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Introduccion

El hombre desde que se concibe como tal, ha buscado la mejor forma de
comunicarse con sus semejantes. En la prehistoria, los primeros hombres se
comunicaron a través de sefas, sonidos guturales, danzas vy rituales; siendo las
pinturas rupestres el medio grafico mas antiguo conocido en el que los primeros
hombres lograron preservar sus conocimientos a través de las generaciones.

Conforme el ser humano empieza a evolucionar y a tener mayor necesidad de
establecer una comunicacién entre sus semejantes, se idearon medios que
permitieran el establecimiento de una comunicacién efectiva. Por tanto los
primeros medios de comunicacion con otros grupos humanos fueron los
mensajeros que recorrian grandes distancias para entregar los mensajes de

manera oral.

De esta manera poco a poco se desarrollaron formas de comunicacion cada
vez mas sofisticadas, quedando al descubierto dos caracteristicas importantes que
definimos como el ciclo de la comunicacién / cooperacion. Sin la existencia de

éstas, no seria posible el entendimiento humano:
COOPERACION +—» COMUNICACION

La evolucion del hombre prosiguico y con ello, la llegada de grandes
descubrimientos e invenciones como la manipulacion del fuego, la recoleccién de
comida que se convirtié en la agricultura, la caceria que ademas se derivé en la
ganaderia, la rueda, entre muchos mas, pero el gigantesco salto de la civilizacién
fué la aparicién de la pintura y después de la escritura que no son mas que otro
medio de comunicacion en el que se depositan ideas y las abstracciones del

mundo con el fin de ser almacenadas y preservadas para el futuro.
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Desde su aparicion, la escritura cobré una gran importancia ya que en los
primeros edificios y tumbas se narra la vida de los altos gobernantes y jerarcas
como testimonio de vida y perpetuidad. Poco después, sirve como medio de
difusion de tecnologia y con el nacimiento de las matematicas, como medio de

control econémico y fiscal.

Ya mucho mas adelante con el establecimiento de ciudades, el nacimiento de
las ciencias y el comercio, nacen las primeras bibliotecas que son recintos donde
se almacenan ya sean las tablillas grabadas o papiros, la informacién valiosa de

las primeras sociedades humanas.

La cultura griega y posteriormente la romana utilizaron la escritura como
medio formal para imprimir el pensamiento filoséfico, politico, social y econémico.
De ahi el hecho de que se preserva hasta nuestros dias el conocimiento por

ejemplo de la democracia Griega y del derecho romano.

En la China antigua nace la tinta y el papel, en la India, ademas se inventa el
abaco que no es mas que un medio eficiente para hacer cuentas y asi una serie
de inventos que ayudaron a la abstraccién de ideas y pensamientos con el fin de

ser conservados.

Las culturas prehispanicas tuvieron avances increiblemente notables. Ademas
del comercio y el derecho, descubrieron las ciencias exactas y gracias a la
astronomia calcularon los movimientos de los astros, construyendo calendarios
precisos y exactos. Para mantener una buena comunicacion la sociedad azteca
por ejemplo implementé un sistema complejo de logistica basado en mensajeros

que recorrian grandes distancias en poco tiempo.

En la cultura occidental, es en el medioevo en donde surgen los libros escritos.
Esta ardua tarea era asignada solo a los religiosos quienes mantenian el privilegio
de ser los unicos con derecho a educacion. Los religiosos por ejemplo lograron

X
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traducir el pensamiento Griego al latin, asi como el pensamiento matematico de la

cultura arabe entre otros.

Las guerras e invasiones siempre han ayudado a expandir no solo el dominio
de los pueblos, sino también el pensamiento y la tecnologia de los mismos. Es
hasta la invencién de la imprenta de Gutenberg cuando se incrementa en gran
medida la manera de elaborar y preservar informacién escrita. La comunicacion
escrita fue en gran medida la que logré la conquista de las tierras mas lejanas a
través de cartas cartograficas y mapas, asi como la preservacion del pensamiento

humano en todas sus expresiones y matices a través de los siglos.

Ya comenzado el siglo XIX con la revolucién industrial y los avances
tecnologicos, comenzaron los estudios formales de la electricidad que agregaron
el cimulo de innovaciones tecnolégicas mas importantes de la época propiciando
el ambiente perfecto para la creacién de inventos como el telégrafo en el afno de
1844, el teléfono en 1876, las primeras maquinas mecandgrafas en el afo de
1886.

En el ano de 1925 se desarrolla la valvula de filamento que da origen al primer
radio y posteriormente a las maquinas de calculo que ocuparon los primeros
bulbos y que derivaron en lo que ahora conocemos como las computadoras.
Todos estos inventos y otros mas conforman la base de todos aquellos adelantos

tecnoldgicos con los que contamos hoy en dia en cuanto a comunicacion se trata.

En el siglo pasado, las dos guerras mundiales prometieron grandes avances
en los sistemas de comunicacion. Asi nacen las primeras redes que sirvieron
como punta de estrategia ofensiva. Los ejércitos alemanes, britanicos, americanos
y japoneses, desarrollaron sistemas de comunicacion cifrada o de coordinacion
radiofénica entre sus infanterias, aviacién, buques y submarinos de guerra.

La preservacion del conocimiento humano ha trascendido de generacion en

generacion que va desde los primeros sonidos guturales, el nacimiento de la

X
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escritura hasta la llegada de la era digital. Parece ser que uno de los requisitos
esenciales para hacerse llamar civilizacion, es la preservacion de los
conocimientos. El fin no ha cambiado, pero el medio evoluciono desde las tablillas

de arcilla hasta los documentos electronicos muy sofisticados de hoy.

Desde nuestro contexto temporal y social, nosotros hemos desarrollado éste
trabajo de tesis que pretende detallar algunas consideraciones para el manejo y
manipulacién de la informacion desde el punto de vista tecnolégico en lo que
aparenta ser la nueva imprenta: Internet, sus aplicaciones y como una de sus

consecuencias, el futuro de los libros.

XV



Capitulo 1

ANTECEDENTES Y
CONCEPTOS BASICOS

1.1 Internet

En 1947 se construyo en la universidad de Pennsylvania la ENIAC que fue la
primera computadora electronica, donde los ingenieros John Mauchly y John
Eckert encabezaron el equipo de diseno, esta maquina ocupaba todo un soétano de
la universidad, tenia mas de 18,000 tubos de vacio, consumia 200 KW de energia
eléctrica y requeria todo un sistema de aire acondicionado, pero tenia la

capacidad de realizar cinco mil operaciones aritméticas en un segundo.

El proyecto, auspiciado por el departamento de defensa de los Estados
Unidos, culminé dos anos después, cuando se integré a ese equipo el ingeniero y
matematico huingaro John Von Neumann (1903 - 1957). Las ideas de Von
Neumann resultaron tan innovadoras para su desarrollo, que es considerado el
padre de las computadoras. La EDVAC tenia aproximadamente cuatro mil bulbos
y usaba un tipo de memoria basado en tubos llenos de mercurio por donde

circulaban senales eléctricas sujetas a retardos.

Durante la segunda guerra mundial, un hombre llamado Vannevar Bush facilito
las relaciones entre el gobierno federal de los Estados Unidos, la comunidad
cientifica americana y los empresarios. Después de la guerra, ayudé a
institucionalizar esta relacion, como resultado fueron creadas asociaciones tales
como la Fundacién Nacional de la Ciencia “NSF’, y la Agencia de Proyectos

Avanzados de Investigacion ARPA, en ésta ultima empez6 Internet.
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La Agencia de Proyectos avanzados de Investigacion ARPA fue creada por el
presidente Dwight Einsenhower después de que los soviéticos lanzaran el satélite
Sputnik en octubre de 1957.

En 1962, J.C.R. Licklider fue a trabajar para ARPA. Este era un psicélogo e
informatico, creia que las computadoras se podrian utilizar para aumentar el
pensamiento humano y sugirié que fuera establecida una red de computadoras
para permitir a los investigadores de ARPA comunicarse entre ellos de modo
eficiente. Licklider no construyd realmente la red que propuso, pero su idea siguié
viva cuando dejé ARPA en 1964.

El andlisis para la implantacion de este tipo de redes comenzoé en 1967 en un
simposium realizado en Inglaterra sobre principios operativos, organizado por
ACM, como resultado de este tipo de estudios en el afio de 1968 se implemento la

primer red de este tipo en Gran Bretana utilizando un mainframe |IBM.

En 1968 ARPA y la agencia del Pentagono, comienzan un proyecto que
desarrollarian RAND, MIT y UCLA para crear una red con las caracteristicas que
tanto se deseaban alcanzar; de tal manera, que el primer nodo de esta red fue
implantado en UCLA y para diciembre del mismo afo existian ya cuatro nodos
mas en ARPANET, en 1971 quince nodos constituian ARPANET y para el aiio de
1972 ya existian treinta y siete nodos que conformaban la red, todos ellos con el
fin comun de establecer la comunicacién entre proyectos y trabajos entre
investigadores; también permiti6 el intercambio de mensajes por correo

electrénico, creando los primeros grupos de noticias que conocemos actualmente.

Los afnos 70 transcurrieron con instituciones que se conectaban directa o
indirectamente las primeras redes como ARPANET. Los responsables de esta
tecnologia desarrollaron estédndares y protocolos, como Telnet, la especificacion
de transferencia de archivos o el protocolo de voz en redes NVP. Bob Metcalfe
inventd Ethernet, y Douglas Englebart, inventdé el mouse entre otras cosas. Otras

redes de computadoras como la hawaiana ALOHANET vy la red enlazada de
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satélites, SATNET, empezaron a crearse. Pronto habia muchas redes diferentes
alrededor del mundo, pero no podian comunicarse con otras porque utilizaban

protocolos o estandares para transmision de datos diferentes.

ARPANET demostré ampliamente sus caracteristicas en 1973, al llevar a cabo
la primera conferencia internacional de ésta, conectando 40 maquinas en algunas

partes del mundo permitiendo intercambio de informacién sin ninguna falla.

Para el ano de 1974 el NCP fue reemplazado por un nuevo estadndar o norma,
el TCP/IP(Transfer Communication Protocol/ Internet Protocol); TCP tiene la
capacidad de partir los mensajes en tramas con una direccién destino y su
direccion de origen, e IP es el encargado del direccionamiento de dichos paquetes

a través de los nodos de la red.

En 1979 ARPA crea la primera comisién de control de la configuracién de
Internet y tras varios anos de trabajo, en 1981 se termina de definir el protocolo
TCP/IP y ARPANET lo adopta como estandar en 1982, sustituyendo a NCP. Son
las primeras referencias a Internet, como ‘una serie de redes conectadas entre si,
especificamente aquellas que utilizan el protocolo TCP/IP". Internet es la
abreviatura de Interconnected Networks, es decir, Redes Interconectadas, o red

de redes. Ademas en estos afnos se fundan Microsoft (1975) y Apple (1976).

En 1983 ARPANET se separa de la red militar que la origind, de modo que ya
sin fines militares se puede considerar esta fecha como el nacimiento de Internet.
Es el momento en que el primer nodo, militar, se desliga dejando abierto el paso
para todas las empresas, universidades y demas instituciones que ya por esa
época poblaban la joven red. En este ano se anuncia la primera versiéon del

Windows de Microsoft, que saldria dos anos mas tarde.

En los anos 80, la expansion es enorme, cada vez se conectan mas maquinas

a la red, y se van mejorando los servicios por ejemplo, el servidor desarrollado en
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la universidad de Wisconsin ya no requiere que el usuario tenga que conocer la
ruta exacta para acceder a otros sistemas. En 1985, quince anos despues de la
primera propuesta, se termina el desarrollo del aln vigente protocolo para la
transmision de archivos en Internet FTP, basado en la filosofia de cliente-servidor.
Un punto fundamental en el éxito fue el hecho de que ARPA distribuyera a bajo
costo los protocolos, que fueron adoptados por el UNIX de BSD, muy difundido
entre las universidades. De esta forma se crearon una gran cantidad de servicios y
se provocd un importante avance en el desarrollo de la red. Por esta época se

crea el Domain Name Server (DNS).

A partir de 1987 empezd la gran expansién, en parte debida a que el ano
anterior se cred la NSFNET, que establecio cinco centros de supercomputadoras
para proveer un alto poder de proceso. Es ahora cuando se incorporan a Internet
diversas redes de Europa. También en ese ano encontramos la primera aplicacion

informatica de hipertexto.

