp. Estas terminales pueden
manipular hasta 16 sesiones y 22 ventanas en un GUI tipo Motif.

Evaluar X-Windows y AlphaWindows, se puede decir que las terminales acluales son
aclualizaciones de los millones de terminales tontas atadas a los Mainframe y

Minicomputadoras.
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3.4.1.8 Comentarios.

No imponta si el sistema computacional en ef que se trabaje, ya se tiene fa posibiiidad de
migrar a sistemas graficos que son mas faciles de operar y ofrecen muchas ventajas para el
usuario final quien es el objetivo de todos estos desarrollos.

No imponia si el sistema grdfico es més lenfo o si se requieren mas recursos de hardware, el
mercado de usuarios demanda las interfaces graficas en sus sistemas y es precisamente este
mercado y sus demandas los que han marcado el avance tecnologico en el mundo de la
compultacion.

Aungue no todas las computadoras de fa red tienen estos servicios se espera que WWW se
conviarta en la herramienta predominante de Internet. Ningin otro servicio ha sufride un
crecimiento tan impresionante. De enero a octubre de 1993, pasd del lugar nimero 127 al
numero 13 en términos de }a cantidad de bytes que circulan por la red.

Se pronostica que la cantidad de informacién gue circula por la red crecera enormemente a
medida que WWW se popularice, pues debido a su naturaleza hipermedia, los documentos
Web son mucho mayores en tamafio que sus contrapartes de sélo texto, lo cual hace temer a
los administradores de la red, la eventual saturacion del canal de transmision, mas aun con la
llegada de proveedores comerciales de servicios y su consecuente incremento en el nimero

de usuarigs Intemel.
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CAPITULO 4

PROPUESTA DE
NORMATIVIDAD
PARA LAS
PAGINAS WEB
CREADAS EN LA
DIE
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Introduccion.

La informacion en la red internet es muy variada, debido a los diversos sistemas operativos
que maneja cada seividor, lo que hace muy dificit para un solo protocolo comprender e
interpretar mas de un cédigo, adn més cuando se trata de programas de ejecucion, hojas de
cdlculo y gréficas, entre otros. Es por esto que se ha recurrido a estandarizar, un lenguaje el
HTML, independiente de la plataforma para poder compartir y leer informacion de un servidor
hacia cualquier otro servidor, en este capitulo podra observar algunas de las caracteristicas de
los documenlos que son lanzados al Web y comprenderd por qué se propone una
normatividad para las paginas creadas en el Web, tomando como modelo la Divisién de

Ingenieria Elécirica. Se propone que esta normatividad pueda ser aplicada a cualquier Home-

Page (sistema de Informacion y servicios instalados en un servidor Web).

El acceso a la informacién que proporciona Internet presentaba dos grandes problemas:

1. La buisqueda y la utilizacion de ia informacidn estd basada en una interface de texto poco
amigable, entendiendo como poco amigable, cuando el usuario enciende su equipo para
empezar a trabajar y en el monitor sélo aparece una pantalla vacia sin ninguna indicacién o
una pantaila en 1a cual el usuario tiene que teclear una gran cantidad de instrucciones para
poder empezar. Previo a eslo, luvo que haber leido grandes manuales o apoyarse en una
persona con experiencia.

2. Era dificil localizar informacidn a lo largo de la red.

En pro da solucionar los problemas antes mencionados, se crearon herramientas como

"Gopher", "Verdnica®, "Archi” y otras, las cuales seguian éiendo herramientas dificiles de usar

para las personas con poca experiencia. A parlir de lo anterior, se pensd en la idea de crear

una herramienta de navegacion amigable y facil de usar, para lo cual se generaron diversos
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paqueles de software conocidos como navegadores 0 browser, esto debido a la analogia que
se realiza, comparando a la Internet con un acéano en el cual las islas de informacidn serian
los servidores Web, las ligas para llegar a ellas, las rutas de viaje y los barcos para poder leer

{a informacion serian los navegadores, como se representa en la Figura 4.1.

Figura 4.1

La creacion del Navegador para Internet pretende llevar la informacidn generada por la
Division de Ingenieria Eléctrica de esta Facultad, a cualquier usuario de computadoras
personales, lerminales Unix y equipos Macintosh de manera sencilla, gracias a fa
disponibiiidad de una serie de programas amigables, (entiéndase por éstos a los programas
disenados para usuarios con poca experiencia en el &mbito de la computacién.) logrando asi,
una difusion de los avances tecnolégicos y las investigacion realizadas en la Facultad de

ingenieria a nivel no solamente nacional sino también internacional.
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4.1 Antecedentes.

Al comenzar fa era de Internet los usuarios carecieron de informacién almacenada en bases
de datos globales que estaban situadas en diferentes partes del mundo. Surge la solucion en
marzo de 1989, cuande un equipc de cientificos del Centro Europec de Investigaciones
Nucleares (CERN) propusieron un proyecto que permitiera a los grupos de cientificos de todo
el mundo compartir informacion. Este proyecto recibié el nombre de World Wide Web, también
conacido como WWW, W3 o simplemente Web. Uno de sus primeros frutos fue la creacion del
estandar HTML HyperText Markup Language, (Lenguaje Marcade de Hipertexto} para producir
documentos de este tipo.

El World Wide Web se disefid bajo el paradigma de dliente/servidor, donde el servidor es un
computador central (host) ejecutando software que lo convierte en servidor de Web vy los
usuarios accesan al mismo mediante algin software que reconozca los documentos Web,
también se les conoce como navegadores.

Se decidié utilizar el Lenguaje Estandar de Marcado Generalizado (SGML) como un patrdn,
puesto que era un nuevo estandar internacional recién adoptado, que tenia las ventajas de la
independencia de la estructura y de la plataforma. Ademds, se le aseguraba una larga vida,
debido a que un documento formateado en SGML no tendria que ser modificado unos afios
después, ya que el texto codificado semanticamente es desplegado en forma inteligente por el
navegador, al marcar un parrafo como “Tilulo” siempre se desplegara de la misma forma, en
cambio si sélo se marca con un determinado tipo de fetra y una alineacién dada, al paso del
tiempo esto puede cambiar compietamente.

SGML no es proptamente un formato, sino una especificacion para definir otros formatos. Los

usuarios pueden definir nuevos formatos para codificar toda clase de documenlos, por ejemplo
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manuales técnicos, documenlos legales, directorios lelefonicos, etc. y cualquier software
habilitado para entender SGML puede interpretarlo, con sdlo leer la primera definicion. Se ha
ereado un gran cantidad de definiciones de tipo de documento (DTDs), tanto para documentos
comunes, como muy especializados. HTML es sélo una DTD o aplicacion de SGML.
Originalmente Web fue concebido como una serie de documentos ligados hacia otras panes
del mismo documento o a otros documentos en la misma computadora, posteriormente a
documentos localizados en otra computadora, y por Gitimo hacia a archivos ubicados en
cualquier lugar de la red, en un principio no podian desplegarse archivos graficos en la
pantalla.

Conforme el proyeclo se disemind a lo iargo del mundo surgieron nuevos grupos de
colaboradores en especial el NCSA (National Center for Supercomputing Applications, Centro
Nacional de Aplicaciones de Supercomputadoras} de la Universidad de llinois, el cual
desarrollé una interface multiplataiorma para el proyecto Web que, ademés de leer archivos
con ¢l formato HTML, permitia desplegar graficos e incluso sefales de audio en las
computadoras clientes. Este software, llamado como Mosaic, revoluciond el concepta del
proyecto, pues o convitié en una herramienta hipermedia con lo que la navegacion por
Intermnet se convertia en una experiencia totalmente nueva e interacliva.

Al paso del tiempo surgid e! software Netscape producido por la compafia Netscape
Communicalions {originalmente flamada Mosaic Comunications), que en gran parte es una
version mejorada de! Mosaic original y cuyo éxito ha sido bastante bueno, debido a algunas
caracterislicas que incrementan la velocidad en el desplegado y facilitan la navegacion por la
red Web.

Esta compafia aclualmenle domina el mercado de soitware para Internet, pero Internet

Explorer es un explorador que esta teniendo gran aceptacion debido a que su distribucion es
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graluita con el software de Windows95 ya que se considera como una herramienta de este
software, un caso especial es el explorador Hot-Java €! cual tiene facilidad para despiegar
animaciones y contenido ejecutable. Con estos programas es posible navegar por la red con
tal facilidad que hasta los ninos la utilizan.

En un ambiente grafico, e! cual facilita el acceso a cualquier parte de la red con sélo una serie

de “clicks" del mouse, ya sea en objetos gréficos o bien en texto.

4.2 Justificacion.

Actualmente todo et mundo usa el teléfono, ia television y, en menor medida, la computadora
pero eslos recursos seran desplazados en un futuro por Intemet. Dicha red esta creciendo a
pasos agigantados y significard, un cambio muy importante en la educacion, 1a investigacion,
el mercadeo, 1a publicidad, la produccién, la economia, etcélera.

La creacidn de un servidor Web estd muy lejos de ser una tarea sencilla tomando en cuenta el
tiempo y dinero que requerird y si este proyecto satisface las necesidades de la institucién o
por lo menos parte de ellas. Pagar por un servidor Web no es un gran gasto para una
universidad ya que al ofrecer medios para la investigacion y proporcionar informacién de tado
el campus; ademas, debido al nimero de estudiantes que la utilizan, esle precio se amortiza
muy rapidamente. La mano de obra en los servidores puede reclutarse entre los esludiantes y
profesores. Manejar un Website puede volverse parte del currfculum de cémputo.

Las computadoras personales se encuentran actualmente casi en cualquier lugar de las
poblaciones y los accesos a Internet son mayores cada dia, por lo cual es necesario que 10s
sistemas computacionales sean sencillos y cuenten con un manejo facil para las personas que
tienen un conocimiento minimo del uso de las computadoras.

Ademds, los desarrolladores de estas aplicaciones deben contar con una guia gue los ayude a
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generar sus aplicaciones de una forma ordenada y congruente, esto con el cbjeto de que sus
desarrollos perdusen y sus aplicaciones continten periecciondndose y puedan permanecer
con una constante vanguardia, Para lograr la congruencia se desarrollé el presente trabajo
como una propuesta de normatividad para el disefio de paginas, ya que actuaimente no se
cuenta con una, esto sin decrementar la creatividad de los autores. Esta propuesta facilitara el
reconocimiento de los nombres de la paginas, se identificaran de forma mas sencilla las
imdgenes y se tendrd un pairén en la creacion y recopilacién de la informacién que se

presente en Jas paginas.

La Facultad de Ingenieria, en su afan constante de estar a la vanguardia en los desarrotios
tecnolégicos ha decidido entrar al mundo de Intemet por medio del Worl-Wide-Web, La
Divisién de Ingenieria Eléctrica (D.1.E.) ha tomado la decision de desarrollar un Home-Page o

Navegador el cual proporcionard las siguientes ventajas:

Dar presencia en el &mbito internacional tanto a.la Facultad de Ingenieria come a la Division

de Ingenieria Eléctrica.

» Proporcionar un medio de informacidn confiable y oportuno.

« Proporcionar un medio de comunicacién con ofros centros de inveéstigacion, institutos
educativos 0 universidades.

« Obtener un medio por el cual pueda publicar las investigaciones y desarrollos tecnolégicos
que surgen en esta Facultad.

» Se pueden crear programas educativos con aplicaciones de multimedia teniendo como

canal de difusion y distribucién el Web, por lo que pueden llegar a un elevado numero de

usuarios.
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4.3 Restricciones del programa Navegador.

El presente trabajo de tesis abarca la planificacién y realizacion del Home-Page de la Division

de ingenieria Eléctrica, el cual es desarrollado en el Laboratorio de Mullimedia de esta Divisién

y contard, en st primera versién con la siguiente informacion:

Presentacidn de la Division.

Los objetivos de la Divisidn.

Las funciones de la Divisién.

La organizacion de la Divisién.

Las carreras que en elia se imparten.

L.os planes de estudio de las carreras que se imparten.
El perscnal docente.

Las fineas de investigacién.

Los grupos de trabajo que laboran en esta Divisidn.
Los principales desarrolios de a Division para la industria nacional.
E! horario de cursos impartidos en la D.1.E.

Informacién de Bolsa de Trabajo.
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4.4 Metodologia para el desarrollo de las pdgina Web desarrolladas

para la Divisién de Ingenieria Eléctrica.

El disefio de paginas Web o Home-Page seguird la metodologia que se propone a
continuacion, tomando elementos de los modelos del ciclo de vida clasico adaptados, en la
medida de lo posible, a los desarrollos bajo e! ambiente de Internet.
» Ingenieria y Andlisis del Sistema.
£n este punto se establecen los requerimientos y necesidades que hacen factible el
desarrollo de un software. Et planteamiento del sistema debe prever la forma en que se
inlerrelacionaran elementos tales como hardware, software, personas, instituciones,
bases de datas, elc. Se deben abarcar y cubrir los requisitos globales del sistema.
« Andlisis de los requisitos del software.
Se debe comprender el ambito de fa infon'na:cién del software, asi como las funciones,
el rendimiento y las interfaces requeridas. Los requisitos del sistema como del soltware
se documentan y revisan con el cliente.
« Disefio.
£l proceso de disefio traduce los requisitos en un presentacion del software que puede
ser establecida en forma que obtenga la calidad requerida, anles de que comience la
codificacién. Al igual que los requisitos el disefo se documenta y forma parte de la
conliguracién del software.
Se establecen 4 faces en el disefio:
s La estructura de los datos.