En los Estados Unidos el gran aumento de usuarios provoco en 1990 la
retirada de la agencia ARPA, y su red paso a estar a cargo de la NSF. Internet
comenzo a saturarse y, para evitar el colapso, se restringieron los accesos. Eran
anos de incertidumbre ya que nadie habia ideado la red para los fines y las
dimensiones que se estaban alcanzando, y los responsables se veian abrumados,
por tal motivo usando hipertexto, Tim Berners-Lee cred una nueva manera de
interactuar con Internet en 1990: El WWW(World Wide Web) es un servicio de

transmision y presentacion de documentos de hipertexto multimedia.

El WWW se desarrollo y por ende, existié la necesidad de crear nuevas
tecnologias de software y hardware para convertirlo en una herramienta funcional.
Por ejemplo, Marc Andreesen cre6 un nuevo navegador llamado Mosaic en 1993 y
después dirigid al equipo que cred Netscape Navigator. Ademas, Berners-Lee,
cred las bases del protocolo de transmisién HTTP, el lenguaje de documentos
HTML y el concepto URL.
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En septiembre de 1993 se inici6 el primer servidor Web en espafol. En estos
momentos se aumenta la potencia de las redes troncales en los Estados Unidos, y
en 1994 se eliminan las restricciones de uso comercial de la red y el gobierno de
EE.UU. deja de controlar la informacién de Internet. En el afio de 1995 es el gran
"boom" de Internet, puede ser considerado como el nacimiento del Internet
comercial. Desde ese momento el crecimiento de la red ha superado todas las

expectativas.

Este hecho se produce porque es en este afio cuando la WWW supera a ftp-
data transformandose en el servicio mas popular de la red, después de que el afio

anterior superase a telnet.

Es por ello que Internet resulta ser la infraestructura informatica de
comunicacion e intercambio de informacién por excelencia mas grande del mundo
hoy dia, su empleo se incrementa a diario y en las mas diversas aplicaciones tal
como la obtencién de informacion de manera remota y el comercio electrénico,

han sido las mas explotadas actualmente.

Hoy dia Internet es empleado en instituciones tanto educativas como
gubernamentales, empresas privadas y por personas de todo el mundo, entre las
que se llevan a cabo constantes intercambios de informacién, por ello gracias a
Internet podemos recibir informacién de manera casi instantanea de cualquier

parte del mundo, agilizando y facilitando el proceso de comunicacioén a distancia.
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1.1.1 México e Internet

El primer nodo de Internet en México

La historia del Internet en México empieza en el ano de 1989 con la conexién
del Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, en el Campus
Monterrey, ITESM hacia la Universidad de Texas en San Antonio (UTSA),
especificamente a la escuela de Medicina. Una linea privada analogica de 4 hilos

a 9600 bits por segundo fue el enlace.
Conexiones a BITNET en México

Sin embargo, antes de que el ITESM se conectara a Internet, casi a final de
los 80s, recibia el trafico de BITNET por la misma linea privada. El ITESM era
participe de BITNET desde 1986. Las conexiones se hacian a través de lineas
conmutadas. La conexion permanente de esta institucién se logré hasta el 15 de
Junio de 1987 (a BITNET y posteriormente a INTERNET). La UNAM se conecté a
BITNET en Octubre de 1987.

En noviembre de 1988 se cambia la conexién permanente que interconectaba
equipo IBM con RSCS, a equipos DEC utilizando DECNET. Al cambiar el
protocolo se tenia la posibilidad de encapsular trafico de TCP/IP en DECNET y por
lo tanto formar parte de Internet. Al siguiente afo, en 1989, se cambié de una a
tres lineas. Con ello, se cambié el equipo de interconexién y se incorporaron los

equipos de ruteo CISCO.

En su mayoria las instituciones educativas fueron las mas primeras a
integrarse a Internet. A finales de 1995 se crea el Centro de Informacion de Redes
de México (NIC — México) el cual es encargado de la coordinar y administrar los

recursos de Internet asignados al pais (todos aquellos dominios bajo “mx”).
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Ya para el aho de 1997 en México comenzaron a aparecer los ISP, de los
cuales el mas importante para esa fecha era TELMEX con 17 enlaces para uso
privado. A finales del 1996, la apertura en materia de empresas de
telecomunicaciones y concesiones de telefonia de larga distancia provoca un auge
momentaneo en las conexiones a Internet. Empresas como AVANTEL y Alestra
AT&T ahora compiten con TELMEX.

En 1997 existen mas de 150 proveedores de acceso a Internet (ISPs) que
brindan sus servicios en el territorio mexicano, ubicados en los principales centros
urbanos: ciudad de México, Guadalajara, Monterrey, Chihuahua, Tijuana, Puebla,

Mérida, Nuevo Laredo, Saltillo, Oaxaca, por mencionar sélo algunos.

Con Internet el ambito comercial México tuvo un giro impresionante al igual
que en el resto del mundo, con lo cual se inicia una nueva era de desarrollo para
nuestro pais que ha beneficiado a empresas e instituciones que han participado en

proyectos que utilizan a Internet como base de su éxito en nuestro pais.

1.2 Lenguaje Estandar Generalizado de Marcado (SGML)

Hoy en dia casi cualquier documento que leemos en nuestra vida diaria tiene
algun tipo de estructura. La estructura de un texto la deducimos de forma implicita
a partir de la distribucién explicita del texto en la pagina. De esta manera nuestro

cerebro asocia la apariencia de un texto con su estructura.

En ocasiones, es necesario hacer dichas diferencias un poco mas explicitas,
agregando informacién contextual al documento como son el “subrayado” de una
palabra o un parrafo para denotar su importancia, haciéndolo mas legible y
compresible a la vez un documento. Una version electrénica de un documento, sin
anotaciones de ningun tipo, es una simple cadena de caracteres. Sin embargo las
computadoras no pueden extraer informacién estructural de dichos documentos y

por lo tanto la versién impresa seria una copia idéntica de la cadena original sin
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informacién, y por tal motivo serian equivalentes a las que se producirian con una

magquina de escribir con un utnico tipo de letra.

Para ello los procesadores de texto agregan multitud de anotaciones a un
documento que especifican las caracteristicas de cada version en papel ya que la
funcién de un procesador de texto es asistir en la creacion de documentos
impresos. En este sentido la palabra anotacion define todo aquello que forma

parte de un documento electrénico pero que no es imprimible.

El Lenguaje Estandar Generalizado para Anotaciones [ISO8879] fue
establecido por la 1SO. En los afos 60 IBM intentdé resolver sus problemas
asociados al manejo de datos en diferentes plataformas con GML. El principal
problema era que cada aplicacion utilizaba sus propias marcas para describir la
informacién. Estas marcas, son cédigos para indicar a un programa cémo debe
tratar su contenido. La forma que IBM cre¢ para solventar esto se basaba en tratar
las marcas como texto accesible desde cualquier sistema, texto plano, cédigo
ASCII. Y la norma se denominé GML, que pasé a manos de ISO y se convirti6 en
el Lenguaje Generalizado de Marcado Estandar (SGML, ISO 8879). Esta norma es
la que se aplica desde entonces a todos los lenguajes de marcas, cuyos ejemplos

mas conocidos son el HTML y el RTF.

SGML, es un metalenguaje con el cual se pueden definir lenguajes de
anotacion con los que se puede almacenar y procesar texto. Fue disefiado para
permitir el intercambio de informacion entre distintas plataformas, soportes fisicos,
légicos y diferentes sistemas de almacenamiento y presentacién como las
aplicaciones y sistemas que ocupan bases de datos, comercio electrénico, edicién
de documentos digitales, entre otros. SGML no es sélo un conjunto de cédigos
normalizados, sino gque se convirtié en un lenguaje con el que se podia crear una
definicion del tipo de documento “DTD”, mediante la cual se definen con precisién
aquellos elementos que son necesarios en la elaboracién de un documento o un

grupo de documentos estructurados de manera similar.
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SGML logré la independencia de la plataforma-procesador de texto que utiliza por

lo general una organizacion. La transicion de un procesador de textos de un

fabricante a otro es una tarea que requiere que cada uno de los documentos sea

convertido al nuevo formato si no se quiere tener el riesgo de que en el futuro

dicho documento sea ilegible, algo en lo que SGML no tiene ningn problema.

Caracteristicas de SGML:

Desde un punto de vista se puede ver que nos permite independencia del
conjunto de representacion de caracteres del equipo que se utiliza, por lo
que es transparente migrar de una maquina que utilice ASCII extendido a
otra que utilice UNICODE o I1SO 8859-1.

Hace énfasis en las anotaciones estructurales en lugar de las procedurales,
es decir no incluye informacién sobre como deben ser interpretadas las
anotaciones. Su principal objetivo es describir las unidades Iégicas de un

documento, mas no como deben ser tipografiadas.

Informalmente, siempre hemos asociado tipos a los documentos que nos
encontramos: memorandums, cartas, reportes, articulos, libros, etc.; SGML
formaliza esta idea al crear la nocién de DTD, el cual describe una clase o

familia de documentos con ciertas caracteristicas comunes.

SGML evita la dependencia de los conjuntos de caracteres, tales como
ASCIl y EBCDIC, especificos a fabricantes de equipo. SGML utiliza
caracteres normalmente encontrados en casi todos los sistemas y define

mecanismos para emplear caracteres especiales o poco comunes.
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Ejemplo de cédigo SGML:
<LibroDigital>
<titulo>Tésis Manejo de Datos a través del WWW</titulo>
<autores> Héctor Zavala Vega</autores>
<autores> Milton A. Lima</autores>
<autores> Juan M. Castillejos</autores>
<disponibilidad> S </disponibilidad>
</LibroDigital>

1.3 Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML)

Conforme las necesidades de tener lenguajes mas robustos para crear y
soportar herramientas mas completas pero al mismo tiempo de uso sencillo para
el uso de Internet se cred el lenguaje de programacion HTML, Lenguaje de
Marcado de Hipertexto, es un lenguaje simple utilizado para crear documentos de
hipertexto para su publicacién en Internet. No es un lenguaje de descripcion de
pagina como Postcript; HTML nos permite definir de forma estricta la apariencia de
una pdagina, aunque una utilizacion algo desviada hace que se utilice en ocasiones
como un lenguaje de presentacién. Ademas, la visualizacion de la pagina es muy
dependiente del navegador utilizado, el mismo documento no produce el mismo
resultado en la pantalla si se observa en los diferentes navegadores, Mosaic,
Internet Explorer o Netscape, es decir, HTML se enfoca principalmente a describir
la estructura y el contenido de un documento, y no tanto a definir el formato de la

pagina y su apariencia.

Una de las claves del éxito de Internet, a parte de lo atractivo de su
presentacion es sin duda, su organizacién y coherencia. Todos los documentos
para la publicacion en Internet comparten un mismo aspecto y una unica interfaz,

lo que facilita enormemente su manejo por parte de cualquier persona.
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Esto es posible porque el lenguaje en que estan escritos los documentos, no
solo permite establecer hiperenlaces entre diferentes documentos, sino que es un
"lenguaje de descripcidn de pagina" independiente de la plataforma en que se
utilice. Un documento HTML contiene toda la informacién necesaria sobre su
aspecto y su interaccién con el usuario, y en ocasiones dependiendo del
navegador que utilicemos va a ser el responsable de asegurar que el documento

tenga un aspecto coherente.

Por tanto, es un lenguaje muy sencillo que nos permite preparar documentos
web insertando en el texto de los mismos una serie de marcas (comunmente
llamadas fags) que controlan los diferentes aspectos de la presentacion vy
comportamiento de sus elementos. Para escribirlo lo Unico que se necesita es un
editor de texto ASCII, Edit del MS-DOS o el Bloc de notas de Windows, vi o pico
de Unix, entre otros. Las marcas o tags que controlan el comportamiento del
documento son fragmentos de texto encerrados entre los signos "mayor que" y

"menor que” (<marca>).

Existen diferentes tipos de marcas: algunas controlan simplemente la
presentacién del texto del documento; otras la forma en que se incluiran en él
imagenes y finalmente, los hiperenlaces con documentos o con diferentes partes

del mismo documento.

Existen una serie de programas que nos ayudan en la elaboracion de
documentos HTML, como HTMLED (shareware) o HTML Assistant, ambos para
Windows, pero no son imprescindibles para escribir el cédigo, ya que con crear un
archivo ASCII con el cédige HTML es suficiente. Lo que si es necesario para
visualizarlo es un programa cliente de Internet, tal como Mosaic, Netscape o

Internet Explorer.

1.X
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Las marcas funcionan muchas veces por parejas, una para indicar el inicio de
enlace o formato, y otra para senalar el final. La marca de inicio consiste en una
letra o una palabra. Ejemplo: <TITLE>.

El HTML establecid la estructura del Hipertexto, permitiendo flexibilidad al
escribir un documento y no obligando al usuario a seguir reglas estrictas.

Caracteristicas:
«+ Asociabilidad: Los conceptos se interrelacionan gracias al HTML,
permitiendo ir de uno a otro con facilidad
% Simplicidad: El HTML pretende ser lo mas facil posible, tanto en aprendizaje
€Omo en uso
*+ Portabilidad: Es un lenguaje independiente de plataforma

Con éstas caracteristicas, HTML brinda un acceso controlado a la informacion,
facilitando su transmision. Pese a tener cierta discriminacion, sabe 1o que es un

parrafo o una imagen, pero no puede saber sobre que trata el parrafo o la imagen.

HTML es un lenguaje de definicién algo primitivo que abrié grandes caminos,
actualmente lo que fueron sus grandes virtudes se estan convirtiendo en sus
mayores defectos, ya que no ha podido evolucionar a las nuevas necesidades
aunque intenta emplear herramientas que le permitan seguir activo (cgi, applets y
activeX) pero todo esto no parece ser suficiente para las necesidades actuales y lo

que no evoluciona esta condenado a desaparecer.
HTML y su evolucion hacia XML
Durante los ultimos afios hemos apreciado y vivido un cambio profundo en

muchos aspectos, pero referente a la informacion publicada de manera

electrénica, cada dia existen nuevas definiciones y términos tecnoldgicos.

12
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El protocolo HTML, requiere evolucionar para sobrevivir a los cambios
constantes de la informatica. Debido a esto, mejora hacia HTML méas avanzados
(HMTL 4.0 actualmente) o intenta crear herramientas que le permitan sobrevivir a
pesar de éstos esfuerzos, es necesario cambiar hacia hipertextos mas
evolucionados, los disenadores de HTML han intentado salvar el desarrollo con la
utilizacion de otros productos que han salido al mercado, tales como: SGML,

DHTML, pero no parecen ser lo suficientemente buenos, excepto: XML.

1.4 Servidores Web

Un Servidor Web es un programa que emplea la arquitectura cliente/servidor
y el HTTP para compartir datos, documentos archivos multimedia en formato web,
éste despacha los archivos que forman paginas web a los usuarios que
representan clientes y que remiten sus peticiones al servidor.

La Web se crea normalmente como un sistema abierto al que cualquiera
puede contribuir y acceder desde cualquier punto de la red, la gran mayoria de los
sitios web no requieren identificarse mediante un fogin o password como los

sistemas tradicionales Cliente-Servidor.

Un servidor web envia informacion con la simple presion del raton sobre de
una liga u objeto dentro de una pagina web. La informacion enviada puede ser de
cualquier tipo (datos, documentos, multimedia, etc.), gracias al uso de los
estandares de Internet. La informacién enviada por un servidor web es de solo
lectura pues a diferencia de los sistemas normales Cliente/Servidor, el usuario no
puede hacer cambios en el documento original. Debido a que un servidor web es
de facil acceso, hace posible publicar informacion de cualquier tipo de forma
instantanea en cualquier lugar, esto es a través de su almacenamiento en el

servidor.

Podemos ver de lo anterior que un servidor web puede ser un software, qué

sélo toma un archivo especificado con el comando GET, y lo envia al cliente.

13
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La mayoria de servidores tienen algun nivel de seguridad en sus tareas. Por
ejemplo, los servidores mas avanzados anaden seguridad para permitir una
conexién cifrada entre en el servidor y el navegador para que la informacion de
suma importancia, como numeros de tarjetas de crédito, pueda ser enviada por

Internet, sin ser alterada.

Actualmente los dos servidores web mas usados son Apache e |IS de Microsoft.

Internet

14
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1.5 Sistemas administradores de bases de datos relacionales
(DBMS)

RDBMS significa Sistema de Administracion de Bases de Datos Relacionales
(Relational Data Base Management System), consiste en un conjunto de
programas, procedimientos y lenguajes que proporcionan las herramientas
necesarias para administrar una o mas bases de datos, asi como para
proporcionar las interfaces necesarias al usuario o a la aplicacion. En la actualidad
existen diversos sistemas manejadores de bases de datos cuyas caracteristicas
varian dependiendo de los productos, las versiones y por supuesto las licencias.
Algunos de éstos son de caracter libre como Postgres, y otros requieren de la

compra del producto o licenciamiento como es el caso de Oracle.

Es importante conocer la composicién del RDBMS para obtener el mejor
desempefio y administracion de los recursos asi como de la informacion

almacenada.

Administracion

Los datos pueden ser administrados de forma tal que los podemos colocar en
la base de datos, y a éstos los podemos actualizar, anadir, borrar y consultar en
una base de datos. Otras implicaciones de la "administracion" son que, a medida
que el volumen de datos y de usuarios crece, la herramienta debe ser capaz de

acoplarse a este crecimiento automaticamente.

Base de Datos

Es un conjunto exhaustivo, no redundante de datos estructurados, organizados

independientemente de su utilizacion.
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Relacional
Dicho término implica que los datos contenidos en el sistema son capaces de
ser relacionados con otras porciones de datos dentro del mismo sistema. Con todo
esto un usuario puede ser capaz de realizar un analisis que examine las

relaciones entre diferentes elementos de los datos.
Después de haber definido cada una de las partes de lo que es una RDBMS
podemos definirlo como un conjunto de programas que se encargan de manejar la

creacioén de objetos y controlar el acceso a los recursos y esta compuesto por:

<+ DDL (Lenguaje de Definicion de datos).

L2

» DML (Lenguaje de Manipulacién de datos).

*
L3

DCL (Lenguaje de Control de datos).
» SQL (Lenguaje estructurado de consultas).

1.6 Las Bibliotecas Digitales

Al introducir las tecnologias de informacion en las bibliotecas han surgido
diferentes terminologias que comunmente son utilizadas de manera indistinta y
confusa. Para los fines de este trabajo es imprescindible aclarar las diferencias

entre los términos: biblioteca electrénica, biblioteca virtual y biblioteca digital.

Biblioteca electronica: Es aquella que cuenta con sistemas de
automatizaciéon que le permiten una &gil y correcta administracién de los
materiales que resguarda, principalmente en papel. Asi mismo, cuenta con
sistemas de telecomunicaciones que le permitiran acceder a su informacién, en
formato electrénico, de manera remota o local. Proporciona principalmente
catalogos y listas de las colecciones que se encuentran fisicamente dentro de un

edificio.
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Biblioteca virtual: Es aquella que hace uso de la realidad virtual para mostrar
una interfaz y emular un ambiente que sitie al usuario dentro de una biblioteca
tradicional. Hace uso de la mas alta tecnologia multimedia y puede guiar al usuario
a traves de diferentes sistemas para encontrar colecciones en diferentes sitios,

conectados a través de sistemas de computo y telecomunicaciones.

Biblioteca digital: Es un repositorio de acervos y contenidos digitalizados,
almacenados en diferentes formatos electrénicos por lo que el original en papel,
en caso de existir, pierde supremacia. Generalmente, son bibliotecas pequefas y
especializadas, con colecciones limitadas a sélo algunos temas. En este tipo de
biblioteca junto con la creacién de libros digitales, es en lo que centraremos

nuestra aplicacién para mostrar el manejo de datos a través de la WWW.

Las Bibliotecas digitales son organizaciones que proveen los recursos,
incluyendo personal especializado, para seleccionar, estructurar, distribuir,
controlar el acceso, conservar la integridad y asegurar la persistencia a través del
tiempo de colecciones de trabajos digitales que estén facil y econdmicamente
disponibles para usarse por una comunidad definida o para un conjunto de

comunidades.

Los documentos que integran el acervo de una biblioteca digital son textos,
imagenes, video, sonido o combinaciones de éstos. Lo ideal para una Biblioteca
Digital es que la recuperacion de documentos sea en forma completa, realizando
las busquedas sobre el texto completo de los mismos y con posibilidad de

recuperacion inmediata.

Una Biblioteca Digital no es un ente aislado ya que requiere de tecnologias
especificas para compartir y enlazar todos sus recursos, los enlaces entre sus
recursos deben de ser transparentes para el usuario; y todo esto con un fin

especifico permitir el acceso universal a diversos acervos y servicios de
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informacién que poco a poco se esta convirtiendo en una meta obligada para la

humanidad.

1.7 El documento electronico

Un documento electrénico es un medio que permite plasmar informacion de

valor con atributos y caracteristicas especificas que le otorgan ese caracter unico

y oportuno.

Podemos agregar que un documento es cualquier expresiéon en lenguaje
natural o convencional, una expresién grafica, sonora o de imagen; en pocas
palabras un documento es un mensaje (texto o disefio grafico) sobre un
determinado soporte, que esta destinado a durar un periodo de tiempo.

Gracias al uso cada vez mas difundido de las nuevas tecnologias en materia
de transmision de datos de toda indole, el concepto de documento ha cambiado,
ahora es cada vez mas frecuente escuchar que alguien hace referencia a un
documento electrénico, los cuales emplean soportes magnéticos, como disquetes,
cintas, en algunos casos CD-ROM, tarjetas inteligentes, mensajes digitalizados u

otras cosas que sirven para la creacién de éstos.

Los documentos electronicos poseen los mismos elementos que un
documento convencional con soporte en papel; constan de un soporte material
(cintas, disquetes, circuitos, chips de memoria, redes o archivos de una
computadora) que contienen un mensaje que esta escrito en un lenguaje
convencional de digitos binarios o bits, que resultan ser entidades magnéticas y
que los sentidos humanos no pueden interpretar directamente ya que requieren de
algin medio para su interpretacion; todos creados en un cdédigo o lenguaje
determinado y que de igual manera que un documento convencional pueden ser
atribuidos a una persona determinada en calidad de autor mediante una firma

digital, clave o llave electronica.
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Principales caracteristicas de los documentos electrénicos:

a) Reducir el costo de reproduccion de una obra.
b) Con la tecnologia actual, los usuarios pueden ejercer un mando personal en
la seleccion de la informacion que se requiere, permitiendo que se creen

mejores obras, con una mayor presentacion.

De esto podemos ver que los documentos electrénicos brindan mejores formas
de acceder, guardar, manipular, reproducir y transmitir obras completas, lo que
representa una interesante propuesta para el fomento y preservacion de la cultura

y los conocimientos que genera la humanidad.
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XML EN EL MUNDO

El lenguaje HTML, a pesar de su sencillez, es el mas exitoso sistema de
presentacion de documentos, desde que aparecio Internet, gracias a él se haya
podido publicar y acceder a mas informacién de la que jamas se ha podido

imaginar.

El gran crecimiento de Internet, los intereses comerciales y la necesidad de
poder realizar paginas Web vistosas, ha dado lugar a que en poco tiempo éste
lenguaje haya evolucionado muy rapidamente pero por desgracia, no siempre por

el camino mas adecuado.

Estas razones han obligado a los miembros de W3C a, desarrollar un nuevo
lenguaje (un metalenguaje) que han denominado XML, lenguaje extensible de
marcas, (extensible porque no es un formato definido como HTML) que tiene las
innegables ventajas del HTML pero que a su vez permite realizar muchas cosas
mas.

XML no es sdlo un lenguaje de marcado: es un metalenguaje que permite
definir un propio lenguaje de etiquetas para multiples clases (estructuras logicas)
de documentos, esto es posible por que esta escrito en SGML 1SO 8879.

Los lenguajes de marcas no son equivalentes a los lenguajes de
programacion, aunque se definan también como lenguajes. Son sistemas
complejos de descripcion de datos, normalmente documentos que se ajustan a
SGML, se pueden controlar desde cualquier editor ASCIl. Las marcas mas
utilizadas suelen describirse por textos descriptivos encerrados entre signos de "<”

y ">", los mas comun es que exista una marca de principio y otra al final, y asi por
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ejemplo, la siguiente marcacion: <NOMBRE> Carlos </NOMBRE>, deja claro que

“Carlos” corresponde a un nombre.

HTML es practico, pero no indica lo que esta representando, se preocupa
principalmente de que algo tiene que ir en color azul, o con un tipo de letra
determinada, pero no dice que lo que esta representando es el titulo de un libro o
el precio de un articulo; XML hace precisamente esto: define el contenido de la
etiqueta. La potencia de esta forma de trabajar radica en que estamos etiquetando
e identificando el contenido, olvidandonos en un principio por la forma de

presentarlo.