» La arquiteclura del software.
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+ El detalle procedimental.
+ La creacién de la interfaz.

+ Codilicacian,
El disefic debe traducirse en forma legible para fa maquina. El paso de codificacion
realiza esta tarea. Si el disefic se realiza de una manera detallada, la codificacién
puede realizarse mecanicamente.

+ Prueba.
la prueba se centra en la légica interna del soflware asegurando que todas las
sentencias se han probado y en las funciones externas se realizan pruebas para
asegurar el correcto funcionamiento de las mismas.

» Mantenimiento.
El software indudablemente sufrird cambios después de la puesta en marcha, por lo
que se hace necesaria esta etapa para evilar la obsolescencia del sistema.

El ciclo de vida clasico es uno de los paradigmas mas importantes y mas ampliamente usado

en la ingenieria de software.

4.41 Modularidad.

Cada pdgina serd independiente en sus funciones y recursos, debido a esto se considera que

cada mdédulo del sistema es independiente.

4.4.2 Cohesion funcional.

Cada pagina ejecuta lareas sencillas, como son, por ejemplo, el llamado de imAdgenes,

diferentes tipos de texto o activacion de elementos multimedia, los cuales son independientes
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en cada pagina © médulo. Es decir, cada mddulo realiza una sola funcién. Por esta razdn, el

sistema liene una cohesion funcional. .

4.4.3 Acoplamiento por datos.

La interconexién entre los médulos de la estructura del sistema (Home-Page) la dan las ligas
de hipertexto al producirse un evento. Se considera como un evento el “click” del mouse sobre

uno de los objetos seleccionables, en este caso las ligas de hiperiexto.

4.5 Normatividad en el Disefio del Programa “Navegador para

internet”.

£n esla seccion se describe la normatividad a sequir para la definicion de nombres
identificadores de las paginas, las imdgenes, la estructura de los directorios y se establece una

polilica sobre e} contenido de fas mismas.

4.5.1 Diseno externo.

El programa “Navegador para Internet” cuenta con un disefio externo planteado para lograr
una rapida identificacién de su estructura, de sus normas y estdndares, y la comprensién del
flujo de la informacidn con el objeto de que este trabajo no quede en la obsolescencia, sino
que sea actualizado y mejorado con los nuevos productos y desarrollos en materia de
software y hardware. Por olra parte, se deben contemplar los cambios en materia
administraliva y el nuevo personal docente que refuerce la educacion de los alumnos de esta

lacultad con nueves conocimientas y técnicas de ensehanza.
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Un eslandar es un componente fundamental en cualquier sistema de cémputo, ya que le

properciona orden y organizacion.
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4.6 Politica de uso aceptable.

La politica de uso es una guia para definir qué conceptos se pueden hacer y cudles no se
deben realizar.

Home-Page de la DIE es un servicio de comunicacién de datos que tiene como propésito
principal el de servir en la fransmisién e intercambio de informacion entre organizaciones
académicas y de investigacién a servicios locales, nacionales e internacionales a traves de
conexiones con otras redes fuera de Home-Page de la DIE. En general, es ia responsabilidad
de las redes extemas el indicar sus propias politicas.

La comunicacion de trafico no necesita conformarse con la politica de uso aceptable de
NSFNET (Mational Science Foundation Network) y no existe la prohibicidn del trafico
comercial. Pero, el usuario deber observar la politica de uso aceptable de cualquier otra red

que accesa a través de la conexion de Home-Page de la DIE.

4.6.1 Politicas a seguir.

La intencion de fa politica de uso aceptable es clarificar que el uso de la red sea consistente
con los propésitos de Home-Page de la DIE, no de enunciar todos los posibles usos.
Todo tréfico originado por dependencias u organizaciones conectados lendrfan el propasito de
servir o dar soporte a:

+ lainvestigacién,

. la academia;

« 0 el servicio publico.
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Se considera que la informacion y los recursos disponibles a iravés del Home-Page de Ta

DIE son prvados ¥ que los individuos u organizaciones, duefios de los mismos, tienen

derechos sobre éslos, a menos que sea explicitamente expresado como del dominio publico.

Por io tanto, no s uso aceptable del Home-Page de la DIE accesar informacion o recursos

sin autorizacion de los duefos o propietarios.

+ No as permitido el usc de Home-Page de la DIE para {ines ilicitos.

+ No es permmitido interferir o distraer a usuarios, equipo o servicios en la red. Los disturbios
incluyen, pero no limitan a la distribucién de anuncios no selicitados, propagacion de virus
o gusanos informaticos, o cualquier otre uso que cause el congeslicnamiento de fa red o
algun dafio a la informacion de los usuarios.

« No se permite ! uso de imagenes consideradas como no académicas.

El uso de esle servicio es para fines académicos y de investigacién. Cualguier aplicacion con

fines de lucro queda estrictamente PROHIBIDA.
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introduccion.

Es necesario lomar en cuenta que la propuesta de normatividad para el disefic de paginas
Web no es aplicable en su totalidad a un sisterr-ra clasico, y que se debe tratar como una
nueva forma de planeacion, por o cual sélo tomara las partes correspondientes al disefio de
sistemas que se adapte a su realizacidn. Existen muchos sitios Websites muy interesantes y
con gran contenido de informacion, por lo que el Home-Page de la DIE debe tener una alta
calidad, para lo cual es preciso contar con las herramientas necesarias, tales como &l estandar
para los nombres, imégenes, ligas y un proceso bien definido para la elaboracion de! grupo de

paginas que integraran el Home-Page de la DIE.

La creacidén de un servidor Web esta muy lejos de ser una tarea sencilla, tomando en cuenta el
liempo y dinero que requerira para satisfacer las necesidades de la institucién o por lo menos
parte de elias. Pagar por un servidor Web no es un gran gasto para una universidad, ya que
se obtienen grandes beneficios por ejemplo, al ofrecer medios para la investigacién y
proporcionar informacién de todo el campus. Ademas, debido al nimero de estudiantes que la
utilizan, este precio se amortiza muy rapidamente.

Construir un web site significa contar con servidores o computadoras con bastante capacidad y
una conexion directa a Intemet, luego disefar ef site y administrarlo para tenerlo actualizado.
Las instituciones educativas, cuna de Internet, tienen su propio web sile.

Se debe proporcionar un juego de herramientas que facilite a los administradores del Home-
Page de la DIE la elaboracién de paginas, su actualizacion y fechas de caducidad, asi como

generar una metodologia para la estandarizacion de nombres de paginas, imdgenes, ligas.
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No se debe perder de vista que e! objetive fundamental del disefio del Home-Page es crear un
sisterna de informacion y asegurarse que éste brinde apoyo a la difusion de las actividades
realizadas por la Divisién, ademas de proporcionar un medio de comunicacion entre los

usuarios y la organizacion académica.

5.1 Analisis.

Por ser un sistera basado en hipertexto que sera constantemente actualizado, incrementado
y depurado se tendra que lrabajar con herramientas que hagan facil las tareas cotidianas;

éslas son:

« Procedimientos de construccion.
» Catédlogo de imagenes base.

« Catélogo de disefios recomendados.,

Los cuales se desarrollaron para apoyar la creacién de paginas por parle del personal,
obleniendo con el uso de estas herramientas mayor tiempo para la creatividad at autormatizar
los procesos redundantes de la creacién, Todo esto para que el sisiema hipermedia sea

congruente y bien estructurado.
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5.2 Problematica.

Al realizar la recopilacion de informacién, para el Home-Page se crearon los archivos de
imagenes, al trabajar con elios se detecld que una misma imagen aparecia varias veces con
diferente nombre, por fo que ocupaban espacio. Ademds, al cargar una pégina era necesatio
ransmitir dos o tres veces una misma imagen con diferente nombre, en cambio al tener el
mismo nombre, la memoria cache de los visualizadores hace que sea necesarna. una sola
transmisidn para desplegar la misma imagen en varias paginas. Debido a esto, se cred la
herramienla de "Catéloge de Imagenes”, en la cual se aplica al mismo tiempo el estandar para
los nombres de jas imagenes creadas,

Con el cbjeto de no repetir el mismo trabajo de poner un titulo, agregar el logotipo de la
Facuftad, colocar la direccién E-mait o insertar un conjunio de botones que nos ayuda a
navegar por entre las paginas, se disefid la herramienta “Pégina Base” para hacer més rdpido
el proceso de edicion de las pdaginas. Aunado a esto, se crearon varios modelos
predeterminados con la pagina base, los cuales tienen difgremes imagenes como fondo y
diferentes tipos de letra y resaltar las ligas con diferentes colores, para que se pueda elegir el

que més se adapte a las necesidades de ia pégina a realizar:
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Anilisis y diseiio del fiujo de la informacion.
La informacion de las paginas del Home-Page de la DIE se estructurard en forma de un arbol

jerdrquico con ligas entre las paginas de la siguiente manera.

Division de Ingenieria Eléctrica, versién en inglés.
ingenieria en Telecomunicacidnes.
1. Plan de estudios.
2. Perfil del aspirante.
3. La carrera.
ingenieria Etéctrica Electrnica.
1. Plan de estudios.
2. Perfil del aspirante.
3. La carrera.
Ingenieria en Computacién.
1. Pian de estudios.
2. Perfil dei aspirante.
3. La carrera.
4. Lineas de investigacion.
1. Proyectos realizados.
2. Proyeclos polenciales.
5. Profesores e investigadores.
6. Areas de desarrolio.
1. Laboratorio de Multimedia.

2. Grupo Linda.
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Herramientas para el &esarrollo de paginas en fa DIE,
i. Catdlogo de imagenes.
2. Proceso de construccion.
3. Pdgina base.

4. Disenp de modelos predeterminados.

5.3 Anadlisis del disefo.

Se desarrolld el Home-Page, para la publicacién de las paginas Web de la Division de

Ingenieria Eléctrica, el cual cuenta con las siguientes caracteristicas.

« Esta compuesto de 35 paginas.

» El diseno dei fiujo de fa informacicn facilita la seleccién de un tema y profundiza
niveles abajo, existiendo la opcidon para elegir otro tema, sin que sea necesario
regresar a la pagina principal para seleccionar otro tema.

+ Se cuenta con una direccién de correo electrénico “E-Mail” para la recepcién de
mensajes y comentarios de los lectores de fas paginas.

+ Se cuenta con aplicaciones hipermedia sonidos y un video, en e! cual se reproducen
los didlogos escritos, evitando al lector tener que leerlos y cambiar constantemente
de pantallas. El video presenta una entrevista realizada por el grupo de Multimedia.

+ Se sigue una nomenclalura en el nombre de las paginas que hace fdcil la
identificacion de cada una de ellas, proporcionando informacion al administrador del
Web sobre los objetivos de ta pagina.

» Las herramienlas uliizadas para la generacién de imagenes proporcionan una

calidad de 256 colores en las mismas.
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« La redaccién de los textos se afin de forma que sea lo mas amena posible para el
lector.

« Los didlogos son narrades en una forma en ia cual e autor utiliza un fondo musical
agradable y una voz elocuente que provocard el interés del visitante.

» Se crearon disefios gréficos, siguiendo un fondo lipo mosaico, el cual hace
contraste con los textos y la imagen de fondo, facilitando la lectura de los parrafos.

» Las imagenes que se ocupan se crearon en diferentes escalas para aprovechar de
fa forma mas optima la mayoer parte de la pantalta.

« Los botones utilizados son indicativos para los visitantes. Tomando la representacion
de los controles de un aparato de sonido comin y corriente.

» Se distribuye el espacio entre textos e imdgenes.

Debido a lodo lo antes mencionado la planeacion del Home-Pege contara con las
caracleristicas de un sistema tradicional aplicadas a un sislema Hipermedia, realizandose las
siguientes labores:

« Estructura del Sistema Hipermedia.

» Todo surge en base a una necesidad justificada.

e La creacién, aclualizacion, depuracion y administracion de los Home-Page requerira
de herramientas especificas, las cuales funcionaran no sdlo para las paginas
generadas para la Facultad de Ingenieria, sino para cualquier sistema de péginas
Web, por medio de herramientas y procedimientos bien definidos.

+ Se opté por buscar nuevas herramientas para apoyar el desarrollo del sisterna de

paginas.
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Después de cuantiosas investigaciones y realizaciones de paginas se observé que era
necesario la realizacién de un procedimiento de construccion de imagenes, que contuviera una
pagina base. Con esta pagina se probaron varios disefos, fondos, imagenes, formatos de

1exto, sonidos y video con el objelo de perfeccionar el Home-Page.

5.4 Especificaciocnes del diseiio.

El disefio tiene dos elapas: el disefio légico y la construccion fisica del sistema.
Cuando el analista formula el disefio ldgico, escribe las especificaciones detalladas del
sistema, eniradas, archivos, bases de datos y los procedimientos, todo en una forma que
satisfaga los requerimientos del proyecto. El conjunto formado por todas estas

caracteristicas recibe el nombre de especificaciones de disefio de sistemas.

« El disefio légico del Home-Page de la DIE deberd mostrar las caracteristicas mas
sobresalientes de las carreras que imparie y los temas relacionados, de forma
Gptima.

» Ei disefio fisico del Home-Page de la DIE deberd producir las paginas, las
imégenes, los sonidos y las relaciones entre ellos, que mostrardn la informacion

relacionada con la Divisién de Ingenieria Eléctrica de una forma totalmente nueva.

5.4.1 Especificaciones del disefio.

Primeramente, debemos recolectar la mayor canlidad de informacién relacionada con el tema
que deseamos publicar, pesteriormente se clasificard y depuraré la informacién y se definira la
{orma en que debe aparecer ante el usuaric. Se construiran las imAgenes que darén realce al

diseno gréfico.
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Como punto de partida, podemos tomar los siguientes aspectos, los cuales podran ser
implementados de inmediato y ofros se tendran que profundizar un poco mas en los temas,
hasta alcanzar un nivel aceplable:

. tnformacion de la historia de la facultad. En esta seccién se hablard de su fundacion,
su historia, los principales logros obtenidos de sus egresados, los eventos a reatizarse ¢
jos que han sido de gran importancia, como simposios, exposiciones, disefios que han
servido a las industrias productivas del pais, efc.

. El alcance que se puede tener es enorme debido a que abarca no sélo a la comunidad
de la facultad sino que, cualquier persona que cuente con una computadora y una
conexién a Intemel, podrg aprovechar la informacién publicada. En los laboratorios de
gsta facuilad se tienen maquinas en las cuales los alumnos, profesores e investigadores
accesan a Inlemet y en las empresas grandes por lo general lambién se cuenta con
conexiones a esta red, por lo que los egresados o los propios estudfantes podrfan tener
contaclo con su facultad desde cualquier parte. Los investigadores pueden tener
contacto con otros investigadores en diversas zonas del mundo.

. Se pueden obtener los planes de estudio de las diversas carreras que se imparten, los
requisilo-s para ingresar a esta facultad, las fechas de cursos y de examenes, los
teléfonos y las personas a las que se puede recusrir para lener mds informacion.

. Informacion personal de los profesores e investigadores que en ella laboran, su
bibliografia, principales logros, intereses, las materias que imparten, folografia, dreas de
investigacion, direcciones de correo electronicas, etc., para que estudiantes, profesores
e investigadores con los mismos intereses, se pongan en contacto con ellos.

. Publicaciones periddicas. Este tipo de publicaciones se adapta en forma excelente a

los documentos en linea, como son 1as paginas det Web. Tal es el caso del Quincenario
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de la Facultag de Ingenieria, o los boletines informativos del Departamento de
Matemalicas entre otros, teniendo la ventaja de actualizacién y distribucion inmediata, los
usuarios que quisieran tener uné impresion, podran hacerlo o almacenar la informacion
en un dispositivo para sacar mayor provecho de ella.

. Se puede brindar orientacién vocacional, con el objeto de que los alumnos de nivel
bachillerato tengan una idea clara de fas cafreras que se estudian en esta Facuitad, para
saber si realmente su vacacion y aplitudes concuerdan con estas carreras, y cuales son
fos requisitos para ingresar a estos planteles.

. Se puede difundir programas de cémputo educalivos realizados por estudiantes de
esla facultad o transmitir cursos de electrénica, computacién o telecomunicaciones a
estudiantes de otras universidades que no cuenten con los equipos o los medios para
satisfacer sus respectivas investigaciones en sus centros locales.

Estos son sélo algunos de los puntos que podrdn ser tratados en la creacidn de las paginas

gue integraran el Home-Page de la DIE.

Durante Ia construccién fisica se hard uso de ias herramientas tales como "Procedimiento de

Construccién” , “Catdlogos de imagenes”, "Pagina base” y “Catdlogo de Disefios

recomendados”.

La tecnologia de cémputo y comunicaciones especificada en el disefio debe lener un papel

importante en refacién con los resuitados que se pretende gue el sistema proporcione.

El desarrolio de aplicaciones con caracteristicas de un sistema informativo, como, por ejemplo,

una radiodifusora, un pericdico, un noticiero televisivo o un Home-Page, consiste en recopilar

toda la informacion relacionada con el tema del que desean informar, utilizando para ello las
herramienlas disponibles en su medio de comunicacién. Asi, la radiodifusora sélo puede

utifizar didlogos, canciones y sonidos especiates para flegar a un publico auditivo, el cual no
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puede opinar directamente por el mismo medio sobre lo que esld escuchando, lo que lo
convierte en un medio unidireccional; un caso similar es el periddico impreso, el cual solo tiene
la posibilidad de desplegar textos de diferentes tipos, fotografias y gréficas. El noticiero
televisivo puede ademas utilizar los videos. No obstante, siguen siendo sélo medios en los que
e! mensaje viaja de emisor a receptor. Véase Figura 5.1. El Home-Page de la DIE tendrd la
posibiidad de contar con lodas las caracteristicas mencionadas anteriormente, y ademas,
proporcionar un medio bidireccional de informacion, al poder implantar el correo eleclronico,
para caplurar 1as opiniones de los visitantes y lograr con ello una comunicacién bidireccional.

Véase Figura 5.2,
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La Informacidn en los medios tradiciones es
Unidireccional:
El Emisor envia y el Receptor obtiene la
informacion

Receptor

Receptor
ﬁ’m)) Periddico
Emisor
Recepior

Noticiero en Television

Figura 5.1.
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La Informacién en Internet es
Multidireccional: El Emisor envia y los
Receptores obtienen la informacién y la

retroalimentan.

i)

Emisor - Receptor

Emisor - Receptor

Emisor - Receptor

Figura 5.2
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Olra caracteristica muy importante de resaltar en esle Home-Page, es que es factible
implementar la educacién a distancia, la cual se puede realizar por medio de software
educativo, documentos o la realizacion de paginas con un contenido diddctico. Tal es el ¢caso
que se utilizara este medio para difundir el proyecto de normatividad de los nombres y la
creacion de paginas desde este mismo Home-Page, al tenerlo como ejemplo de la utilidad que
proporciona a los administradores de los silios Web.

Por lo expuesto anteriormente, el Home-Page de la DIE se proyecta como una opcidn muy
importante para mantener un alto nivel de importancia y competitividad con los otros medios de
difusion. Es imporante recalcar que ios usuarios de otros medios de comunicacion sélo
necesitan, por ejemplo, un aparato de radio, un periédico impreso o una televisidn y los
usuarios de Internet y del Word Wide Web requeriran de una computadora y un enlace a
Intemet, por lo que en la actualidad sus requerimientos son mayores, pero considerando el
alcance mundial de Intemet y el desarrollo tecnoldgico que se estd dando puede considerarse
esla opcidn, como la solucién éptima a futuro de un medio de difusién.

La necesidad de publicar fas noticias y las carreras en las paginas de la DIE hacen necesaria
una seiie de herramientas y procedimientos que ayuden a etaboracion y facit actualizacion de
las paginas.

Se debe tener un punto de partida, desde el cual se pueda entrar a la informacion almacenada
en el servidor. Este punto de partida serd la “Pégina de Presentacion” que proporcionard datos
sobre el contenido y las ligas hacia el juego de paginas que integran el Home-Page. Cada una
de las paginas debera sequir el proceso de construccién, el cual se ejemplificard cuando se
construya la P4gina de Presentacién, que incluird un mend d-e los temas disponibles, un indice
de los servidores que se relacionan con la Divisiéon de ingenieria Elgctrica, una direccidn de

correo electrénico para que los usuarios puedan dejar sus mensajes y comentarios, asi como
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la informacion general de los profesores, laboratorios y la pagina, conteniendo la “Guia de

Construccion de Sitios Web en la DIE™.

5.4.2 Necesidades de los usuarios en un sistema.

Se propone que e! sistema de informacion satisfaga las necesidades de la Divisién, st cumple
con lo siguiente:

Realiza en forma apropiada los procedimientos correctas.

B Presenta la informacion e instrucciones en forma aceptable y efectiva.

Interface y métodos de interaccion aceplables

B Es percibido por los usuérios como un sistema confiable y su informacion es veraz y

actualizada.
5.4.3 Especificaciones del software.

Al igual que con las caracleristicas de un sistema de informacién, fas paginas deben ser

disefadas y creadas con sumo cuidado.
El diseiio del sistema incluye la formulacion de las especificaciones del software.

Eslas especificaciones establecen las funciones de entrada, salida y procesamientos; los
algoritmos necesarios para efecluarlas, tomando como enlradas fa informacién a presentar,
como salida el despliegue que obliene el usuario y como proceso todos los pasos realizados

para fograr una salida éplima.

Las péginas junto con las rutinas de creacion, se enfocan sobre o que cada funcion realiza;
asi mismo, se especifican los procedimienios necesarios para llevar a cabo dichas funciones.

La seleccion de lenguajes de programacion, paquetes de software y ulilerias se efeclia
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durante el proceso de disefio ldgico y fas recomendaciones se incluyen como pane de las

especificaciones del software.

Los objetivos del disefio de sisternas son muy amplios y afectan aspectos tanto de la
aplicacidn como de la organizacion en la que serd ulilizado el sistema. Por consecuencia, no
debe somprender el hecho de que los grupos de sistemas de informacidn rn_ejor manejados,
también mantengan estdndares para el desarrollo de sistemas. Las especificaciones de disefio

se establecen dentro de! marco fijador de los estdndares.

5.4.4 Esténdares para datos.

Lingamiento para asignar nombres a los datos y especificar su fongitud y tipo. Estos
lineamientos son ulilizados por todas las aplicaciones desarrolladas por el grupo de sistemas

de informacién. Con frecuencia estan contenidas en el diccionario de datos.

Abrevialuras y designaciones formales para describir actividades y enfidades dentro de la

organizacién por ejemplo, clasificacidn de clientes y tipo de transacciones.

5.4.5 Estdndares estructurales.

Lineamientos sobre como estructurar las paginas y el Home-Page. Politicas para dividir las
paginas en dreas, para la codificacién estructurada de relacién existente entre los
componentes del sistema. Pueden incluir estdndares sobre la longitud del cddigo y

lineamientos para volver a utilizar los médulos del software pdgina base.
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5.4.6 Estandares de documentacion.

Descripciones de las caracteristicas del disefio det Home-Page, de la relacién entre las
paginas que lo componen, de las caracteristicas de relacidn que pueden ser revisadas para

conocer los detalles de la aplicacidn.

Con el objeto de garantizar que la aplicacién cumpla con los estdndares, muchas
organizaciones cuentan con un grupo, de control de calidad que tiene la responsabilidad de
revisar todas las especificaciones de disefio de sistemas de informacién, asi como el propio

sisterna una vez terminado.

5.4.7 ;Qué caracteristicas son las que se deben diseiar?

Las especificaciones de disefio describen las caracleristicas de! sistema, los componentes o

elementos del Home-Page y en la forma en que éstos aparecerdn ante el usuario.

Para muchos usuarios, el éxito de un sistema estd relacionado con la creencia de gue tenga

las caracteristicas adecuadas.

Esla seccion describe las caracteristicas que debe disefiar el creador de las paginas. Pero
antes de considerarlas, es conveniente primero, acfarar los elemenlos que lienen que tomarse

en cuenla en las especificaciones normales de disefio.

5.5 Elementos del disefio.

Los compenentes de un sislema de informacion descritos durante los requerimientos, son el

punio tocal del disefio de sistemas. Los analistas deben disefiar los siguientes elementos:
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5.5.1 Flujo de datos.

Los movimientos que tendrdn los datos hacia, o alrededor del sistema. Observar la figura 5.3

flujo de datos flujo de datos

———— | Home-Page —

Flujo de datos

Figura 5.3

5.5.2 Almacenes de datos.

Conjuntos temporales o permanentes de datos. Observar la figura 5.4

Almacén de Datos

Almacén de Datos

Figura 5.4

5.5.3 Procesos.

Métodos y rulinas para uliizar el sistema de informacién y lograr con elio los resultados

esperados. Observar la figura 5.5.
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Procesos

Figura 5.5
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5.5.4 Controles.

Estdndares y lineamientos para determinar si las actividades estdn ocurriendo en la forma

anticipada o aceptada, es decir si se encuentran bajo control. Asi mismo, debe especificar las

acciones que tienen que emprenderse cuando ocurren problemas o se presentan

circunstancias inesperadas. Puede incluirse un repore

procedimientos para la correccién de problemas.

S NO

Controf

Figura 5.6

5.5.5 Soluciones, fallas y errores.

sobre las excepciones o

La robustez de un sistema se debe en gran parte a su habilidad para manejar los errores que

se le presentan, por lo que contar con julinas y procesos para operar dichos errores es una

parte esencial de cualquier sistema.

Corregir errores

Correccion de errores.

Figura 6.7
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5.5.6 Funciones del personal.

Las responsabilidades de lodas las personas que tienen que ver con el nuevo sistema,
operadores del servidor, creadores de las pdginas y personal de apoyo, exciuyendo los
usuarios, ya que, por no conocer la naturaleza de éstos, no es posible asignarles
responsabilidades como si se tralaran de usuarios de una base de datos o un sistemna
parecido. Abarca todo el espectro de componentes de! sistema, incluso del procesamiento de

la entrada de datos hasta la distribucién de salidas o resultados.

A menudo. fas funciones del personal se establecen en forma de procedimientos,

representados en la figura 5.8.

Equilibrio en Ias funciones del personal

Figura 5.8
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Estos elementos aparecen una y olra vez en muchas caracteristicas de los sistemas de
informacion, por consiguiente, todos estos elementos tienen una misma imporancia al

estructurar el diseiio.

5.5.7 Diseo de la salida.

El término safida, se refiere a los resultados e informacion generados por el sistema, Para

muchos usuarios finales, la salida es !a Unica razén para el desarrallo del sistema y la base

sobre Ia que ellos evaluaran la utilidad de la aplicacion. En realidad, muchos usuarios no

operan el sistema de informacién y tampoco ingresan datos en él, por ejemplo sugerencias,

comentarios o pelicién de algln requerimiento, pero utilizan la salida generada por el sistema

para aclarar alguna duda.