SGML es la raiz de todo, es el estandar internacional para la definicién de la
estructura y el contenido de diferentes tipos de documentos electrénicos en
multiples campos de la actividad humana desde los historiales médicos de

pacientes hasta notaciones musicales.

XML no es un tipo de documento SGML, es una versién abreviada de éste
optimizada para su utilizacion en Internet. Esto significa que podemos definir
nuestros propios tipos de documentos, nuestras propias etiquetas y ya no se

depende de un unico e inflexible tipo de documento como con HTML.

La diferencia entre SGML, XML y HTML se puede ver en el siguiente grafico:

Aplicacion SGML
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Sin embargo se pueden mencionar ventajas de usar XML en lugar de HTML, tales

como:

% Autores y proveedores pueden disenar sus propios tipos de documentos
usando XML, en vez de limitarse a HTML. Los documentos pueden ser
explicitamente “hechos a la medida”, autores y disefadores son libres de
inventar sus propias etiquetas.

% La informacién contenida es facil de usar, porque las caracteristicas de
hipertexto de XML son mayores que las de HTML.

%+ Elimina muchas de las complejidades de SGML.

+ La informacién es mas accesible y reutilizable, por la flexibilidad de las
etiquetas XML, ya pueden utilizarse sin tener que amoldarse a reglas
especificas.

% Los documentos XML validos también lo son en SGML, y pueden utilizarse
fuera de la Web.

2.1 El nuevo estandar de Internet

Si bien HTML, se puede considerar una aplicacion de SGML, se ha convertido
en el lenguaje estandar de Internet y pese a sus limitaciones que se han querido
subsanar con la incrustacion de scripts, JavaScripts, Active X, HTML dinamico,
hojas de estilo en cascada (CSS), todo esto ha resultado insuficiente para crear

una arquitectura abierta de tipo cliente/servidor.

Los creadores de XML veian en Internet un almacén de datos sin estructura
que pedia a gritos ser organizado, asi surgio la idea de ahadir contexto y dotar de

mas estructura a la informacion de Internet.

En los anos 60, se perseguia la idea de estructurar los documentos en forma
organizada con el fin de facilitar el intercambio y la manipulacion de los datos. IBM
cred GML para las necesidades de sus sistemas internos de edicion y lo utilizé
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para producir libros, informes, y otros documentos a partir de un solo conjunto de

archivos fuente.

La primera tecnologia de informacion estandarizada y estructurada fue SGML;
que también procedia de IBM se cre6 para dar formato y mantener documentos
legales de la compania. Luego comenzo a ser utilizado por un amplio nimero de
sectores como estandar de informacién de propdésito general. En 1986 SGML
surge como estandar 1SO, aunque es extremadamente potente, es muy complejo
y es de precio elevado, por lo que no fue una alternativa para el hipertexto en los

primeros tiempos de Internet.

En 1989, Tim Berners-Lee y Anders Berglund, dos investigadores del CERN,
crearon un lenguaje basado en etiquetas para marcar documentos técnicos con el
fin de compartirlos en Internet. Asi surgié una aplicacién simplificada del SGML
llamado HTML, que era el primer formato de informacién estandar en la Web.

El W3C (Word Wide Web Consortium), organismo que vela por el desarrollo de
la Word Wide Web, se replanted crear un nuevo estandar aprovechando que

SGML ofrecia las ventajas de poder y flexibilidad que le faltaban a HTML.

Asi en 1996, el W3C presentdé un equipo de expertos en SGML quienes
tenian como objetivo crear una nueva tecnologia de marcado con las ventajas de
SGML y la relativa simplicidad de HTML.

De este modo surge la especificacién XML 1.0 que fue ratificada por la W3C
el 10 de febrero de 1998, e interpretado por Don Connolly como "un sistema para
definir, validar y compartir formatos de documentos en Internet". Se trata de un
metalenguaje que ordena, estructura y describe los documentos de las paginas

para Internet, permitiendo una descripcién mas minuciosa.
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Algunos objetivos planteados por el Grupo de Trabajo XML y el W3C fueron:

“ XML debia ser directamente utilizable sobre Internet.

% Debia soportar una amplia variedad de aplicaciones.

% Debia ser compatible con SGML.

<+ Debia ser facil la escritura de programas que procesen documentos XML.

%+ El nimero de caracteristicas opcionales en XML debian ser absolutamente
minimo, idealmente cero.

% Los documentos XML debian ser legibles por los usuarios de este lenguaje
y razonablemente claros.

<+ El disefo de XML debia ser formal, conciso y preparado rapidamente.

% Los documentos XML debian ser faciles de crear.

* La brevedad en las marcas XML es de minima importancia.

A estos fines se le une unos estandares como el UNICODE e ISO/IEC 10646
para caracteres, el Internet RCF 1766 para las marcas de identificacion de
lenguajes, 1SO 639 para los cédigos de nombres de lenguajes y también el ISO
3166 para cédigos de nombres de paises, provee toda la informacion necesaria
para entender XML version 1.0 y construir programas de computadora que lo

procesen.

2.2.1 Caracteristicas Generales

XML permite estructurar la informacién en un arbol. Por ejemplo hay que
imaginar una receta como un componente, que a su vez estd formado de
componentes, y asi sucesivamente. Cada componente podria tener texto y/o mas
componentes. Una estructura posible para este ejemplo seria pensar que la receta
tiene un componente llamado “necesitamos”. No todo el texto estaria dentro de
“necesitamos”, solamente aquellas cosas se necesitan en la receta para llevarla a
cabo. Dentro podriamos tener uno o mas componentes llamados ingredientes.

Esto se ve de la siguiente manera utilizando la sintaxis de XML.
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Ejemplo:
<ficha>

<referencia>
<nota>El autor citado trabajo en el Banco Nacional</nota>
<nota>El gobierno ha solicitado la omision de esa informacion</nota>
</referencia>
<fficha>

Aqui podemos ver como simplemente con encerrar el texto que pertenece a
un componente entre <etiqueta> y </etiqueta>. En realidad a los componentes se

les suele llamar tag.

La presentacion se realiza mediante una hoja de estilo, que es una descripcion

de la manera en que debe verse una informacion en determinado medio.

A un mismo documento XML se le pueden aplicar distintas hojas de estilo
segun convenga. Por ejemplo usando una hoja de estilo por cada medio en la que
se debe presentar la informacién. Una para imprimir un libro, otra para una pagina

de Internet y otra para un programa que lee la informacién.
Las primeras dos diran algo asi:

+ Mostrar la etiqueta <ficha></ficha> como un recuadro blanco con borde
rojo. Centrado.
< Por cada componente dentro de la etiqueta <ficha> mostrar el contenido en

azul con una tipografia negrita.

En cambio, una hoja de estilo destinada a formatear la informacion para su lectura

tendra algo asi como:

++ Leer el contenido de <ficha> con una suave musica de fondo.

“+ Recitar cada nota lentamente.
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Las hojas de estilo tambiéen pueden controlar la conversion de esta
"informacion pura" en otros formatos como RTF (de Word), HTML, etc. De esta
manera, cuando ya tenga las 750 recetas capturadas y puestas en Internet

mediante una hoja de estilo adecuada, se podra publicar un libro con tal formato.

XML provee una forma de definir un vocabulario y las interfaces entre dos o
mas partes que vayan evolucionando con el tiempo. Por ejemplo un sitio de

compras por Internet dialogando con una empresa de tarjetas de créedito.

Una clase de objetos de datos llamados documentos XML describe parcialmente

el comportamiento de programas que pueden procesarlos.

Los documentos de este tipo estan hechos de unidades de almacenamiento
llamadas entidades, las cuales contienen datos que pueden ser o no procesadas.
Los datos procesados estan hechos de caracteres, algunos de los cuales forman
datos de texto y otros marcas. Las marcas codifican la descripcion del esquema
de almacenamiento y estructura |6gica del documento. Ademas provee un
mecanismo para imponer restricciones al esquema de almacenamiento y

estructura légica.

Un médulo de software llamado Procesador de XML es usado para leer

documentos XML y proveer acceso a su contenido y estructura.

Se presupone que el procesador esta haciendo su trabajo en beneficio de otro
modulo, llamado la aplicacion. Esta especificacion describe el comportamiento
requerido por el procesador en términos de cémo debe leer datos y la informacion

que debe proveer a la aplicacion.
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2.2 Documentos XML

Las herramientas de creacion XML se utilizan para crear y editar documentos
XML, la mas simple de todas es el editor de textos aunque es recomendable

utilizar un editor especifico. Dentro de estos, existen dos tipos principales:

%+ Los que representan los archivos en forma de arbol y nos permiten
construir nuestro documento trabajando sobre este arbol y formularios

adicionales.

Ejemplos: SoftQuadXMetal , XML Notepad de Microsoft , EditML, Visual
XML, XMLwriter

<+ Los que representan el documento XML en su formato original y que
normalmente son editores de archivos de texto con facilidades para

XML.
Ejemplos: XED , PSGML de Emacs

Entre ambos tipos hay que diferenciar los que trabajan con una DTD y por lo
tanto validan el contenido de lo que escribimos y los que simplemente nos
aseguran que el documento XML esté bien formado, es decir, sintacticamente

correcto respecto de las especificaciones de éste.
Los 4 requisitos para que un documento sea considerado valido son:

++ El documento debe estar bien construido.

< El elemento root (raiz) debe coincidir con el nombre que proporcione la
declaracion de tipo de documento (DTD).

«» El documento debe tener una DTD que declara todos los elementos,
atributos y entidades que se utilicen en el documento.

*+ El documento debe adherirse a la gramatica que establezca la DTD.
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Los requisitos principales para que un documento se considere bien construido

son:

» Debe tener un elemento de documento en el que se encuentren todos los

demas elementos, o sea un Unico elemento raiz: Ejemplo:

<ObrasDigitales>
<LibroDigital> ... </LibroDigital>
<LibroDigital> ... </LibroDigital>
<LibroDigital> ... </LibroDigital>
</ObrasDigitales>

« Todo elemento debera tener una etiqueta de inicio y su correspondiente
etiqueta de cierre, o una sola etiqueta vacia.

Ejemplo:
<CIUDAD=>Atenas</CIUDAD>

En caso de trabajar con etiquetas "vacias", hay que incluir la "barra” (/) antes del
signo "mayor" (>)

<ALUMNO NUMERO="1"/>,
<BR/>
<BR></BR>
% Todos los elementos deberan estar correctamente anidados.
Ejemplo:
<ROJO= Color rojo <CLARO> claro </CLARO> normal </ROJO>

Todos los valores de atributos deberan ir entre comillas.
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Ejemplo:
<LIBRO ISBN="84-415-0845-3" />

*+ Todas las entidades que se utilicen deberan declararse en la DTD.
< XML distingue entre mayusculas y mintsculas. Puede utilizar los dos tipos

de letra, pero no las considera iguales.

Ejemplo:
<AMIGOS> <amigo> Juan Manuel </amigo> </AMIGOS>

2.2.1  Estructura de los Documentos XML

En un documento XML se distinguen 2 estructuras: fisica y Idgica.

La estructura fisica estd dada por una o mas unidades de almacenamiento
virtual, llamadas entidades. Todas estas unidades tienen contenido y todas ellas
(excepto la entidad documento y el subconjunto externo del DTD) estan
identificadas por un nombre. Cada documento XML contiene una entidad, llamada
raiz del documento, que sirve como punto de partida para el procesador XML y

puede contener el documento completo.

Como se menciond anteriormente, las entidades pueden ser analizadas o no
(también llamadas procesadas o sin procesar). El contenido analizado se conoce
como texto de reemplazo, y es parte integrante del documento. Las entidades que
no son analizadas forman parte de los recursos (tales como enlaces) cuyo
contenido puede o no ser texto. Cada entidad no asociada tiene una notacion
asociada, identificada por un nombre. La forma de invocar ambos tipos es a través
de su nombre, en el caso de las analizadas a través de su referencia y en el de las

no analizadas a través de sus atributos.
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Las que son generales, son analizadas y se usan en el interior del documento.
Las parametrizadas son las que se usan en el ambito del DTD. Estos dos tipos

usan distintos tipos de referencias y se reconocen en contextos distintos.