Cuando disenan la salida, los analistas deben realizar lo siguiente:

Detlerminar queé informacién presentar.

& Decidir si la informacién sera presentada en forma visual, verbal, en video o impresa y
seleccionar el medio de salida.

Disponer la presentacion de la informacion en un formato aceptable.

® Decidir cémo distribuir la salida entre los posibles destinatarios.

La disposicidn de la informacién sobre la pantalia o documento impreso se denomina
distribucién,

Para liavar a cabo las actividades antes mencionadas, se requieren decisiones especificas,

tales como el empleo de formatos ya impresos cuando se preparan reportes, cudntas lineas

para una pagina impresa o0 si se deben emplear graficas y colores. Observar la figura 5.9.
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I
Verbal Visual hnpresa ’ { Sonora Video
P n
Usuanos Finales

Disefio de la salida

Figura 5.8

5.5.8 Diseilo de archivos.

E! disefio de archivos incluye decisiones con respecto a la naluraleza y contenido del propio
archivo, como si se fuera a emplear para guardar detalles de las transacciones, datos de lipo
histérico o informacion de referencia. Entre las decisiones que se toman durante el disefio de

archivos, se encuentlran las siguientes:

Las datos que deben incluirse en el formato preestablecido para fos archivo.
@ El tamano de cada archivo esta acorde con las caracteristicas de jos datos que contiene.
E1 hombre de los archivos deben seguir el estandar establecido para una rapida identificacién.

Observar la figura 5.10.
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Almacén de Datos

Disefio de archivos

Figura 5.10

5.5.9 Disefio de interacciones con ia base de datos.

Muchos sistemas de informacion, ya sean implanlados en sislemas de computo grandes ©
pequefios, interactian con las bases de datos que abarcan varias aplicaciones,

Et Home-Page de la DIE no maneja bases de¢ datos aclualmenle, pero es posible que en un
futuro se necesite un manejo similar, por ejemplo, para lievar un controt y una bitdcora de 10s
cursos impartidos por la Divisidn, ias direcciones electrénicas de los alumnos de la Facultad,
habifitar algin servicio de consulta, como ia biblioteca, la hemeroteca o la filmoteca. Todos

eslos posibles servicios hacen que sea necesario hablar de las bases de datos.

Dada la importancia que tienen las bases de datos en muchos sistemas, su disefio &s
establecido y vigilado por un administrador de bases de datos, que es una persona o grupo de
personas que tiene la responsabilidad de desarrollar y mantener la base de dalos. En estos
casos, el analisla de sistemas no efectia el disefo de 1a base de datos sina que consulta al
administrador de la base para determinar las interacciones mds apropiadas con la base de

datos.
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€l analista proporciona al administrador la descripcion de:

1, Los datos que son necesarios de la base de datos.

2. Las acciones que tendran efeclo sobre la propia base por ejemplo, la recuperacién de

datos, cambios en los valores de los datos o el ingreso de nuevos datos en la base.

A su vez. el papel de! administrador de bases de datos incluye las siguientes

responsabilidades:

{ - Ewvaluar la conveniencia de la solicitud del analista.
| Describir los mélodos para interactuar con la base de datos.
{- Asegurar que la aplicacién no pueda danar la base de datos o que la alecte de manera

adversa a las necesigades de otros sistemas de infirmacidn.

5.5.10 Disefo de la entrada.

Los analistas de sistemas deciden los siguientes detalles del disefio de entradas:

1. Qué datos ingresan al sisterna.

2. Qué medios utilizar.

3. La forma en que se deben disponer o codificar los dalos.
4. El didlogo que servira de guia para dar entrada a los datos.

5. Validacion necesaria de dalos y transacciones para detectar ervores.
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6. Métodos para lievar a cabo la validacion de las entradas y 10s pasos a seguir cuando se
presentan errores.

7. Elementos de disefio gréfico.

8. Aplicacién de eslandares a nombres de los archivos, para su correcto aimacenamiento.

9. Pruebas de despliegue correcto.

Como se muestra en la figura 5.9.

Entrada Medios a utzar Forma de Solucion a Erores
Codificacion
Valdacion de Disehodela
Datos Pantalla Almacén de Dates

Disefios de la entrada

Figura 5.9.

Las decisiones para el mangjo de entradas, especifican la forma en que seran aceptados los
datos para su pracesamiento por computadora. Los analistas deciden si los datos seran
proporcionados directamente, quizd a través de una estacion de trabajo, o por €l uso de
documentos, como talones de venias, cheques bancarios o facturas, donde los datos a su vez
son transferidos hacia la computadora para su procesamiento.

El disefio de la enirada también incluye la especilicacién de los medios por lo que tanto los
usuarios finales como los operadores, daran instrucciones al sistema sobre las acciones que

Fl

debe emprender.
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Por ejemplo, un usuario que interactia con et sistema por medio de una estacion de trabajo,
tiene que ser capaz de indicarle al sistema ya sea que acepte una entrada, genere un reporte

o termine el procesamiento.

5.5.11 Disefio de controles.

Los analistas de sistemas también deben anlicipar los errores que se cometerdn al ingresar los
datos en el sistemma o al soficitar la ejecucion de ciertas funciones. Algunos errores no lienen
impontancia ni consecuencias, pero otroﬁ pueden ser tan serios que ocasionarian el borrado de
dalos o el uso inapropiado del sistema. Aunque exista sélo la m&s minima probabilidad de
comeler un eror sefo, un buen disefio de sistema de informacion ofrecerd los medios para

detectar y manejar el error.

Los controles de entrada proporcionan medios para:

1. Asequrar que solo los usuarios autorizados tengan acceso al sistema.
2. Garanlizar que las transacciones sean aceptables.

3. Validar los datos para comprobar su exactitud. Observar la figura 5.12.

4, Delerminar si se han omitido datos que son necesarios.
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Conlinua l Despliega lexio |

Figura 5.12

5.5.12 Disefio de procedimientos.

Los procedimientos especifican qué tareas deben efectuarse al utilizar el sistema y quiénes

son los responsables de llevaras a cabo. Entre los procedimientos importantes se encuentran:

5.5.13 Procedimientos para entrada de datos.

Métodos para la captura de dalos de las transacciones y su ingreso en el sistema de
informacian. Ejemplo: secuencia para dar entrada a los datos registrados en los documentos

fuante.

5.5.14 Procedimientos durante la ejecucion.

Pasos y acciones emprendidas por ios ‘operadores del sistema y en ciertos casos, por los
usuarios finales que inleractGan con el sistema para alcanzar los resultados deseados.

Ejemplo: montar paquetes de utilidad del dominio ptblico a peticién de los usuarios, crear una
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pagina que contenga informacion especial a pelicién de una institucién externa como podria

ser una bolsa de trabajo, efc.

5.5.15 Procedimiento para manejo de errores.

Acciones a seguir cuando se presentan resultados inesperados. Ejemplo: ocurre un error
cuando el sistema intenta leer datos de un archivo demasiado extenso y se inlerrumpe la

transmisién,

5.5.16 Procedimiento de seguridad y respaldo.

Acciones para proteger al sisterna y sus recursos contra posibles dafos. Ejemplo: cudando y
¢c6mo hacer copias de respaldo de los archivos, imagenes, programas, etc. Estos

procedimientos deben formularse por escrito y formar parte de la documentacién del sistema.

5.5.17 Diseiio de procedimientos.

Los procedimientos como el de construccion de las paginas se iran describiendo conforme se

consliuyan las paginas.

5.5.18 Diseiio de especificaciones para programas.

Las especificaciones para programas son por si mismas un disefo. Ellas describen ¢émo
transformar las especificaciones del disefic del sistema (salidas, entradas, archivos,
procesamientos y otras) en software de computadora.

£l disefio del software de computadora es importante para asegurar que:
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« Los programas producidos Heven a cabo todas las tareas y lo hagan en la forma establecida

¢ La estrucluracion de! software en médulos permita su prueba y validacion para determinar si
los procedimientos son correctos.

» Las modificaciones futuras se pueden realizar en forma eficiente y con un minimo de

interrupcion en el disefio del sistema.

5.5.19 Carpeta de descripcion del disefio del sistema.

Cuando el diseiio de un sistema de informacién estd completo, las especificaciones son
documentadas en una forma que esboza las caracteristicas de la aplicacion. Los analistas de
sistemas denominan a eslas especificaciones informacion liberada o carpeta de disefio.
Ningun disefic esta completo sin la carpeta de disefo, ya que ésla contiene todos los delailes
que deben incluirse en el software de la computadora, conjunta de datos y procedimientos que

comprenden el sistema de informacion.

La informacién liberada incluye los siguientes aspectos:

5.5.20 Cuadros de despliegue.

Descripciones de las entradas y salidas donde se muestra Ja ubicacién de todos los detalles

que apareceran en los reportes, documentos y pantallas de terminal.

5.5.21 Estructuras de registros.

Descripcion de todos los datos contenidos en los archivos maestros y de transacciones, asi

como los diagramas refacionados con las paginas.

148



5.5.22 Sistemas de codificacion.

Descripciones de tos cédigos que explican o identifican tipos de transacciones, clasificaciones

y calegorias,

5.5.23 Especificaciones de los programas.

Cuadros, tablas y descripciones graficas de los mddulos y componentes del software de
compuladora junto con la interaccion entre cada uno de ellos; también se incluyen fas

funciones realizadas y los datos utilizados o producidos por cada una de ellas.

5.5.24 Plan de desarrollo.

Cronogramas que indican los tiempos necesarios para el desarrollo de las actividades, andlisis
de sistemas, programadores y personal necesario para el desarroffo, planes para pruebas

preliminares e implantacion.

5.5.25 Costo del paguete.

Gaslos anticipados para el desarrollo, implantacion y operacion del nuevo sistema, clasificados
por calegorias tales como personal, equipo, comunicaciones, facilidades y suministros
revisados y aclualizados con base en las proyecciones de casto y benetficio del proyeclo.

Los objetivos del disefio de sistemas de informacién son proporcionar la especificacién del
bosquejo del sistema, esto es, las caracteristicas del sistema que seran trasladadas en
soltware para su uso por la organizacion. Estas especificaciones, denominadas disefo ldgico
del sistema, incluyen detalles sobre las salidas, entradas, archivos, interacciones con bases de
datos, controles y procedimientos. La construccion fisica, que es la etapa que le sigue a!

disefio Idgico, produce el software, [os archivos y un sistema que trabaje.
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Otros obijetivos del disefio incluyen proporcionar especificaciones detalladas para el soflware y
asegurar que el sistema proporcione apoyo a las actividades de !a Divisién, cumpla con los
requerimientos de los usuarios finales e incorpore la ingenieria necesaria para hacerlo
orientado hacia los usuarios. Todas las caracteristicas de disefio deben adherirse a fos
estandares eslablecidos por la Divisién para sus sistemas de informacion.

Tomando en cuenta que el Home-Page serd realizado en un lenguaje de programacién visual,
en donde la interface con el usuario sera grédfica, entonces estamos hablando de que el
sisterna serd manejadc bajo ambiente Windows. Asi, el usuario podrd obtener informacion

mediante el uso de iconos y de ligas.

5.5.26 Formacion de un equipo de trabajo.

Se requerira de la gente adecuada para llenar cualquier hueco en la programacion, las redes o
los graficos. Si se arranca un servidor Unix, se va necesitar a alguien con experiencia en Unix
que pueda programar ya que normalmente io hard en C o Java. Se debe tener un disefiador
grafico para crear paginas con un aire profesional. Se trabajard con los departamentos y
laboraltorios recabando informacién acerca de ellos, asi como también los planes de becas,
servicio social elc.

Una vez reunido el personal necesario para la realizacion de las paginas se debe seguir un
plan de capacitacién. Registrar e! nombre del dominio, elegir el hardware y soltware, y

construir una red LAN interna.
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5.5.27 Construccion de una Red LAN interna.

Es una buena idea poner e} sisterna en una LAN porque asi sus datos pueden transferirse de
una computadora a otra o de una computadora al servidor a un rango de hasta 100 Mbps. Si
instala un servidor stand alone, no podra estar mas de una persona trabajando con el servidor
'a la vez. En una LAN, también se pueden disfrutar los beneficios de compartir los datos, la

impresion y olros recursos.

5.5.28 Instalacién del WebSite.

Los Web sites pueden correrse en Unix, macintosh o compuladoras personales. La mayoria de
los servidores Web en ta Red son maquinas Unix, pero la parte Mac esta creclendo y una gran
canlidad de nuevos sistemas Windows NT ya estan disponibles. Para muchos usuarios, los
servidores Windows NT son preferibles por encima de los servidores Unix. Aunque 10s
servidores macintosh son los mas faciles de configurar, no pueden manejar simultaneamente
tantas sesiones como los sistemas Unix o Windows NT; Unix también tiene la ventaja de
disponer de un nimero mayor de aplicaciones listas para Internet.

Conforme NT vaya ganando mas aceptacion, tendra mayor presencia en la escena. Microsoft
ha agregado graluitamente su nuevo Intemet Information Server a la version 3.51 disponible
en hitp://www.microsoft.com. Esta es una solucidn mas econdmica que las estaciones de
trabajo Unix. Si bien las computadoras Unix son un poco mas poderosas en el manejc de
multitareas, el costo beneficio asociado con la familiaridad de un sistema Windows hace de NT
la nueva altemativa a elegir.