La estructura légica esta determinada por los elementos que hay en ese
documento junto con las relaciones que hay entre tales elementos, los cuales
estan delimitados por etiquetas de comienzo y de final o, en el caso de elementos

vacios, por una etiqueta de elemento vacio.

Cada elemento tiene un tipo identificado por un nombre, denominado
identificador genérico que puede tener un conjunto de especificaciones de

atributos.

Cada especificacion de atributo tiene un nombre y un valor. Estas
especificaciones no restringen la semantica, el uso o los nombres de los tipos de
los elementos y atributos. Una analogia de la estructura fisica-légica es una base
de datos relacional, que emplea tablas y campos para la estructura légica y en

general archivos binarios para la estructura fisica.
Componentes de Marcado XML

%+ Etiquetas de elementos.

% Instrucciones de procesamiento.

*+ Declaraciones de tipos de documentos.
< Referencias de entidades.

< Comentarios.

%+ Secciones marcadas.

Las etiquetas, referencias de entidad y declaraciones se denominan "marcas".
Estas son las partes del documento que un procesador XML debe entender. El
resto del documento que se encuentra entre las marcas, son los datos que

resultan entendibles por las personas.
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Es sencillo reconocer las marcas en un documento XML. Son aquellas partes
que empiezan con "<" y acaban con ">", o bien, en el caso de las referencias de

entidad, empiezan por "&" y acaban con ";".

Instrucciones de procesamiento

Son instrucciones especiales que son usadas por la aplicacion que esta
procesando un documento XML. Siempre comienza con los signos <? y terminan

con los signos ?>.

La primera instruccion, o "declaracion XML", define la versién de XML usada.
Ademas, en la "declaracion XML" especificamos la codificacién del documento,

que puede ser:

US-ASCII (7 bits) o UTF-8 (cdédigo Unicode del que el ASCH es un
subconjunto), 1ISO-10646-UCS-2 (Unicode), ISO-10646-UCS-4 (Unicode), de ISO-
8859-1 hasta [S0O-859-9, ISO-2022-JP (JIS X-0208-1997), EUC-JP (JIS X-0208-
1997), Shift_JIS (JIS-X-0208-1997). En general, y para uso con lenguajes
europeos (incluyendo el juego de caracteres especiales del castellano, usamos
UTF-7 o0 ISO-8859-1)

Se puede describir el estado autonomo de un documento que determina si se
apoya o no en una fuente de informacion externa, como una DTD externa. Los
valores posibles de standalone son “yes” y “no”. Yes indica que el documento es
auténomo y el No indica que el documento depende de una DTD, por eso es el
valor predeterminado de standalone, lo que implica que se puede simplificar la

declaracion de documento auténomo si se piensa usar una DTD externa.
Ejemplo:

<7xml version="1.0"? encoding="UTF-7"standalone="no">
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La segunda instruccidn, o "declaracién de tipo de documento”, define el tipo de

documento que estamos creando para ser procesado correctamente.

Ejemplo:

<IDOCTYPE librodecocina SYSTEM "librodecocina.dtd">
Etiquetas de elementos

Son los componentes que definen la descripcion de los elementos.

Un nombre empieza con una letra o signos de puntuacion, y continia con
letras, digitos, guiones, rayas, dos puntos o puntos, denominados de forma global
como caracteres de nombre. Los nombres que empiezan con la cadena "xml", se

reservan para la estandarizacion de esta o de futuras versiones del lenguaje.

No se pueden crear nombres que empiecen con la cadena "xml", "xMI", "XML"
o cualquier otra combinacién. Las letras y rayas se pueden usar en cualquier parte
del nombre. También se pueden incluir digitos, guiones y caracteres de
puntuacién, pero no se puede empezar por ninguno de ellos. El resto de
caracteres, como algunos caracteres especiales y espacios en blanco, no se

pueden usar.

Los elementos XML pueden tener contenido mas elementos, caracteres, o

ambos a la vez, o bien ser elementos vacios.
Ejemplo:<titulo> Manejo de datos a través de WWW </titulo>

Siempre empieza con una <etiqueta> que puede contener atributos o no, y
termina con una </etiqueta> que debe tener el mismo nombre. En XML siempre se

debe "cerrar” un elemento.
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Un elemento vacio, es aquel que carece de contenido. Al no tener una
etiqueta de "cierre" que delimite un contenido, se utiliza la forma <etiqueta/>, que

puede contener atributos o no.

Ejemplo:

<alumno numero="2"/>

Referencias de entidades

Como las entidades son los bloques de construccién de los documentos XML,
suelen estar formadas por otras entidades a través de referencias de ésta, que se
utilizan para asignar alias a piezas de datos, sirven como nombre Unico para una

pieza de datos XML.

Las referencias a entidades estdn compuestas por un “&” y “”, éstas se

declaran automaticamente, sin que el procesador XML lo interprete como

marcado:

&amp corresponde con ampersand (&)
&apos corresponde con el apdstrofe ()
&quot corresponde con las comillas (*)
&lt corresponde con menor que (<)
&gt corresponde con mayor que (>)

De esta manera se puede utilizar el caracter "<" evitando que se interprete

como el comienzo de una etiqueta XML
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Comentarios
Los comentarios se ocupan para presentar informacién que técnicamente no
forma parte del contenido de ese documento. Describen datos para provecho del

usuario. Los analizadores u aplicaciones XML suelen ignorar los comentarios.

Se pueden utilizar en cualquier parte del documento en la que aparezcan datos

de caracteres analizados sintacticamente.
Ejemplo:
<|—Este es un comentario en XML —
Definicion del Tipo de Documento

Se emplea para especificar informacién acerca de un documento. Es
importante cuando se establece si un documento es valido o si sélo esta bien

construido.
Las tres tareas que lleva a cabo una declaracion tipo de documento son:

+ Especificar el elemento raiz del documento
% Definir elementos, atributos y entidades especificas del documento (DTD
internas)

** Identificar la DTD externa en el documento

La mayoria de las DTD se disenan utilizando el enfoque de arriba-abajo (top-
down), empezando por el elemento raiz (root). Normalmente se debe incluir una
declaracion XML al principio de este tipo de documentos, seguida de una
declaracion de tipo de documento. Es necesario hacer referencia a la DTD
externa, que es el URI de un archivo que la contiene, en este caso

librodecocina.dtd.

Ejemplo:
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<?xml version="1.0"7>

<IDOCTYPE librodecocina SYSTEM "BibliotecaDigital.dtd">

El elemento raiz del documento es el elemento BibliotecaDigital. La DTD

externa del documento es BibliotecaDigital.dtd .

Secciones marcadas

Las secciones de datos de caracteres no analizados sintacticamente o
secciones CDATA se emplean para bloquear texto que tiene que ser separados

por un analizador XML.

2.2.2 Los esquemas y el documento de tipo de dato (DTD)

Un documento XML es un medio estructurado para almacenar informacion, se
debera establecer con exactitud a qué estructura debe adherirse ésta. Esto se

logra a traves de un esquema.

Un esquema describe el modelo de datos de un documento XML. Se pueden

definir dos tipos de esquemas: las DTD y los esquemas de XML.

Se puede evaluar la importancia de cada solucién disponible a la hora de
decidir cual utilizar y porque. A continuacién se listan las principales diferencias

que hay entre las DTD y los esquemas XML:

% Las DTD estan basadas en una sintaxis especializada, mientras que los
esquemas estan basados en XML por ello las primeras se pueden analizar
sintacticamente y manipularse como cualquier otro documento XML.

“ Las DTD son compactas, mientras que los esquemas no lo son.
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Existen mas herramientas disponibles para procesar documentos XML con
DTD que para procesar con los esquemas XML.

Los esquemas XML soportan una serie de tipos de datos: entero, flotante,
booleano, fecha, etc. mientras que las DTD tratan todos los datos como
cadenas o cadenas enumeradas.

Los esquemas XML presentan un modelo de datos abierto, lo que permite
ampliar los vocabularios y establecer relaciones de herencia entre los
elementos sin invalidar a los documentos. Las DTD emplean un modelo de
datos cerrado que no permite practicamente su ampliacién.

Los esquemas XML soportan la integracion de los espacios de nombres.
Las DTD sdlo permiten una asociacién entre un documento y su DTD a
través de la declaracion de tipos de documento.

Los esquemas XML soportan los grupos de atributos, las DTD soportan
una forma primitiva de agrupacion.

Se puede pensar que los esquemas XML representan con mucha
probabilidad el futuro del modelado de datos XML, las DTD siguen siendo
vigentes ya que han existido desde hace mucho tiempo y son comiunmente
aceptadas. Otro punto es que las DTD describen muy bien la estructura de
los documentos XML. Lo importante es evaluar las necesidades y las
herramientas que se van a utilizar antes de decidir entre las DTD y los

esquemas XML.

Los esquemas sirven para permitir la validacion de maquina de una estructura

.
"

*
o

de documento. Se utilizan para modelar clases de datos, lo que también se
conoce con el nombre de vocabularios XML. Un esquema describe un vocabulario
XML especifico definiendo claramente las relaciones entre los elementos del

mismo. Los esquemas lo hacen de dos formas:

Establecen el modelo de contenido de los documentos, lo que define el
orden y anidacién de los elementos.
Establecen los tipos de datos del documento (no soportadas en las DTD).
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Composicion del documento de tipo de dato DTD

Las DTD tienen su origen en SGML y sirven como mecanismo estandar de
esquema para validar documentos SGML, como XML es un subconjunto de

SGML, tiene sentido utilizar la misma solucion de esquema.

En las DTD se pueden incluir los siguientes tipos de declaraciones de

marcado:

% Tipos de elementos.

.
"

Atributos que se pueden asignar a cada elemento.

-,
e

Entidades que se permiten en el documento.

.

e

% Notaciones que se permiten para usarlas con las entidades externas.

Se puede describir el tipo de dato de un documento utilizando DTD internas y

externas, o una combinacion de ambas.

La primera debe usarse como en la declaracién de tipo de documento,

mientras que si se hace referencia a la DTD externa, la sintaxis seria la siguiente:
<IDOCTYPE RootElemen SYSTEM ExternalDTDRef [internalDTDDecl]>
Ejemplo:
<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE librodecocina SYSTEM '"librodecocina.dtd">
<BibliotecaDigital>
<!--El contenido del documento va aqui-->

</ BibliotecaDigital >
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Ejemplo de una DTD interna:
<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE BibliotecaDigital[
<!—el contenido del esquema va aqui-->
< BibliotecaDigital >
<l—el contenido del documento va aqui-->
</ BibliotecaDigital >
Componentes principales

Son los elementos y los atributos, los primeros establecen la estructura Iégica
del documento como unidad l6gica de informacion y los segundos son

caracteristicas de esa informacion.

Las declaraciones de tipo elemento deben empezar con “"<!lELEMENT"

seguidas por el identificador genérico de éste.
XML soporta 4 tipos de elementos:

El elemento no tiene contenido pero puede contener atributos:
Declaraciéon: <![ELEMENT ElementName EMPTY>

Vacio Ejemplo: </ELEMENT imagen EMPTY>
<imagen scr="clio.gif"></imagen> 6

<imagen scr="clio.gif"/>
Contiene elementos secundarios:
Sdlo
elementos Declaracidon: <!lELEMENT ElementName ContentModel>
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Ejemplo:<!ELEMENTresumen(intro(educacién,experiencia+)+,hobbie?, referencia*)>
El elemento resume contiene elementos secundarios

El elemento intro contiene a educacién y experiencia que deben aparecer al menos
una vez (+ fuera del paréntesis), ademds educacion una vez con experiencia mas
de una vez(+ dentro del paréntesis) El elemento hobbie puede aparecer
exactamente una o ninguna vez

El elemento referencia puede aparecer varias veces
Contiene datos de caracteres y elementos secundarios:

Declaracion: <![ELEMENT ElementName (#PCDATA)>
<!IELEMENT ElementName (#PCDATA|ElementList)*>

Ejemplo: <!ELEMENT banda (#PCDATA)

Mixto

Cualquier

<banda>Los Platers</banda>
<!ELEMENT memorando(#PCDATA| titulo| sujeto)*>
contiene datos de caracteres y la lista de opciones contiene elementos

secundarios y se parece a un modelo de contenido de sélo elementos

Préacticamente no tiene estructura, puede contener datos de caracteres, tipos de
elementos declarados, o una mezcla de ambos.

Declaracién: <!/ELEMENT ElementName ANY>

Los atributos se declaran por medio de una lista de atributos:

<!ATTLIST ElementName AttrName AttrType Default>

Default: tiene 4 valores predeterminados

-
o

*
L

>
o

e

.