La instalacién de un servidor Web propic es una increfble experiencia de aprendizaje.
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5.6 Aplicacién de la normatividad en la construccion de las paginas.

Debido a la diversidad de informacion que se puede presentar y los distintos modos de
mostrarla al usuario, asi como fa creatividad de los diversos autores, la construccion de las

pdaginas seguird el diagrama de fiujo mostradoe en Ia figura 5.11.

5.6.1 Detalle del diagrama de flujo de construccién.

La construccion de una pagina seguira los siguientes pasos:

1. Se comienza con la-idea original escrita por algunc de los colaboradores del departamento,
alguna peticidn especial del personal académico, a solicitud de alguno de los laboratorios,
etc., éslos dardn un bosquejo de lo que les gustaria presentar.

2. Se procede a la captura de la informacidn, generalmente en un procesador de patabras. Si
el documento original resalta parrafos, ideas, imdgenes o se pide que se coloque un
programa extemo, a manera de un anexo, se debe lener en cuenta al momento de crear la
interfaz, para resaltar estas mismas ideas.

3. Se debe corregir la ortografia, poniendo especial cuidado en la semdntica de los parrafos.

4. Si el solicitante requiere de algin programa externo, éste debe ser proporcionado por el
solicitante, por ejemplo, imagenes, sonido, videos, algtin software desarrollado, etc.

5. Se debe pedir apoyo al Laboralorio correspondiente, por ejemplo, al de Multimedia si se
precisa de la digitatizacion de una imagen, la edicién de un video, la digitalizacién de un

sonido, o la creacién de una imagen compuesta. Este apoyo consislird en la edicién del
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requerimiento para ponerlo con las caracteristicas y el formato adecuado, siendo éstos los

siguientes:
Archivo
Sonido ' WAV 0 AU
Video AVl o MPEJ
Imagenes GiF 0 JPG
Ligas Una direccion valida
Correo Electronico Direccidn electrénica

6. Una vez teniendo estos datos y antes de comenzar la creacion de la pagina, se debe
discemir si se liene la informacién suficiente para !a realizacién. En caso conteario pedird
mas informacion al solicitante o al drea involucrada.

7. Cuando ia recopilacién de la informacion se de por terminada, se procede a la creacién de
un guidn. Esto ademds de la definicién de colores, fondos, distribucidn, ele.

8. Se pasa a la parte de montaje de la hoja. Se loma una hoja base gue contiene los
elementos fundamentales, a saber, encabezados, citerpo y remitente, como se vio en el
Capitulo 2. Posteriormente, se puede apoyar con software de autoria o con macros
realizadas en algin procesador de textos, esto con el objeto de insertar las etiquetas de
formateo sencillas de HTML, como <H#> ... </H#> para cabeceras, <P> para corles de
parrafo, <B#> ... </B#> para negritas, etc. Ademds, tomando en cuenta que el idioma,
espaiol lleva simbolos tipogréficos especiales como son los acentos, diéresis y letras como
la “i", éstas serdn reemplazadas por las eliquetas respectivas.

9. Se procede a verificar las ligas absolutas que el solicitante especifica se integren a la

pdgina.
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10.En caso de ser varias paginas las que se requieran se recomienda ampliamente el uso de
direcciones o ligas relalivas, esto con el objeto de que se transporte de manera
transparente, del servidor de pruebas al servidor produccidon,

11.Se debe guardar el documento como un archivo en formato ASCIl o también conocido
como texto plano.

12.Una vez que se han converlido los diferentes formatos multimedia en formatos aptos para
el Web se pirocede a insertarlos en la pagina.

13.8e montan en un servidor de prueba, el cual tiene una estructura de directorios idéntica a la
de! servidor de produccion.

14.Se realizan pruebas de despliegue y funcionamiento de los programas externos.

15.Se prueban fas ligas, tanto relativas como absolutas.

16.En caso de presentarse errores en el desplieque se debe corregir el error cambiando
formatos en caso de videos y audio, o disminuyendo el nimero de colores o la escala, si se
trata de imagenes.

17.Una vez que el despliegue y el funcionamiento son satisiactorios, se debe consultar con el
solicitante su aceptacién del trabajo realizado para que, en su caso se proceda, con el
objeto de lograr el perfeccionamiento de la pagina y del Home-Page.

18.Una vez que son satisfechos lodos los requerimientos y la pagina funciona perfectamente,
se procede a montarla en el servidor de produccién, realizando las mismas pruebas que
cuando se eslaba en el servidor experimental, logrando con esto una alta calidad en los
servicios, tanto intemos como externos.

Por lo anterior, al realizar un andlisis y una aplicacion metrolégica de! ciclo de vida clasico,

garantizamos que las paginas creadas bajo estos lineamientos tendrén una buena calidad,

caracleristicas comunes que facilitaran su identificacion y actualizacién.
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5.6.2 internacionalizacion.

Se pueden crear las mismas paginas en diversos idiomas principaimente inglés con el objeto
que se pueda intemacionalizar el uso del Home-Page a estudiantes de otros paises y se
tenga un conocimiento compariido.

Para lograr este objetivo es necesaria la traduccién y revision de las paginas creadas, ya que
debido a los regionalismos que muchas veces se usan en el espafiol hablado en México, la
traduccién de ideas no es muy confiable, ya que no sdlo es el cambio de idioma, sino también

de cullura.

5.7 Especificaciones del disefo.

1. Hacer el andlisis de} problema planteado, definiendo las variables de entrada y de salida de
informacion.

2. identificar las clases de paginas que el sisterna necesita. Las clases deben estar basadas
en las actividades centrales de la Divisidn.

3. Una vez que se identificaron las clases de paginas, fa siguiente tarea es determinar qué
responsabifidades presentan; a esto se le llama “Asignacién de atributos y

comportamientos®. Las responsabilidades de una clase caen dentro de dos categorias:

+ Lainformacion que un objeto de esa clase debe contener.

« Las operaciones que un objeto pueda ejecutar o que pueden ser ejecutados ¢Qué

puede hacer este objeto?
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4. Encontrar relaciones entre las clases, para poder idenlificar tales relaciones se debe

considerar ¢6mo una clase ejecuta el comportamiento que le ha sido asignado.

5, Organizar las clases en jerarquias. Esto es una extensién del segundo paso, pero requiers

la informacidn obtenida del tercer y cuarto paso.

6. Recabar y caplurar la informacién correspondiente a las bases de datos que el sistema
manejard. Las bases de datos contendrd informacién de la mayoria de servicios gue la
Universidad ofrece, por ejemplo, el nombre de edificios, bibliotecas, instalaciones
deporiivas, murales, hemerotecas, museos, facultades, etc., junto con toda ia informacion
concemiente a lales silios, como su ubicacién y caracteristicas principales. También se
manejaran bases de datos de imagenes y de audio especialmente de los lugares

principales, pensando en ayudar al usuario.

7. Una vez hecho 10 anterior, se procedera a digitalizar los imagenes de la Universidad, con lo
cual se obtendra una serie de divisiones que se manejardn como cuadrantes, y de ahi se

har4 la conversitn a archivos determinados para que el lenguaje lo pueda mansjar.

8. Después se realizara, e! disefio de fas pantalias de consulta y de informacion del sistema,
tales como la panlalla de presenlacién y las pantallas de los menis, junto con todas las

cajas de didlogo y edicién que el sistema manejard

9. Entonces se procederd a realizar los modulos de programacion para que se puedan

relacionar las pantallas que contienen los mapas con las diferentes bases de datos.
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10.Una vez hecho lo anterior se elaborara el codigo de programacion que se encargard de

ligar los médulos de programacion anteriores.

5.8 Especificacion de procedimientos.

Procedimientos planificados para instalar y operar el sistema cuando esté terminado. Como
son el procedimiento de mantenimiento calendarizado, fa capacitacion del personal de recién
ingreso, a los cuales se les instryira en las normas y procedimientos para la creacion de

paginas.
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introduccion.

Como una manera de ejemplificar lo expuesto hasta ahora, mostraremos el proceso seguido

para la creacion de la pagina principal del Home-Page de la DIE.

6.1 Idea original.

Se pone de manifiesto el objetivo primordial de la elaboracién de la pagina: Mostrar de una
manera dptima a los lectores y usuarios del Web los objetivos, funciones y principales

aclividades de Ia Divisién de Ingenieria Eléctrica.

6.2 Estudio de mercado.

La Universidad Nacional Auténoma de México, a través de RedUNAM ha eslablecido un medio
de comunicacién para la transmision de datos entre las facuitades, institutos, centros de
difusion, coordinaciones y demas dependencias que la conforman. RedUNAM tiene dos

conexiones permanentes a Internet a través de los siguientes proveedores:

« Advanced Network & Systems, Inc. (Houston, Texas)

+ Rice Universily (Houston, Texas)

Actualmente estan incluidas dentro de RedUNAM mas de 8000 compuladoras:
.+ Sislemas de tiempo compartido: mainframes, servidores y estaciones de trabajo de

diferentes marcas: Sun, Hewlel! Packard, Unisys, IBM, Silicon Graphics, Next, DEC y una
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supercompuladora
CRAY Y-MP4/464.

= Aproximadamente 4500 microcomputadoras.

A ella también se encuentran conectadas otras instituciones educativas, de investigacién y
comerciales.

Para llevar a cabo una invesligacion cientifica y desarrollo tecnoldgico de una manera
competitiva se requieren de servicios de cédmputo modernios. Con el propésito de proporcionar
esle lipo de servicios a la comunidad universitaria y producliva del pais, la Universidad
Nacional Auténoma de México pusc en operacién uno de los serwvicios mas avanzados en
Internet que es el de Word Wide Web. Este servicio aprovecha la lecnologia de multimedia
para olrecer imégenes, texto y sonido hacia cualquier punto de Internet a los usuarios de
computadoras en cualquier parte del mundo. En RedUNAM existe una gran cantidad de
servidores WWW que ofrecen informacion de gran interés, por lo gue la Facultad de Ingenietia
forma parte de estos servidores y la Divisién de Ingenieria Eléctrica, dependiente de esta
tacultad, ha optado por la creacién de su propio nodo del WWW, para lo cual es necesario un
servidor de comunicaciones y una linea a Internel, ambos recursos estdn habilitados en fa

Divisién de Ingenieria Eléctrica, por lo que es factible su aprovechamiento.
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Los coslos para la creacién de las pdginas toman como base {os precios proporcionados por

un proveedor de servicios de Internel.

Dissfio da’Websiteic:

Disels de cada pAging Lamafio Carta “34'299.00 )
[magsn proporcionada por el cliente . 5 49.00
Imacen proporcionada por el cliente retocada $ 195.00
Imagen propcrcionada por el cliente para scanearse % 195.0¢
1sasen disefada por MPSNet $ 299.00
OiseZo de g:Is animados De acuerdo al disefio
Mapa sensibls De acuerdeo al disefio
Audic $ 299.00 por minuto
Servidor FTP § 300.00 por MB
Inszzlacién el contador $ 7%.00
Li1gas a otras direcciones $ 25.00
Carrt:n de Texwo $149.Q0
Cazh:o del website De acuerdo al tamafio
Carr:z de la imagen proporcionada por el cliente 5 49 00
Carz:o de la i1magen retocada $ 19%.00

la imagen escaneada $ 19%.00

la :mager disefada por MPSNet . S5 299.900

de g:fs aniradoes De acuerdo al disefio

Forea de solizitud de informacidn De acuerdo a la aplicacidn
Acc2sn restringide (password) De acuerde a la aplicacidén
Dis=io de prrgramas de acceso & base de datos De acuerda a la aplicacidén

A =cdos los diseflos solicitados se les creardn 2 propuestas, cada propuesta adicional tendrd
CO8LT.

El t:iempo de entrega del diseflo es de 1 semana a partir del momento gue se solicite el mismo
{este tiempe corre a partir de que sea entregado tode el material solicitado por los Webmasters)

Fublicsdlsn
oo A = & o
Bireccidn del Servidor 6 meses {precio por pagina} 1 afie (precio por pigina)

www . ISnet . Com.mx/enpresa S 49%.00 $ 899.00

Conaxidn servidor YWeb www.empresa.com.mx

Inscripcidn $ 4,000.00
Renta Hensual $ 2,400.00
Paac Anual {20% de descuente) S 23,040.00

£n un mundo netamente comercial como en el que estamos viviendo, sdlo las instituciones
educativas ofrecen servicios a la comunidad, sin esperar ningln benelicio econémico a

cambio, por fo tanto la Divisidn de Ingenierfa Eléctrica en su afdn por crear un setvicio de
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comunicacion en el cual se plasmen sus buenas intenciones y objetivos que dieron origen a

Su creacion

Es faclible la posibilidad de crear un servidor Web con los recursos con fos que cuenta la
Divisién de Ingenieria Eléctrica, ademds de poder reclutar mano de obra entre los alumnos,
profesores y prestadores de servicio social, hacen factible la implementacién de un Home-

Page, el cual traerd grandes beneficios a la Divisién.

6.3 Recopilacion de informacion.

Existen miltiples fuenies de informacidn en las que nos podemos basar, siendo ia principal de
ellas {a publicacion anual que realiza la Facultad de Ingenieria, con el titulo “Faculiad de
Ingenieria, 1996-1997", en sus pdginas referentes a la Division de Ingenierfa Eléctrica, sus

tunciones, objetivos, estruclura organica, carreras, etc.

6.4 Disefio de Ia pagina.

La pantaila principal tiene en su disefio los siguientes componentes:

1. Presentacion.
2. Objetivos de la Division de Ingenieria Eléctrica.
3. Funciones de la Divisién de Ingenieria Eléctrica.

4. Organizacion de la Divisién de Ingenieria Eléctrica.
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Cuenta con ligas hacia las paginas de las carreras que imparte la Division con el objeto de
organizar la difusién de los conocimientos y avances técnicos en lo referente a las carroras de:
« Ingeniero Eléctrico Electronico.

« Ingeniero en Computacidn

» Ingeniero en Telecomunicaciones

Por ser cada una de estas carreras un tema particular, se ha decidido la realizacion de una
péagina individual por cada una de ellas, por lo que en la pagina principal sdlo se tendrdn las

Iigas apuntando a las direcciones de las paginas antes mencionadas.

6.5 Creacion de elementos muitimedia.

6.5.1 Imagenes.

Una vez que se ha recopilado la informacidn textual, procede a enriquécerse con imagenes las
cuales tendran un papel importante en el impacto que causen al publico lector. Como se vio en
el Capitulo 1, las imagenes deben de ser alractivas, pero deben consetvar su funcionalidad y
proporcionar un medio para la navegacién dentro del Home-Page.

La figura 6.1 muestra ¢l logotipo de la facultad, haciendo mencién que esta imagen cuenta con
un fondo transparente, lo que tendrd un efeclo visual que hace aparentar que la imagen flota

sobre la imagen utilizada como tapiz en la pagina.
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Figura 6.1

La figura 6.2 muestra las imégenes utilizadas para navegar en la pagina.

Figura 6.2

La figura 6.3 muestra fa imagen utilizada como entace de la liga, para las pégina en versidn

eninglés,

=

Figura 6.3

6.5.2 Fondo.

Debido a la gran cantidad de texto, se debe definir una imagen de fondo, llamado tapiz, €l cual
permita leer con facilidad el texto que aparece en &f frente de la pdgina, para lo cual es

recomendable imagenes claras con lexto obscuro, como la que se muestra en la figura 6.4.
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Figura 6..4

6.5.3 Texto.

El lexlo debe estar escrito en maydsculas y mindsculas para hacerlo mas clare y facil de leer,

con ¢l objeto de preseniar una pantalla sin saturacion.

6.5.4 Sonidos.

Ya que es bastante el lexto que se colocara en la pdgina, los lectores que cuenten con un
sistema multimedia podran activar los didlogos de la presentacion de! Home-Page, los

objelivos y las funciones, con el objeto de evitarles ia lectura de los dialogos. Ver tigura 6.5,

Figura 6.5
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6.6 Aplicacion de estdndares.

En esta parte se procede a cambiar los nombres de las imagenes, los sonidos y los nombres
de la pdginas con el objeto de utilizar los estandares que fueron creados para una rapida

identificacion y facilidad en et manejo de la informacion.

6.7 Creacion de un guién.

La distribucién de la informacion en la pantalla del usuario, el impacio de las imggenes, ia
facilidad en la navegacién, tanlo en |a pagina como en el Home-Page y la descripcién de los
servicios que presta la Division seran el guion principal en el momento de darle ante grafico ala
pagina principal, ver figura 6.6. Debido a que se emplearan varias pantallas para poder
visualizar todo el texto referente a la pantalla principal, se aplicaran ligas entre la hoja para que

éstas desplieguen la mayor parte de la informacién, como se muestra en la figura 6.7.
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Figura 6.5
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{5 iBienvenidos) a Ia Divisibn de 16ge

e //CAWEB\DIE\indexthim

Figura 6.6

6.8 Andlisis gramatical y ortografico.

La correcta presentacion de la informacion implica un detallado anélisis de! contenido 1éxico y
gramatical de los textos desplegados, ya que un error ortogréfico o una interpretacion ermrénea

seria perjudicial y dafiarfa el prestigio de la Division.
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6.9 Montaje en la pagina base.

En esta seccion se utiliza la pagina base creada especialmente para que sirva como modelo
principal de las péginas subsecuentes. Se agregan, titulos, cuerpo y una direccin de correo

electrénicos en la cual se pueden mandar mensajes y opiniones.

<« HTML>
<HEADER>
Titulo del Documento
< /HEADER>
< BODY>
El cuerpo del documento (Contenido )
</ BODY>
<TRAILER>
El remitente del documento {(direccién del remitente}
</TRAILER>

</ HTML>

Pdgina Base

Una vez terminada la pagina, como se muestra en las figuras 6.5 y 6.6, se comprueban las

direcciones de sus ligas y se mide el tiempo que tarda en desplegarse.
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6.10 Utilizacion de las herramientas de autor.

Estas serdn necesarias para agregar colores de fondo, cambios en los tipos de lelra, afiadir
imagenes y sonidos en una forma realmente facil. Ademds, se tiene ta posibilidad de cambiar
los caratteres especiales como acentos, las letras “i” y *f§", caracteres especiales propios del
idioma espariol y otros de contro! en formato ASCH reconocido por el Web.

En este caso, los caracteres especiales se sustituirdn por su cédigo en SGML (Standard
Generalized Markup Language; estandar para la definicion de lenguajes basado en marcas)

en el cual los codigos mds utilizados en el idioma espafiol son los siguientes:

Espaiiol SGML

a &aacute;
é &eacute;
i &iacule;
6 &oacute;
] &uvacute;
h &ntilde;
N &Ntilde;
] &;
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6.11 Afadir programas muitimedia.

En esta seccion se afaden fos sonidos especificados y creados en la etapa de recopilacién de

informacion.
Los sonidos son presentados en formato WAV y deberdn tener una duracion de 3 minutos
cOmo MAXimo.

Los presentados en la pagina principal de la DIE serdn los sigulentes

Archivo Descripcion
die-pre.wav Presentacidn bienvenida a los lectores.
die-obj.wav Objetivos de la DIE.
die-fun.wav Funciones principales de la DIE.
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6.12 Anadir programas externos.

En esta seccion es posible el uso de las herramientas para la creacidn de mapas de
sensilivos, la utilizacién de_imégenes compuesta {que cambian de forma, metamarficas) o que
conservan fondos transparentes que dan realce del arte gréfico.

Una de los principales atraclivos en las paginas del Web son las imdgenes y en ellas se
invierte gran parte del tiempo en el disefio, por lo que las imagenes, los colores y las texturas
de las mismas deben contener una gran creatividad, pero sin descuidar el objetivo para el cual
fueron creadas.

Se ha incluido en el Capitulo 3 de la obra un breve resumen de las principales herramientas de
software, que son del dominio publico y pueden ser obtenidas sin costo en ia propia internet,

con ellas es posible crear:

Herramientas Software Direccidn
Mapas sensitivos Mapedit 1.1.1 hitp:/fsunsite.unc.edu/boutellffa
A WYSIWYG editor {or qiwww_faq.html
imagemaps

Imdgenes metamdricas GIF Construction Set for http:/fwww.mindworkshop.com
Windows by Alchemy

Mindworks inc,

Imagenes con fondos GIF Construction Set for hitp://www.mindworkshop.com
fransparentes Windows by Alchemy

Mindworks Inc.
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6.13 Conversion de formatos.

Muchas Imédgenes vienen en formatos y tamafios poco éplimos para su transmision por la red,

debido a eslo es necesario un cambio de escala o un cambio de formato, lo cual se consigue

por medio de herramientas especiales.

MINDWORKS INC.

Herramientas Software Direccion
Conversion de formatos Graphic Workshop for Alchemy Mindworks Inc.
Windows P.0. Box 500 Beeton,
FROM ALCHEMY Ontario

LOG 1AQ, Canada

Editar una imagen Atdus PhotoStyler 2.0

Aldus PhotoStyler 2.0

Cambio de escala Graphic Workshop for
Windows
FROM ALCHEMY

MINDWORKS INC..

Alchemy Mindworks Inc.
P.O. Box 500 Beeton,
Ontario

LOG 1A0, Canada

Seccionar una imagen

Adobe Photoshop

6.14 Probar el funcionamiento de despliegue.

Una vez que se han integrado todos los elementos de la pagina se comprueba el tiempo que
tarda en desplegarse, ya que si la pdgina larda mas de 40 segundos en desplegarse

probablemente no sea del agrado del lector.
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6.15 Comprobar el direccionamiento de las ligas.

lLas ligas a las paginas subordinadas de la pagina principal deben de tener un correcio
funcionamiento, para lo cual es necesario probarlas y fambién se deben comprobar las ligas

que serviran de vinculo con la pagina principal, en forma de “Regresar a la pagina principal”

6.16 Correccion de errores.

Los errores presentados deben corregirse antes de que la pagina esié lista. Recordar que, una
vez en el servidor, se deben de modificar los privilegios, tanto de! subdirectorio como de las
pAginas, ya que un efror muy comun es que una vez publicada una pégina, ésta no tiene
privilegios de lectura pablicos lo cual hace que a los visualizadores no se les permita leerla y
por lo tanto desplegara. Otro error muy comtin en ¢l aspecto de las pdginas es la demanda de
usuarios, la cual no es posible prevenir en su tolalidad, por lo gue el servidor en el que se

monte la pagina, debe tener un indice de utilizaciin menor del 80%.

6.17 Montaje en el servidor Web.

Una vez terminado ei conjunto de pdginas, éstas deberan de ser transporiadas al servidor que
realizard las f.unciones de anfitrién, por lo general esto se realiza via FTP (File Transfer
Protocol) desde las computadoras en las que fueron creadas las paginas hacla el drea de
pruebas, en las que se realizaran las pruebas de despliegue y funcionamiento correcto de las

ligas.
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6.18 Pé&gina publicada.

Una vez que se han superado las elapas anteriores la pagina esta lista para publicarse, desde

el servidor de produccién. Cabe aclara que ésta no es la etapa final de una pagina.

6.19 Actualizacion.

Se debe revisar periddicamente ¢ por medio de un calendario, el contenido de la informacion
de las paginas, prncipalmente en las areas referentes a cursos y noticias suscitadas en los
tltimos dias. Como una medida de control se sugiere llevar una bitdcora de todos los cambios
realizados, asi como una carpeta en la gue se anoten futuros proyectos y nuevos desarrollos

aplicables ai perfeccionamiento del Home-Page.
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Er gl presente trabajo se ha establecido una serie de propuestas para Ia creacién de un sitio
WEB, las cuales al ser aplicadas en la canstruccién del Home-Page de Iz DIE demostraron ser

de Janfidad para una mejor administracion del sistema de pdginas.

1.2 ulilizacion de las herramientas desarrolladas permitié crear y maodificar las paginas de una

manera sencilia y ordenada, comprobando la factibilidad del uso de esta metodologia.

Esios procedimientos al ser generales permiten implementaros en cualquier desarrolio de
si-0s WEB, para los cuales es posible la facilidad de las actualizaciones con las nuevas
ca-acleristicas desarroffadas, pudiendo ser aplicadas en las diversas areas de la inicialiva

prvada y del seclor pdblico.

Les conocimientos adquiridos en las diferentes asignaturas impartidas en la Facultad de
Inzznieria, fueron de gran ayuda para el desarrolio de esta metodologia y la conclusién del

Hemne-Page de la DIE.

Ura conclusion importante de recalcar es que la integracién de! Home-Page requirié no solp
de conocimienios acerca del lenguaje de programacién HTML, sino también de las plataformas
er las que se puede ejecutar ademas, de multimedia, sisternas operativos, redes, ortografia,
disefio grafico, entre otros, por lo tanto es una salisfaccion el ver concluido este trabajo, sobre

loco porque servira para el desarrollo de nuevas producios.
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¢ Qué es REDUNAM?

AEDUNAM es el proyecto méds ambicioso gue la UNAM ha desarrollado para la transmision de
datos entre las facultades, inslitutos, centros de difusidn, coordinaciones y demds
dependencias que la conforman. Debido a esto, hablar de ella es fundamental para el
desarrollo del navegador para Interet ya que REDUNAM es el soporte principal de
comunicacion. A ella también se encuentran conectadas otras instituciones educalivas, de

investigacion y comerciales, tales como :

& Universidad Iberoamericana.

& universidad La Salle.

& itam.

& universidad Auténoma Metropolitana.

= Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT)..
o ommt

Bl cENIDS

& cinvesTAV

& Colegio de México.

& Centro Nacional para la Prevencion de Desastres (CENAPRED).
& instituto Mexicano del Petréieo.

& Consorcio Red Uno.

& Universidad Tecnoldgica de Nezahualcoyotl.

& Ingtituto de Investigaciones Eléctricas {Cuemavaca, Morelos).
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& cicese {Ensenada, Baja California).

& universidad de Guadalajara.

& yniversidad de Guanajuato.

& Advanced Network & Systems, Inc. (Houston, Texas).

& Rice University (Houston, Texas).

& wational Center for Atmospheric Research (Boulder, Colorado).

Otros

Obietivos.

Los objelivos que persigue esta gran red de redes son:

Promover el intercambio de ideas, pensamientos y opinicnes que enriquezcan a los pueblos,
insfituciones e individuos,

Apoyar el crecimiento de la UNAM y de México, brindando una opcién tangible para el libre
transito de informacion entre las diversas instituciones generadoras y transformadoras de
conocimientos del pais y del mundo.

Acercar los bancos de informacién y otras fuentes de conocimiento a todo estudiante, personal

académico y administrativo, y en general, a todo aquél que asi lo requiera.
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Topologia y medios de comunicacién usados en REDUNAM.