#REQUIRED: atributo obligatorio.
#IMPLIED: atributo opcional.
#FIXED: atributo con un valor fijo.

default: valor predeterminado del atributo.
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XML soporta 10 tipos de atributos:

CDATA Datos de caracteres no analizados sintacticamente, una
cadena de caracteres sencilla

Enumerados | Una serie de valores de cadena
NOTATION | Una notacién declarada en alguna parte de la DTD

ENTITY Una entidad binaria externa

ENTITIES Mdltiples entidades binarias externas separadas por espacios
en blanco

ID Un identificador tnico

IDREF Una referencia a un ID declarado en alguna otra parte de la
DTD

IDREFS Multiples referencias a los ID declarados en alguna otra parte

del documento

NMTOKEN | Un nombre compuesto por caracteres con simbolo XML (letras,
numeros, puntos, guiones, dos puntos y subraya)

NMTOKENS = Multiples nombres compuestos por caracteres con simbolo
XML

Los tipos de atributos se clasifican en 3 grupos:

De cadena: son los que mas se utilizan y se representan por el tipo CDATA. Ejemplos
de como declarar un atributo CDATA que debe ser definido en el elemento jugador, el
atributo equipo puede ser obligatorio u opcional segun sea el caso:

<IATTLIST jugador equipo CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST jugador equipo CDATA #IMPLIED>

Enumerados: se componen de atributos cuyos valores estan limitados a una lista de
cadenas de texto predefinidas. Ejemplo:

<!ATTLIST jugador posicion(central | defensor | delantero )"central™>

Con simbolo: son atributos que son procesados como simbolos por un analizador
XML los cuales son: ENTITY, ENTITIES, ID, IDREF, IDREFS, NMTOKEN, NMTOKENS.
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Ejemplo: <!ATTLIST logo imagen ENTITY #IMPLIED>

El tipo ENTITY hace referencia a una imagen como entidad binaria, asocia una

imagen con un tipo de elemento.
Composicion del Esquema

Es una aplicacion XML, lo que significa que se implementa como vocabulario, define
qué elementos puede contener un documento de este tipo, como estan organizados, qué
atributos y de que tipo pueden ser sus elementos. Crear esquemas es similar a crear

cualquier otro documento de estilo, con un vocabulario especializado.

En realidad es sdlo una implementacion parcial de la nota del W3C sobre como
deben funcionar los esquemas de documentos. Por el momento Internet Explorer 5.0 y
sus versiones posteriores son las que soportan esquemas. Un esquema descrito con
“XML Schema” es similar a una DTD, no obstante en esta ultima, el contenido de los

elementos se limita a cadenas y a otros tipos de datos primitivos.

Los esquemas declaran elementos que se usan para describir a los

documentos:
ELEMENTO .~ DESCRIPCION
Schema Sirve como elemento raiz de los documéhtos XML Schemé
Datatype Describe los tipos de datos en los elementos y los atributos

ElementType  Describe el tipo de elemento

Puede consistir en abrir y cerrar un tag o etiqueta y siempre

element empieza con "<" y termina con ">". Por ejemplo

<element>Text</element-.
group Organiza los elementos en grupos, cén fines organizativos
AttributeType  Describe el tipo de atributo
attribute Identifica un étn’buto que puede producirse en un tipo de elemento

description Proporciona documentacion para un elemento o un atributo
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Los elementos incluyen atributos:

ELEMENTO

Schema

datatype

ElementType

element

group

Attribute Type

attribute

DESCRIPCION

name: nombre del esquema

xmins: espacio de nombres del esquema

dt:type: especifica el tipo de elemento o atributo (entity, entities,
enumeration, bolean, char, date, etc.)

name: el nombre del elemento
model: si el modelo de contenido esta abierto o cerrado

content: el tipo de contenido que hay en el elemento (empty, textOnly,
eltOnly, mixed)

order: el orden de los elementos secundarios y grupos que hay en el
elemento (one, seq, many).

dt:type: el tipo de elemento
type: el tipo de elemento

minOccurs: el minimo numero de veces que el elemento debe producirse

maxQOccurs: el maximo numero de veces que el elemento debe
producirse

order: el orden de los elementos secundarios que hay en el grupo (one,
seq, many)

minOccurs: el minimo numero de veces que el elemento debe producirse

maxOccurs: el maximo numero de veces que el elemento debe
producirse

name: el nombre del tipo atributo
dt:type: el tipo de datos del atributo

dt:values: la lista de valores posibles de un atributo enumerado, solo se
aplica cuando dt:type esta establecido a enumeration

default: el valor predeterminado de un atributo

required: indicador que muestra si debe proporcionarse el atributo en el
elemento

type: el tipo de atributo
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ELEMENTO DESCRIPCION

default: el valor predeterminado del atributo

required: indicador que muestra que debe darse el atributo en el
elemento .
description Es un elemento de sélo texto disefiado con fines de documentacién

El esquema acttia como contenedor del resto del contenido de los esquemas.
El atributo xmins es considerado una instruccion de procesamiento ya que

establece el espacio de nombres del esquema.
Ejemplo: <Schema name ="libroschema”

xmlns="urn:schemas-microsoft-com:xml-data”
xmins:dt=" urn:schema-microsoft-com:datatypes”>
<l—el contenido del esquema va aqui -- >

</Schema

Hojas de Estilo
¢Qué es CSS (Cascade Style Sheet)?

CSS es un lenguaje sencillo para la aplicaciéon de estilos a un elemento XML.
Podemos tener un documento XML vy diferentes posibles formatos dependiendo
del uso que se le vaya a dar al mismo.

Las hojas de estilo en cascada, fueron introducidas en 1996 como estandar
para anadir informacion de estilo a los documentos HTML. Pero este uso estaba
restringido sdlo a las etiquetas propias de HTML. Con XML estas reglas de estilo
pueden aplicarse a todos los elementos.

CSS se expresa mediante reglas en un archivo de texto plano. Cada regla

contiene el nombre del elemento al que se aplica y el estilo definido.
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CSS para XML

Para poder visualizar un documento XML es necesario especificar qué
formato se debe utilizar. Para este propdsito se utiliza la instruccion xml-stylesheet
<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"7>
<?xml-stylesheet href="miArchivo.css" type="text/css"?>

De este modo el archivo de estilos se incluye en el documento XML. La
instruccién posee dos atributos.

href: indica la direccién absoluta o relativa donde se encuentra el archivo de
estilos. En este caso el valor de href podria haber sido:
http://teseo.dcaa.unam.mx:8080/LibroDigital/miArchivo.css

En el ejemplo anterior el archivo se denomina miArchivo.css y debe

encontrarse en el mismo directorio en el que estamos grabando.

type: Representa el tipo MIME que se va a utilizar que sera text/css para un archivo
CSS.

Unidades CSS

La lista consta de un conjunto de pares de elementos separados por el
caracter ";" formados por el nombre de una propiedad y un valor y separados por

el caracter ":".
Sintaxis: elector {propiedad:valor; propiedad:valor; ... propiedad:valor}

Selectores
Una regla de estilo consta de dos partes: El selector y la cadena de estilos.
El selector mas utilizado es simplemente el nombre de la etiqueta a la que se

refiere la regla. La etiqueta es la definida en el archivo XML.

<7xml version="1.0"7>
<?xml-stylesheet href="LibroDigital.css" type="text/css"?>
<IDOCTYPE LibroDigital SYSTEM " LibroDigital.dtd">

<LibroDigital>
<obra>
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<titulo>Historia de México</titulo>
<capitulo>
<cap_titulo>México prehispanico</cap_titulo>
</capitulo>
<capitulo>
<cap_titulo>La Nueva Espana</cap_titulo>
</capitulo>
</obra>

XSL

Las hojas de estilos XSL se usan para transformar el contenido de los
documentos y darle formato para mostrarlo en navegadores web. Aunque la
especificacion completa de XSL sigue estando "en construccién”, el componente
XSL Transformation (XSLT) esta alcanzando el estatus de recomendacion del

Wa3cC.
XSL e Internet Explorer

Antes de empezar a construir hojas de estilos XSL, es importante saber
exactamente qué navegadores las soportan, y a qué nivel. En el momento de
realizar esta tesis, Internet Explorer Ver 5.0 y 6.0.2600 es el unico navegador
comercial que soporta XSL. Este soporte consta de una implementacién parcial
del componente XSLT de la tecnologia XSL, que se usa para transformar
documentos de un vocabulario XML a otro.
Merece la pena mencionar que Microsoft no sigue exactamente el Ultimo borrador
de trabajo de XSLT en la forma establecida por el W3C. De hecho, existen ciertas

extensiones originales Microsoft de XSLT que sélo la soporta Internet Explorer 5.0

Dentro de las hojas de estilos XSL

Aunque las hojas de estilos XSL son muy potentes y pueden llegar a ser algo
complicadas al aplicarse a documentos XML complejos, su estructura basica es
muy simple. Una hoja de estilos XSL consta de una o mas plantillas que describen

los patrones, que se usan para cotejar el contenido XML en relacién a los estilos.
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Las dos construcciones fundamentales de una hoja de estilos XSL son:

Plantillas y Patrones.
Plantillas

Una plantilla es una estructura XSL que describe la salida a generar en base a
ciertos criterios de coincidencia. La idea consiste en definir una estructura de

transformacién que se aplique a una cierta parte de un documento XML.

Las plantillas se definen en las hojas de estilos XSL utilizando el elemento
xsl:template, que es, principalmente, un elemento contenedor de los patrones y
datos de transformacion. El elemento xsl:template utiliza un atributo opcional
llamado match para hacer coincidir los patrones en un documento XML. El
atributo match especifica una porciéon del arbol XML de un documento. La
coincidencia mas amplia posible de un documento consiste en establecer el
atributo match a "/", lo que indica que la raiz del arbol tiene que coincidir. El

resultado es que en la plantilla selecciona la totalidad del arbol:
<xsl:template match='/">
</xsl:template>

El atributo match de una plantilla es algo asi como una consulta de un
lenguaje de base de datos, los datos del documento XML que coinciden con el
patrén del atributo match se pasan a la plantilla para su procesamiento por
ejemplo, lo siguiente sélo coincide con los elementos llamados actor:

<xsl:template match="actor">
<xsl:value-of/>
</xsl:template>

En cierto modo, el mecanismo de cotejo de XSL se parece a los selectores de
las CSS, pero el cotejo de patrones XSL va mucho mas alla. De hecho, se trata en
realidad de un lenguaje de consulta muy rico para XML. En el ejemplo anterior, es
posible que se haya fijado en el elemento xsl:value-of. Este elemento se utiliza
para insertar el contenido de un elemento o de un atributo para su salida.
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En el ejemplo, el contenido del elemento actor se ofrece como parte de la
transformacién del documento. Esto tendra mucho mas sentido un poco mas
adelante en este capitulo, cuando veamos el elemento xsl:value-of utilizado en el

contexto de una hoja de estilos completa.

Patrones

Los patrones se usan en las plantillas XSL para llevar a cabo cotejos vy, a fin
de cuentas, son los responsables de determinar qué porciones de un documento
XML se pasan a través de una determinada plantilla para su transformacién. Un
patrén describe una rama de un arbol XML, que a su vez consiste en una serie de
nodos jerarquicos. La sintaxis que utilizan los patrones XSL es parecida en parte a
la que se usa para especificar las rutas de una unidad de disco. Por ejemplo, el
patron peliculas/pelicula/titulo selecciona los elementos titulo que aparecen bajo

un elemento peliculas, que aparece bajo un elemento peliculas.

Para seleccionar un arbol de documento completo, se usa el patrdn raiz, que
consta de una sola barra (/). El patrén raiz se presupone que estd en otros
patrones si no se sustituye. Por ejemplo, se presupone que peliculas/pelicula/titulo
empieza en la raiz del documento, lo que significa que se hace referencia a
peliculas para referirse a la raiz.
Los patrones se utilizan en XSL para describir porciones de un arbol de
documento con el fin de aplicar plantillas. Aparte del simple uso de los patrones
que hemos visto en esta seccién, los patrones XSL también pueden lievar a cabo
tareas de cotejo de patrones mas complejas. De hecho, los patrones forman un
lenguaje de mini-consulta que se puede usar para proporcionar control a las
porciones de un documento XML que se seleccionan para su transformacion en

plantillas.
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2.3 Negocios en la WEB

Con las posibilidades que ofrece XML de manejar e intercambiar informacion
personalizada, Internet ira evolucionando hacia una red de negocios, en la cual el
comercio electrénico superara en importancia a los sitios de ocio y entretenimiento

que predominan hoy en dia.

Con XML ha nacido una nueva generacion de software de servidor web que
permite al desarrollador anadir un nuevo servidor de nivel intermedio, y asi poder
extraer de una sola vez de la base de datos remota, la informacion que se ajusta
al perfil del cliente y plasmando ésta en documentos XML, finalizando después de

esto la conexion a servidores remotos.

Esta informacién enviada al nivel intermedio es homogénea, personalizada y
precisa, conteniendo los datos abstractos reales y no la apariencia de la pantalla,
minimizando el trafico web, proporcionando un mayor grado de satisfaccion e

interaccion del usuario.

2.3.1 Intercambio Electrénico de Datos (EDI)

Sirve para las transacciones entre companias y proveedores, antes era sélo
un proyecto debido a las dificultades y costos que se debian implementar, pero
XML ha sido una solucién global al problema EDI, es capaz de aportar el formato
de mensajes estructurado y flexible que combinados con Internet y sus servicios
de conectividad de bases de datos, pasé EDI de ser una serie practica de
interconexiones Unicas a ser un proveedor Web (fabricante genérico de

inteligencia para hacer negocios en Internet)

2.3.2 Comercio Electrénico
El cliente introduce determinados atributos sobre el articulo deseado y se
iniciara automaticamente la busqueda a través de miles de productos de

numerosos comerciantes, apareciendo los resultados en una sola tabla, en
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formato XML que permite la entrega de datos estructurados y en documentos

uniformes para todos los sitios, sea cual fuere el aspecto original de los datos.

2.3.3 Traduccién
Uno de los mayores desafios hoy dia es simplificar el proceso de traduccion,
controlando manualmente al contenido (lo nuevo, reutilizado, repasado, traducido,
revisado y aprobado). Combinando XML y los contenidos, las companias logran
automatizar muchas funciones para simplificar ciertos procesos, reducir los plazos
de lanzamiento, evitar en lo posible repetir tareas ya realizadas y controlar los

costos.

2.3.4 Ayuda de Escritorio (soporte técnico)

A medida que va aumentando la complejidad de los productos, la ayuda de
escritorio va adquiriendo un papel cada vez mayor por cumplir con las
expectativas del consumidor.

Los ingenieros de soporte crean un documento de solucién XML personal con
informacidn relativa a una llamada de consulta al sitio Web de la compania etc.,
mediante los datos del cliente e informacion contenida en el almacén.

La nueva solucién es corregida en el almacén y se generan metadatos (datos
referente a datos) automatizados procedentes del sistema, respondiendo en

medida exacta de sus necesidades al usuario que efectia la consulta.
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2.4 Perspectivas para XML

Debido a los beneficios y por el propio impulso que genera el Internet, las
diferentes organizaciones de estandarizacion comercial se han puesto de acuerdo
en la adopcién del XML como la nueva base de comunicacién para el desarrollo
de transacciones en el mundo de los negocios. Ciertamente si se esta trabajando
en el desarrollo de una plataforma de colaboraciéon de B2B, se sugiere que se
incluya en la estrategia la adopcion del uso del XML, sin duda todos los esfuerzos

se concentraran en esta herramienta.

El lenguaje XML para paginas Web ofrece multiples aplicaciones, y es aun
algo nuevo que pocos conocen y saben utilizarlo, pero es accesible ya que se
puede usar como extension HTML, es cuestion de profundizar poco a poco en
este para ir conociéndolo para posteriormente obtener un perfil mas profesional,

accesible y eficaz a Internet.

2.41 Servicios Web en el futuro

El Web esta pasando de una gran libreria estética con el HTML, al intercambio
dinamico de cualquier tipo de informacién, que pueda ser indexada, ordenada,
clasificada y personalizada de acuerdo a las necesidades. Objetivos que hace
posible XML.

El trabajo sobre la plataforma de servicios Web continuara su desarrollo y
pronto apareceran mejoras en tres areas fundamentales. En primer lugar, se
anadiran servicios de mas alto nivel. Todo el mundo esta de acuerdo en que debe
existir un modo estandar de hacer mas seguros los servicios Web, enviar
mensajes, garantizar una entrega fiable de mensajes, definir semantica
transaccional, etc. Estas caracteristicas de propésito general se expanden mas
alla de los dominios del problema y no hay ninguna razoén por la que cada
desarrollador de servicios Web deba implementarlas individualmente. Microsoft,
IBM y otros estan realizando mucho trabajo en estas areas.
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La iniciativa Global XML GXA define un conjunto de especificaciones sobre
como implementar estos servicios de infraestructura en términos de mensajes
SOAP (por ejemplo, de un modo neutral respecto del protocolo de transporte).

En segundo lugar, seguiran estandarizandose especificaciones. El ciclo de
vida de las especificaciones de servicios Web tipicamente progresa desde una
propuesta hasta un estandar de facto y desde éste hasta un estandar real. Con
SOAP 1.2 y WSDL 1.2 las peculiaridades finales estan siendo elaboradas de las
especificaciones SOAP y WSDL y algunas de las especificaciones de servicios de
mayor nivel, como WS-Security, ya estan en el periodo “de facto” en el proceso de
estandarizacion. Las empresas siguen proponiendo nuevas especificaciones como
anadidos a la plataforma de servicios web y la industria en su conjunto necesitara
acordar cuales adoptar. Esas especificaciones necesitaran a continuacion ser

estandarizadas.

En tercer lugar, las herramientas y marcos de trabajo seguiran mejorando.
Ademas de servicios de mas alto nivel como la seguridad y los objetos adjuntos,
se anadira soporte para protocolos de transporte alternativos como SMTP o TCP.
De modo mds importante, los modelos de programacién migraran desde los
servicios de tipo RPC hacia servicios centrados en documentos, para promover un
acoplamiento débil. Todos estos cambios ocurriran en paralelo, mientras los
desarrolladores contindan desarrollando e implantando sistemas basados en

servicios web.

52



Capitulo 3

JAVA

Como cualquier lenguaje humano, Java proporciona una forma de expresar
conceptos. Si tiene éxito, la expresion media sera significativamente mas sencilla y
mas flexible que las alternativas, en medida que los problemas crecen en tamafio
y complejidad.

Al igual que los demas lenguajes de programacion que le precedieron, Java es
una mezcla de los mejores elementos de su rica herencia combinados con los
conceptos innovadores que requiere su entorno Unico. Aunque el lenguaje Java se
ha convertido en algo inseparable del entorno de Internet, es importante recordar

que éste es ante todo un lenguaje de programacion.

No es posible asimilarlo como una simple coleccion de caracteristicas debido
a que algunas de éstas no tienen sentido aisladas o separadas. Por tanto el
enfoque con que merece ser enfrentado es utilizando la suma de elementos sdlo si

se piensa en diseno, y no en simple codificacion.

3.1 Lacreacion de Java

Para comprender éste lenguaje, es necesario comprender las razones que

condujeron a su creacién, las fuerzas que lo modelaron, y el legado que hereda.

Java fue concebido por James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed
Frank y Mike Sheridan en Sun Microsystems, Inc. en 1991. Se tardd dieciocho
meses en desarrollar su primera version. El lenguaje se llamé en un principio
“Oak” pero después fue renombrado como “Java” en 1995. Entre la
implementacién inicial de Oak, en otono de 1992, y el anuncio publico en la

primavera de 1995, muchas personas contribuyeron al diseno y desarrollo del
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lenguaje. La contribucidn especial de Bill Joy, Honathan Payne, Frank Yellin y Tim

Lindholm permiti¢ alcanzar la madurez del prototipo original.

Algo sorprendente es que el impulso inicial para el lenguaje no fue Internet,
sino la necesidad de un lenguaje de programacion que fuera independiente de la
plataforma, y que pudiera ser utilizado para crear software para diversos
dispositivos electrénicos, como hornos de microondas, lavadoras y mandos a

distancia.

Existen muchos tipos de CPU (Unidad Central de Procesamiento) que se
utilizan como controladores. El inconveniente de C y C++ es que estan disefados
para ser compilados por un elemento especifico, aunque casi cualquier CPU
puede compilar un programa escrito en C++, es necesario tener el compilador
determinado, el problema es que resulta caro crear un compilador ademas de que

requiere un tiempo determinado.

Por este motivo era necesario encontrar una solucion mas sencilla y eficiente
en lo que se refiere al costo. Gosling y otros, en un intento de hallar la solucién
perfecta, comenzaron a trabajar en el desarrollo de un lenguaje de programacion
portable, que fuera independiente de la plataforma y que se pudiera ejecutar en
distintos tipos de CPU bajo diferentes entornos, este esfuerzo fue el que condujo

finalmente a la creacién de Java.

Mientras se trabajaban distintos aspectos del lenguaje, surgidé un segundo
factor, y definitivamente el mas importante que tendria un papel crucial en el futuro
de Java, este factor fue: la WWW, sila Web no se hubiese desarrollado al mismo
tiempo en que Java estaba siendo implementado, éste podria haber sido
simplemente un lenguaje de utilidad para la programacion de dispositivos
electrénicos de consumo.

Sin embargo, con la aparicién y desarrollo de la WWW, se ha visto impulsado
al primer lugar en el disefio de los lenguajes de programacién, porque la Web
también demandaba programas portables, es decir independientes de la

plataforma.
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Aungue la busqueda de programas eficientes, portables es tan antigua como
la propia disciplina de la programacién, ha ocupado un lugar secundario en el
desarrollo de los lenguajes, debido a problemas cuya solucion era mas urgente.

Por otro lado, la mayoria de los sistemas operativos de las computadoras en el
mundo se dividen en tres grandes grupos: Microsoft, Linux y UNIX. Por ello
muchos de los programadores se han mantenido en sus fronteras sin la necesidad

de un codigo portable.

En 1993, para el equipo que estaba disefiando el leguaje Java resulté obvio
que el problema de la portabilidad cuando se creaba codigo para los
controladores, era exactamente el mismo para crear codigo para Internet. En
cierto sentido el mismo problema que Java intentaba resolver a pequena escala se
extrapolaba también a Internet en gran escala, esto hizo que cambiara su
orientacién pasando de ser aplicado a los dispositivos electrénicos de consumo a
la programacion en Internet. Por tanto, aunque la motivacion inicial fue la de
proporcionar un lenguaje de programacion multiplataforma, ha sido Internet quien

finalmente ha conducido al éxito de Java a gran escala.

Este lenguaje se basa en C y C++, sus disefiadores utilizaron la sintaxis de C y
las caracteristicas orientadas a objetos de C++ para conseguir que su nuevo
lenguaje atrajese a muchos programadores experimentados por las semejanzas
evidentes entre estos lenguajes, ya que comparte los atributos que lograron la
aceptacion de sus antecesores. Por tanto es un lenguaje coherente y consistente.
Excepto por las restricciones que impone el entorno de Internet, ademas, permite
al programador un control total, por lo tanto es un lenguaje para programadores

profesionales.

3.2 Caracteristicas de Java

3.2.1 Sencillo
Ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las

particularidades sofisticadas que provocan confusiones. Cabe mencionar que fue
disefiado con la finalidad de que su aprendizaje y utilizacién resultaran naturales
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para el programador profesional. Es facil dominar el lenguaje, suponiendo que se
tiene cierta experiencia programando. Si ademas se comprenden los conceptos de
la programacion orientada a objetos, aprenderlo es, incluso, sencillo. Y lo mejor de
todo es que, si se tiene experiencia como programador de C / C++, cambiar a

Java requiere un minimo esfuerzo.

Al mismo tiempo muchos de los conceptos mas complejos quedan

descartados o se han implementado de una forma mas clara, mas accesible.

Mas alla de sus semejanzas con sus antecesores, se tiene otra ventaja
importante. Es facil su aprendizaje y se ha pensado con el fin de que existan

pocas formas de realizar una tarea determinada.

Java elimina muchas de las particularidades que adolecen otros lenguajes.
Por ejemplo, mantiene reducidas las especificaciones del lenguaje y también
anade otras propiedades muy Utiles como el “garbage collector’ que es un
reciclador de memoria dinamica. No es necesario preocuparse de liberar memoria,
el reciclador se encarga de ello y como es un hilo de baja prioridad, cuando entra
en accion, permite liberar bloques de memoria muy grandes, lo que reduce la

fragmentacion de la memoria.