La estructura principal de REDUNAM es un anille de FDDI1 {una fibra Optica activa y una de
fespaldo que pueden transportar informacién hasta 100 Mbps) que enlaza a cinco ruteadores
principales los cuales se encuentran coneclados a cada dependencia de la UNAM alojadas en
el campus de C.U. Aquéllas que se hallan fuera de é) se comunican con REDUNAM a través
de alguno de los siguienles medios:
Denltro del drea metropolilana

# Radio médem

# Lineas conmutadas o privadas

# Microondas

# RO

Resto de la Repdblica Mexicana
* RO

¥ Enfaces satelitales
En las redes propias de a UNAM las topologias mds empleadas son vasianies de Ethemel. En
primer lugar se tienen las redes tipo estrella, conocida @ambién como red de par trenzado pues
éste es et medio fisico con el que se construyen. Es posible encontrar este tipo de redes
complementado con verticales de coaxial grueso en edificios de varios pisos. £l segundo
medio mas empleado es el coaxial delgado, aunque su uso empieza a decaer debido a sus
desventajas frente al par trenzado. Las redes de Token Ring se encuentran en franca

desaparicién.
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Protocolos y sistemas operativos.

Una red de datos de lales caracteristicas requiere un protocolo de comunicaciones tal que:
&) Permita la conexidn transparente entre diferentes clases de computadoras personales,
mainframes, sistemas Unix, maciniosh, etc., asi como pueda convivir con sistemas

operativos de red que se ulilizaran en las redes locales.

% Sea f4cil de configurar y requiera pocos ajustes de acuerdo al crecimiento de a red.

&= Sea altamente confiable bajo cuaiquier condicidn operativa y en caso necesario, cuente
con herramientas poderosas para la correccidn de errores. También debera brindar al
administrador facilidades para el monitoreo y mantenimiento preventivo del funcionamiento
de la red.

= Que esté disefiando expresamente para redes de drea amplia 0 metropolitana, ofreciendo
también 1a posibilidad de atender apropiadamente redes de area local.

La suite de protacolos TCPAP se perfila como 1a solucién natural a esta lista de requisitos. Es

ademds, el protocolo de facto para la comunicacién en Intemet. Sobre él pueden instalarse

sisternas operativos de red tales como Windows NT y sus variantes, LAN Manager, Lantastic,

etc. asi como NetWare.
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Servicios ofrecidos por REDUNAM.

¢Que semvicios ofrece REDUNAM al usuario? En primer lugar, aguéllos que permiten la

comunicacion entre los diversos hosts, entiéndase por éstos las mdquinas que fungen como

servidores y como clientes:

|~ Ruteo sin el cual no seria posible fa comunicacién con los hosts de otras redes. El ruteo
se encarga de que fos archivos no se extravien en alguna parte del mundo o le lleguen a
la persona equivocada. También es posible limitar el acceso & un host predeterminado de
usuarios indeseables.

[+ DNS (Domain Name Service} que resuelve 1a canversién entre las direcciones l6gicas y
los nombres de las maquinas, de forma que el usuario pueda utilizar ¢l nombre odin.fi-
b.unam.mx para comunicarse con su servidor, en lugar de la direccién 132.248.59.1

| NOCINIC (Network Operation Center y Network Information Center} que se encargan de
atender el monitoreo y mantenimiento de la red, asi como de las asesorias requeridas por

los usuarios, respectivamente.

En base a estos servicios e usuario puede hacer uso de otros, tales como:

| Servidores de correo. Uno de los servicios de mayor demanda es.el correo electrénico, e!
cual permite fa comunicacion entre usuarios de cualquier parte del mundo a través de la
colocacién de mensajes de texto en el buzdn electrénico del destinatario. REDUNAM
cuenta con varios servidores de correo, dos de los cuales estdn destinados al publico

universitario y académico en general: UNAMVM1 y REDVAX1.
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Gophers. Menus jerarquicos que permiten buscar informacién en REDUNAM e Intemnet a
través de conexiones transparentes al usuario. En la UNAM contamos por el momento con
dos gophers: Condor y NOC gue contienen informacion de interés general y concerniente
ala UNAM.

Archie. Blisqueda electrénica en los servidores anunciados para tal fin. Basta con definir
el tema a buscar y en pocos minutos se obtendrd una lista que contiene los nombres y
direcciones de las mAquinas que contienen archivos referentes al tema y que son de

dominio publico. Dichos archivos pueden ser copiados por el usuario via FTP Anénimo.

" Saervicios de Telnet: Sesiones remotas a grandes computadoras para aprovechar sus

altas capacidades de cdlculo y otros recursos que dificilmente se encuentran en maquinas
menores. La UNAM cuenta con sistemas Unysis y Hewlett Packard para sus procesos
administrativos y de atencidn a usvarios, varios sistemas Unix para fos clentos de
proyectos de investigacidn y recopilacién de informacion que se desarrollan en los distintos
institutos y centros de difusion, y diversos mainframgs para e! desarroflo de la cultura
informatica entre la poblacion estudiantii. La mdquina més conocida de la UNAM es fa
supercomputadora CRAY Y-MP4/464 en la que se desarrollan interesantes proyectos de
Astronomia, Quimica, Fisica, investigacidn en materiales y mecénica de fluidos, entre
ofros, Esta es la Unica computadora de su lipo en toda América Latina y entre sus usuarios

hallamos investigadores de varias instituciones nacionales y extranjeras.
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El servicio de acceso a la Red.

Para poder lener el servicio de acceso a la Red de comunicaciones de Datos de la Universidad
Auténoma de México a través del semwvicio telefénico conmutado, se requiere seguir fos
siguientes pasos:

1) Obtener una cuenta INDIVIDUAL e intransferible para el uso de este servicio. Esle se puede
solicitar en 1a Oficina de Atencién de Usuarios de REDUNAM al teléfono 622-8500.

Estas cuentas pueden ser utilizadas por académicos e investigadores de 1a UNAM sin costo
alguno. A usuarios de cualquier otra institucién educativa o comercial requiere aportar una
cuota por el uso del servicio,

2) Se requiere un médem y una computadora, interconectados entre si al puerto serial de la
computadora. £l mddem puede ser de tarjeta para uso interno a la computadora o externo
para conexidn a través de cable serial. Dicho mddem podra funcionar a las velocidad de
transmisién desde 300 hasta 9600 bauds, con compresion de datos y correccion de errores
tipo V.32 y V32bis.

3) Con algin programa, de dominio piblico o de tipo comercial, se requiere marcar el teléfono
de la ciudad de México 622-8570 para iniciar la comunicacion. Este telétono cuenta con 16
lineas que hace posible que el usuario emplee en forma automatica la primera linea
desocupada. El conjunto de programas que se emplee deberd ser capaz de marcar e
teléfono y NO colgar 1a iinea al safir. Esto permitird que posteriormente se empleen los
servicios de TCP/iP. Estos programas necesilan poder manejar SLIP (y en un futuro
también PPP) como transporte.

4) Una vez realizada la conexién se requiere enviar una secuencia de ENTER hasta que se

vea la pantalla siguiente de entrada:
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Bienvenido al Servidbr de Terminales de REDUNAM para acceso a la red TCP/IP.

El uso de este servicio es para fines académicos y de investigacién. Cuwalquier
otra aplicacién queda estrictamente PROHIBIDA.

9600 bauds. Cuenta con MNP5 que permite compresidén dindmica con ciertos médem
para mejorar la velocidad de transmisién. La configuracidén del médem es sin
paridad, 8 bits de datos y 1 de paro.

Auromiticamente se desconecta la linea después de 5 minutos de inactividad o 30
segundos sin realizar una conexién al destino. Toda actividad de uso de este
servicio es contabilizado.

Para reportar fallas o para mayor informacidén sobre este servicio puede llamar a
la oficina de Atencién de Usuaricos de REDUNAM al teléfono 622-8500.

User Access Verification

Username:

Password:
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5} En ia linea de "Userniame:” se solicita la verificacidn del usuario, donde se debe teclear el

nombre de la cuenta del usuario. Por ejemplo:

Username: korio

6) Una vez introducida la clave del usuario se requiere introducir la contrasefia correspondiente
para terminar el proceso de verificacion.
Esta contraseia NO debe aparecer én la pantalla cuando es tecleada, evitando que

cualquier persona pueda verla.

Pasgword; *rx¥dasx

7) En el caso de fallar en el intento de entrar al sistema, volvera a aparecer la solicitud del
nombre de usuario y contrasefna. Al tercer intento fallido se requiere repetir ios pasos 4 al 6
{sin necesidad de realizar la marcacién telefdnica nuevamenté).

Funcionamignto dentro del servidor de terminales

8) Al entrar en el sistema aparece la linea de comandos como se muestra:

TROUTER>

Para activar el modo SLIP se requiere teclear el comando slip. Esto se muestra en el siguiente

ejemplo:

TROUTER>s1ip
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Entering SLIP mode.

Your IP address is 132.248.204.11, MTU is 1500 bytes

En este momento ya no habrd mds interaccién directa. Habra que salir de! programa de
conexion (SIN desconectar la linea).
9) Al emptear los programas para TCP/AP se requiere activarlos para emplear SLIP. Para elio

se requiere fomar en cuenta 10s siguientes datos de configuracidn:

. Gateway 132.248.204.254

. Nameserver 132.248.10.2 y 132.248.1.3

. Méscara de direcciones 24 bits 0 255.255.255.0

. Direccién de nodo El que aparece en la pantalla al entrar con el
comando slip

10) En estos momentos se podrd emplear los comandos FTP, Telnet, Mail,
News, Gopher, etc.

11) Recordar COLGAR el teléfono al terminar para desconectar e! servicio.

Ejemplo del uso con el software de PC/YCP ver 2.1.

1) Considerando que los programas han sido instalados correctamente en la computadora a
emplear, ¢on la configuracién antes indicada. Se procede a emplear los comandos para lograr

la comunicacién con e! servidor de nombres.
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Se considera que el mddem a emplear se usard a 9600 bauds, por el puerto serial 1. Esta
informacién deberd estar configurada de antemano en el ipcust.sys. Los archivos de
configuracion basica son cargados por la computadora desde el archivo config.sys.

2) Usando el comando CONNECT por el puerto serial 1 y a una velocidad de 9600 bauds se
teclea lo que se muestra abajo. Una vez activado el programa, se permite la comunicacion
directa con el modem.

En este modo se pueden introducir los comandos y posteriormente entrar al servidor de

comunicaciones. (Recordar encender e! madem)

c:\> COMNECT -p 1 -b %600

3) Teclear ATDP para marcacién de pulsos o ATDT para use de toncs. En la misma linea se
teclea el numero telefdnico o la extensién. Por ejemplo, para marcar desde una linea de tonos

desde una extension interna de la UNAM seré:

ATDT 28570

m

n caso de ser de la calle con marcacién de pulscs seria:

ATDP 6228570

e

El empleo de los caracteres especiales puede ayudar en la marcacion como el asterisco
empleo de coma “,". Si se necesita salir de un conmutador local y esperar a que de tono de
marcacion para la calle se puede insertar una secuencia de comas (cada unc hace un retardo
de 2 segundos). Suponiendo que el ntimero que da linea a la calle es el 9, un ejemplo podrd

ser.

ATD? 9,,622-8570

El empleo del guion "-" es ignorado. Es para fines estéticos.
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4) Una vez que se realiza la marcacion, el médem sincronizard y saldra el lelrero de
CONNECT 9600. En ese momento hay que teclear ENTER varias veces hasta que comienza a

salir la pantalla de bienvenida. Habra que seguir los pasos 4 al 8 del procedimiento general.

5) Al teclear el comando SLIP dentro del servidor de comunicaciones aparece algo similar a:

Your IP address is 132.248.204.11, MTU is 1500 bytes

Habra que salir del programa CONNECT con “C (Control C}).

6} En la linea de comandos de la PC habré que programar la direccion anterior en el sistema.

Esto lo puede tograr con el comando BOOTP

c:\> BOOTP

7) Luego se teclea el comando SLIP para activar el transporte del lado de la computadora
personal.
8) Para probar el sistema se puede hacer un TN ({terminal remota) a un destino remoto. Por

ejemplo;

C:\> tn 132.248.10.4

* Si todo va bien, tardara unos instantes y luego aparecera la paniaila de entrada al sistema
remoio,

NOTAS:

Con Ia mayorfa de los modems el empleo de compresion y correccion de errores V.32, V.32bis
y otros no permiten el funcionamiento de SLIP.

En ocasiones el software de PC/TCP deja de funcionar y permanece en un estado

desconocido. Para eslo es necesario reinicializar la computadora.
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Si es posible, no colgar el médem (o0 desconectarlo) en este proceso, ya no SEera necesario
realizar la comunicacion inicial.

Cada linea de slip tiene una direccidn l6gica correspondiente. Esto permite que esta
computadora pueda enlrar a los sistemé de FTP andnimo. Si alglin servicio anonimo niega el
acceso, favor de reportarlo.

En ocasiones la linea se encrentra ruidosa introduciendo caracteres no deseables en la
transmision. Esto provoca frecuentes retransmisiones e incluso la interrupcion de servicio.
Para solucionar esto se recamienda reducir la velocidad de transmisién.

Los archivos ipcust.sys y ifcust.sys deben estar instalados en el archivo de config.sys del
sistema. Ademas, hay que remover el comando SLIP del archive autoexec.bat, ya que es
empleado manualmente en e! proceso de inicializacién.

Si el programa CONNECT cuelga la linea teleldnica al teclear AC (control C) se tendrd que

revisar la configuracion del mddem para no permitir esta accion.

Reporte de Fallas de la REDUNAM.

Para reportar fallas del servicio que proporciona la REDUNAM, comunicarse a la Oficina de
Atencidn a Usuarios de la REDUNAM al tel, 6-22-85-00.

Al reportar la falla se genera un reporte con los siguientes datos:

- Nombre dei usuario

- Clave det usuario

- Lugar de conexion (Dependencia)

- Medio fisico de conexion {via telefénica, red Internet, etc.)

- Soltware que emplea para la conexion
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- Version del software

- Tipo de error indicado por la terminal

N O C (Network Operation Center).

Es la organizacion en BBN gue monitorea y controla varias redes que forman pare de la
internet, incluyendo MILNET, y al menos una red basada en x.25 proporciona un servicio de
moniloreo y coordinacidn de 1a red a nivel local, regional o nacional.

El NCC de Ia Universidad Nacional Auténoma de México, brinda principalmente el servicio de
Nombres o DNS para todo el campo Universitario e Instituciones conectadas a ella con
cobertura a nivel nacional. Permile la conexion de todas estas instituciones a la red Internet,

apoyando con esto el desarrollo educativo y 1a investigacidn en las diferentes 4reas.
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El servidor de nombres de dominio DNS de la UNAM.

Introduccién.

A partir de 1970, la red ARPANET era pequefia, tenia una comunidad menor a 100 hosts. Un
simple archivo, HOSTS.TXT, contenia toda la informacidon necesaria para conocer acerca de
los hosts: tenia un mapeo de nombre-a-direccion para cada hosts coneclado en la red
ARPANET. La tabla de hosts designado por el archivo fetc./hosts, era compilada de hosts.txt.
el archivo era mantenide por NIC (Network Information Center) de SRI (Standford Research
Inslitute} y distribuido por un hosl conocido como SRI-NIC.

Los administradores de la red ARPANET tipicamente mandaban via correo electrénico sus
cambios al NIC, y periddicamente bajaban de SRI-NIC el archivo actualizado de HOSTS.TXT.
Sus cambios eran compilados hacia un nueve archivo una o dos veces por semana. Como
ABPANET crecid, esle esquema no fue recomendable para trabajar con él. El tamafo del
archivo HOSTS.TXT crecio proporcionaimente al crecimiento del numero de hosts de
ARPANET. Mas aun, el trafico generado por la actualizacién de procesos se incrementaba
mucho mas rapido: cada host adicional significaba no sélo otra linea mas en el archivo
HOSTS.TXT, sino que polencialmente otro hosts se actualizaba en SRI-NIC.

El problema esencial fue que el mecanismo de HOSTS.TXT no estaba escalonado,
Irénicamente, el hecho de la red ARPANET se tomd como un experimento guia para las fallas
y obsolescencia del archivo HOSTS. TXT.

E1 cuerpo de gobierno de ARPANET encuesto y realizd una investigacién con el fin de sustituir

y enconlrar un sucesor del archivo HOSTS, TXT.
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Su objetivo fue crear un sistema que resolviera los problermnas inherentes en un solo sistema
unificado. El nuevo sistema deberia permitir la administracion local de los datos haciendo que
se tuvieran datos globalmente disponibles. La desceniralizacién de la administracion deberia
eliminar el host particular, ¢ sea, SRI-NIC con el fin de que no se cargara mucho con el tréfico.
Por todo esto, se decidid disefar un sistema que soportara este objetivo y fue Paul
Mockapetrs, del Instituto de Ciencias de la Informacion, el encargado y responsable para el
diseno de la arquitectura del nuevo sistema. En 1984, el escribid en las versiones de RFC 882
y 883 los procedirnientos que describen e Sistema de Dominio de Nombres o DNS.
Los RFC (Request for Coments] son documentos que hacen relerencia a partes de
A procedimienlos relativamente informales, introduciendo nuevas tecnologias sobre la red
Internet.
Ef Sistema de Dominio de Nombres 0 ONS es una base de datos distribuida, permite el control
local de los segmentos o bien, de las maquinas que se encuentran dentro de la base de datos,
tos dalos en cada segmento estdn disponibles a través de la red entera bajo el esquema de
clientefservidor.
Los programas llamados "Servidores de Nombres" abarcan el medio servidor del mecanismo
cliente/servidor de DNS. Los servidores de nombres conlienen informacion sobre algunos
segmenios de la base de datos y esta informacidn se hace disponible a los clientas. Para
conseguir esta disposicion de informacién los clientes tienen subrutinas y librerias que crean
preguntas de algin host en especial y las envian a través de fa red hacia algin Servidor de
Nombres.
La estructura del DNS es jerarquica, es muy similar a la estructura del sistema de archivos de
Unix o sistema de archivos del MS-DOS. Cada nodo en el drbol representa una particién de la

base de datos, un directorio en el sistema de archivos Unix, o un dominio en el DNS (Sistema
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de Dominic de Nombres), Cada dominio o directorio puede ser divdido en paticiones,
llamadas subdominios en DNS, como subdirectorios en el sistema de archivos. Subdominios,
como subdireciorios, se comportan como hijos de sus nodos padres.

Cada dominio tiene un nombre, como cada directorio. Un dominio tiene una etiqueta, la cual se
identilica relativamente con su dominio padre. Esto es andlogo a un nombre relativo de un
directono. Un dominio también tiene un dominio de nombre, el cual identifica su posicién en la
base de datos, como la trayectoria absoluta de un directorio especifica su posicidn dentro del
sistema de archivos.

En DNS, el nombre completo del dominio es la secuencia de etiquetas de! dominio a 1a raiz,
separando a las eliquetas con "." (nombres de dominios). En el sistema de archivos de Unix la
trayectoria absoluta estd separado por el simbolo "/".

Por ejempio:

Para la maquina imag.dgsca.unam.mx, tiene cuatro eliquetas que le corresponden diferentes
dominios. Nosotros nos encontramos bajo el subdominio de Educacion EDU el cual se divide
por paises y luego por instituciones académicas, siguiendo por dependencias y por ultimo el

nombre de la maquina.

Entonces:

mx : indica el pais México.

unam : Indica la institucidon académica.

dgsca : Es la dependencia de la institucion académica.

imag ; . Es el nombre de la mdquina que estd dentro de la dependencia.

En el DNS, cada dominio puede ser admimistrado por un diferente organismo. Cada

organizacion puede lener divisiones de dominios hacia un numero de subdominios.
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Con toda esta estructura se cumple el objetivo de resolver los problemas que el archivo
HOSTS.TXT tenia.

En si, el DNS es bdsicamente una base de datos de informacidn acerca de los hosts o
méaquinas en la Intemet, que permite mapear la direccidn Internet con el nombre de la
maquina, es decir, el nombre del dominio.

Debido al crecimiento de la REDUNAM y a la necesidad de ullizar el Servidor de Nombres
(DNS), para llevar un control de las aitas, bajas y modificaciones que se realizan dentro de

este servicio.
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Catilogo General de Imagenes para WEB de la DIE. Page 1 of 19

Catilogo General de Imagenes de la DIE

Imagenes para las piginas de la Divisién de Ingenieria Electrica

Imégenes para las paginas del Departamento de Ingenieria en Computacién

magen nimero: | com-com.gif
acién

JImagen nimero: 2 com-hys.gif
Hardware y software

i magen nimero: 3 com-pe.gif
Computadora cstilizada
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Catilogo General de Imdgenes para WEB de la DIE. Page 2 of 19

Imagen nimero: 4 com-sist.gif
Computadoras y Sistemas Operativos

- R Y § :nagen nimero: § combolsa.gif
La compitacién en la Casa de Bolsa

v B - cﬁlmagen nimero: 6 comeeomp.gif
Centro de cémputo
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-, 7 Imagen niinero: 7 comlabfa.gif
Laboratorio de cémputo en una fabrica

Imagen nimero: § comlabfi.gif

< Imagen ndmero: 9 comlabf2.gif
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: ; o i Imagen nidmero; 10 commedl.gif
La computacion aplicada a la medicina 1

Imagen nimero: |} ommedZ.gif
1.2 computacidn aplicada a la medicina 2
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S e : magen nimero: 13 compemm?2.gif
Computadora con multimedia 2

7 el i  Imagen ndimero; 14 compemm3.gif
Computadora con muiltimedia 3

” Imagen nimero: |5 compemmd.gif
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. Imagen nimero: 17 comtrape.gif
Trabajando con una computadora personal

Imagenes para las pagmas dela Dmsu)n de Ingemerla Electrlca

' Imagen nimero: 18 die-die.gif
Presentacidn de la Division de Ingenieria Eléctrica *DIE*

g [magen nimero: 19 die-edfi.gif

Edificio an:lpal dela Facultad dc Ingemeria
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FACUCLTAD
B (hGLM LKA . .
i imagen nimero: 20 die-fi.gif

Placa de Ia DIE

ndmero: 21 die-txt.gif
Texto: *Divisidn de Ingenieria Eléctrica*

Imagenes para las paginas del Departamento de Ingenieria Eléctrica Electrénica

% E» Imagen ndmero: 22 ele-embo.gif
Embobinado de motores indusiriales

magen nitmero: 23 ele-plta.gif

: magen nimero: 24 elebrame.gif
Brazo mecdnico construido por alumnes de la DIE
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magen riimero: 25 elelabel.gif
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. Imagen ndmero: 29 elerobot.gif
Rohot de control remoto construide por alumnos de la DIE
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Aimagen nimero: 30 eletorre.gif

Imagen nidmero: 31 eletrans.gif

Imagen nimero: 32 eletranl.gif
Transformador eléctrico industrial

Imagenes generales de escudos y logotipos para las pdginas de ka DIE
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magen ndmero: 37 eylunam.gif

Imagen nidmero: 39 eylunam?2.gif
Escud de la UNAM (blanco y negro}

Imagenes generales de fondos y textos para las piginas de la DIE
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Fondo de un diagrama eléctrico 1
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Iimagen nimero: 45 fytdiae2.gif

Imagen nimero: 46
fyticomp.gif
Texto: La carrera de Ingeniero en Computacién

Imagen nimero: 47
fytielec.gif
Texto: La carrera de Ingeniero Eléctrico Electrdnico

clccomunicaciont:

Imagen niimero: 48
fytitele.gif
Texto: La carrera de Ingeniero en Telecomunicaciones
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magen nitmero: 49 fytmosal.gif

: magen ndmero: 50 fytmosa2.gif
Fondo de mosaico 2

-

: Imagen nimero: 51 fytmosa3.gif
Fondo de mosaico 3

Imagen nimero: 52 fytpared.gif
Fondo de ladrllos con las iniciales *DIE*
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Imagen nimero: 53 fytunamb.gif

- Imagen nidmero: 54 fytunam?2.gif
Fondo del Escudo de la UNAM 2

Imagen ndmero; 53 fytverde.gif
Fondo verde

Imagenes generales de iconos para las paginas de la DIE

"3‘ Imagen niimero: 56 ico-bcl.gif
Icono que representa *Opcién en desarrollo o construccién® 1

ﬁimagen ntimero: 57 ico-be2. gnl‘
Icono que representa *Opcidn en desarrolle o construccion® 2

{magen nimero: 58 ico-bc3.gif
Icono que representa *Opcidn en desarrotlo o construccién® 3

Imagen nimero; 59

ico-bed.gif
Icono que representa *Opcidn en desarrollo o construccidn® 4
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Imagen nimero: 60 ico-beS.gif

lcono que representa *Opcidn en desarrollo o construccién® 5

&

Mlmagen nimero: 6I ico-beb. g:f

‘mllmagen nimero; 62 ico- bmex glf
Icono que representa *La bandera de México*

B2 Imagen niimero: 63 ico-busa.gif
Icono que representa *La bandera de USA*

fﬁ’ Imagen niimero: 64 ico-der.gif
Icono que representa *Flecha a la derecha*

“Himagen nimero: 65 ico-fin.gif
Icono que representa *Flecha de fin a la derecha*

Page 17 of 19

Wy
kﬁ; [Imagen mimero; 66 ico-ini.gif
lcono que representa *Flecha de inicio hacia arriba*

.

Imagen nimero: 67 ico-izq.gif
1cono que representa *Flecha a la izquierda™

=
#¢%]Imagen nimero: 68 icoabajo.gif
Icono que representa *Flecha hacia abajo*

i imagen minero: 69 icoarrib.gif
lcono que representa *Flecha hacia asriba*

[magen mimero: 70 icofinal.gif
lcono que representa *Flecha hacia el final*

fy Jlmagen nimero: 71 icofinl.gif
Icono que representa *Fin*

4 = magen niimero: 72 icoinici.gif
Icono que representa *Inicio®
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Catdlogo General de Imdgenes para WEB de la DIE, Page 18 of 19

[Filmagen nimero: 73 icoinicl.gif
lcono que represenia *Inicio en grande*

Imagenes para las paginas del Departamento de Ingenieria en Telecomunicaciones

g imagen nidmero: 75 telacrop.gif
Telecomunicaciones en un aeropuerto

Imagen nidmero: 76 telanten.gif

Antena parabdlica |
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' Imagen niimero: 79 telsatel.gif

Satéfite

- Imagen ndmero: 80 teltctl.gif
Torre de control en un aeropuerto

+ Retorng Hermamicatas de la DIE

* |mi e Excudos i

. Agencs de Ingenieria Eléctrica Electrénica
* [mipenes de Ingenieria en Telecomunicgciones
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