También elimina algunas complejidades que prevalecen en otros lenguajes

como “C 6 C++” entre las cuales destacan:
< Aritmética de apuntadores.
% No existen referencias como en C.
% Registros (struct).
%+ Definicion de tipos (typedef).
% Macros (#define).

++ Necesidad de liberar memoria.

El intérprete completo de Java sigue siendo muy pequefio, ya que ocupa
aproximadamente 215 KB de RAM.
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3.2.2 Orientado a Objetos

El lenguaje Java no fue disefiado para tener un codigo fuente compatible con
cualquier otro lenguaje. Esto dio la libertad de partir de cero. Una consecuencia de
esto fue una aproximacion clara, pragmatica y aprovechable a los objetos. Java ha
tomado prestadas muchas ideas de entornos orientados a objetos de las ultimas
décadas, consiguiendo un equilibrio espectacular entre el modelo purista “todo es
un objeto’ y el modelo pragmatico. El modelo de objetos es sencillo y de facil
ampliaciéon, mientras que los tipos simples, como los enteros, se mantienen como

“no objetos” de alto rendimiento.

Trabaja con sus datos como objetos y con interfaces a esos objetos. Soporta
las tres caracteristicas propias del paradigma orientado a objetos: encapsulacion,
herencia y polimorfismo. Las plantillas de objetos son llamadas, como en C++,
clases y sus copias, instancias, las cuales necesitan ser construidas y destruidas

en espacios de memoria.

Incorpora la resolucion dinamica de métodos. Esta caracteristica deriva del
lenguaje Objetivo C. En C++ se suele trabajar con bibliotecas dinamicas que
obligan a recompilar la aplicacién cuando se retocan las funciones que se
encuentran en su interior. Este inconveniente es resuelto por mediante una
interfaz especifica llamada RTTI (RunTime Type Identification) que define la
interaccion entre objetos excluyendo variables de instancias o implementacién de
métodos. Las clases en Java tienen una representacion en el tiempo de ejecucion
“runtime” que permite a los programadores hacer llamadas a este tipo de clase y

enlazarla dinamicamente con el resultado de la bisqueda.

3.2.3 Distribuido
Se ha construido con extensas capacidades de interconexién TCP/IP. Existen

bibliotecas que permiten interactuar con protocolos como http y ftp. Esto permite a
los programadores disponer de informacién a través de la red con la misma

facilidad como si se estuvieran leyendo y escribiendo sobre archivos de datos. La
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versién original de Java (Oak) incluia facilidades que permitian a objetos situados
en computadoras diferentes ejecutar procedimientos de forma remota. Java ha
retomado estas interfaces en un paquete denominado RMI (Remote Method
Invocation) Invocacién a métodos remotos. Esta caracteristica aporta un nuevo

nivel de abstraccion en la programacién cliente / servidor.

Java en si no es distribuido, pero proporciona las herramientas para que los
programas si puedan ser distribuidos es decir, que trabajen en maquinas y

plataformas diferentes.

3.2.4 Robusto

El entorno multiplataforma de la Web es muy exigente con un programa, ya
que éste se debe ejecutar de forma fiable en una gran variedad de sistemas. Por
tal motivo, la capacidad para crear programas robustos tuvo una alta prioridad en
el diseno de Java. Para ganar confiabilidad, se restringe al programador en unas
pocas areas clave, y asi se consigue encontrar rapidamente los errores en el
desarrollo del programa. Al mismo tiempo, libera al programador de preocuparse
por las causas mas comunes de error. Debido a que es un lenguaje estrictamente
tipificado, realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de
compilacién como en tiempo de ejecucion. La comprobacién de tipos en ayuda a
detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de desarrollo. Una caracteristica
clave es que se conoce el comportamiento del programa de una manera

predecible en diversas condiciones.

Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las
posibilidades de error. Ademas, maneja la memoria para eliminar la necesidad de
hacerlo por parte del programador. El manejo de la memoria es completamente
automatica ya que dispone de un sistema que se encarga de los objetos que ya no
se utilizan conocida como (garbage collector).

Implementa arreglos, en lugar de listas enlazadas de apuntadores, con

comprobacién de limites, para evitar la posibilidad de sobre escribir o corromper

memoria resultado de los apuntadores cuando senalan a dreas de memoria
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equivocadas. Estas caracteristicas reducen drasticamente el tiempo de desarrollo

de aplicaciones en Java.

Para asegurar el funcionamiento de la aplicacion, se realiza una verificacién
de los “byte-codes”, que son el resultado de la compilaciéon de un programa Java.
Los “byte-codes” es un cédigo de maquina virtual interpretado por el intérprete. No
es el cédigo maquina directamente entendible por el hardware, pero ya ha pasado
todas las fases del compilador: analisis de instrucciones, orden de operadores,

efc., y ya tiene generada la pila de ejecucion de érdenes.

En los entornos tradicionales, las excepciones surgen en situaciones
especiales que se presentan tales como una divisién entre cero. Estas situaciones
son capturadas y deben ser administradas mediante construcciones torpes vy
dificiles de leer. En esta &area, se proporciona una variada y extensa
administracion de excepciones orientada a objetos. En un programa de Java
correctamente escrito, todos los errores de ejecucion pueden y deben ser

administrados por el programa.

Java proporciona:

=  Comprobacion de apuntadores.
» Comprobacion de limites de arreglos.
= Manejo de Excepciones.

= Verificacion de “byte-codes”.

3.2.5 Arquitectura neutral
Una cuestion importante para los disefiadores de Java era la vigencia y
portabilidad del cédigo. Uno de los principales problemas a los que se enfrentan
los programadores es que no tienen garantia de que el programa que escriben hoy

podra ejecutarse manana.
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Las actualizaciones de los sistemas operativos, los procesadores, y los
cambios en los recursos basicos del sistema en su conjunto, pueden hacer que un
programa funcione mal. Los disefadores de Java tomaron decisiones dificiles en
el lenguaje y en el interprete Java (JVM), en un intento por mejorar esta situacion.
Su meta se basé en la I6gica “Escribase una vez ejecutese donde sea, en

cualquier momento”. Ese objetivo se consiguié en gran medida.

Para hacer de las aplicaciones escritos en Java, mecanismos que conformen
una parte integral en un sistema independiente, se compila su cédigo en un
archivo objeto de formato que no depende de la arquitectura de la maquina en que
serd ejecutada. Cualquier maquina que tenga el sistema “run-time” puede
ejecutar ese cdodigo objeto, sin importar la maquina en que ha sido generado.
Actualmente existen sistemas “run-time” para Solaris, SunOs, Windows, Linux, Irix,
Aix, Mac, sistemas operativos para dispositivos moviles y probablemente haya

grupos de desarrollo trabajando en la portabilidad a otras plataformas.

El cédigo fuente se compila a un cédigo de bytes de alto nivel independiente
de la maquina. Este cédigo esta disefado para ejecutarse por un sistema que es

dependiente de la maquina.

Podemos apreciar que lo que depende verdaderamente del sistema es la
denominada Maquina Virtual de Java, asi como sus bibliotecas basicas las cuales

permiten tener acceso directamente al hardware de la maquina.

3.2.6 Seguridad

Como se sabe, cada vez que se transfiere un programa ejecutable a una

maquina, se corre el riesgo de que el sistema sea infectado por algun virus.

No ha pasado mucho tiempo en que la mayoria de los usuarios evitaban
descargar programas ejecutables, y cuando lo hacian, éstos eran examinados

minuciosamente para detectar posibles virus.

Hoy sabemos que no solo los virus son un riesgo y un problema a enfrentar,

también existen algunos programas escritos con el fin de corromper la seguridad
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de los sistemas. Estos programas recompilan informacién privada como pueden
ser nimeros de tarjetas de crédito, cuentas bancarias, claves de acceso, etc.

realizando una busqueda en el sistema de archivos de la computadora local.

El lenguaje Java fue escrito pensando en ser un lenguaje lo mas seguro
posible. Asi, la manera de hacer una instancia implicita como lo hacen los
compiladores de C y C++ y el uso de apuntadores son eliminados con el objeto de

prevenir accesos ilegales a la memoria.

Incluso cuando se utiliza Java para crear un navegador, se combinan
caracteristicas propias del lenguaje con protecciones de sentido comun aplicadas

al propio navegador.

En el lenguaje C, por ejemplo, se tienen algunas vulnerabilidades de
seguridad importantes, como son los errores de alineacién. Los programadores de
C utilizan apuntadores en conjunto con operaciones aritméticas. Esto le permite al
programador que un apuntador haga referencia a un lugar conocido de la memoria
y pueda realizar operaciones para referirse a otro lugar de la memoria. Si otros
programadores conocen nuestras estructuras de datos es posible que puedan

extraer informacion confidencial de nuestro sistema.

Ofro tipo de ataque, es el Caballo de Troya. Se presenta un programa como

una utilidad, resultando tener una funcionalidad destructiva.

Por ejemplo, en UNIX se visualiza el contenido de un directorio con el
comando “Is”. Si un programador deja un comando destructivo bajo esta
referencia, se puede correr el riesgo de ejecutar cédigo malicioso, aunque el

comando tenga la funcionalidad para lo cual fue desarroliado.

El cédigo en Java pasa por una serie de pruebas antes de ejecutarse en una
maquina. Dicho cédigo se pasa a través de un verificador de “byte-codes” que
comprueba el formato de los fragmentos de cédigo y aplica un probador de
teoremas para detectar fragmentos de cddigo ilegal, que viola derechos de acceso

sobre objetos o que intenta cambiar el tipo o clase de un objeto.
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Cuando se utiliza un navegador compatible con Java, es posible descargar
pequenas aplicaciones conocidas como “applets’ de forma segura sin temor a los
virus o intentos de acceso maliciosos. Se consigue esta proteccion limitando el
programa al entorno de ejecucion no permitiéndole el acceso a otras partes del
sistema. Incluso muchos consideran que esta capacidad, la de transferir “applets”
con la seguridad de que no se producira ningun dano y de que no se violara la

seguridad, es la caracteristica mas importante de Java.

Si los “byte-codes” pasan la verificacion sin generar ningin mensaje de error,

entonces se sabe que:

+» El cddigo no produce errores de desbordamiento de memoria (overflow).

<+ El tipo de los parametros de todos los cédigos de operacion son

conocidos y correctos.

% No ha ocurrido ninguna conversion ilegal de datos, tal como convertir

enteros en apuntadores.

%+ Se asegura que el acceso a objetos sea valido mediante especificadores
que pueden ser de tipo publico, privado o protegido, y son éstos quienes
determinan que parte del codigo se encuentra disponible para el
programador y que parte no lo es. Estos niveles de control de acceso se
encuentran desde el nivel maximo de disponibilidad cuando son publicos

por ejemplo, hasta el minimo cuando son privados.

% No hay ningun intento de violar las reglas de acceso y seguridad

establecidas.

El Cargador de Clases también ayuda a mantener la seguridad, separando el
espacio de nombres del sistema de archivos local, al de los recursos procedentes
de la red. Esto limita cualquier aplicacion del tipo Caballo de Troya, ya que las
clases se buscan primero entre las locales y luego entre las procedentes del

exterior.
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Las clases importadas de la red se almacenan en un espacio de nombres
privado, asociado con el origen. Cuando una clase del espacio de nombres
privado accede a otra clase, primero se busca en las clases predefinidas (del
sistema local) y luego en el espacio de nombres de la clase que hace la

referencia. Esto imposibilita que una clase suplante a una predefinida.

En resumen, las aplicaciones de Java resultan extremadamente seguras, ya
que no acceden a zonas delicadas de memoria o de sistema, por tanto, evitan la
interaccion con virus, debido a que no posee una semadntica especifica para
modificar la pila de programa, la memoria libre o utilizar objetos y métodos de un
programa sin los privilegios del kernel del sistema operativo. Ademas, para evitar
modificaciones por parte de aplicaciones maliciosas, implementa un método muy
seguro de autentificacién por clave publica. El Cargador de Clases puede verificar
una firma digital antes de realizar una instancia de un objeto. Por tanto, ningun
objeto se crea y almacena en memoria, sin que se validen los privilegios de
acceso. Es decir, la seguridad se integra en el momento de compilacién, con el

nivel de detalle y de privilegio que sea necesario.

Debido a la concepcion del lenguaje en si y que todos los elementos se
mantienen dentro del estandar marcado por Sun, no hay peligro. Java imposibilita,
también, abrir ningin archivo de la maquina local (siempre que se realizan
operaciones con archivos, éstos trabajan sobre el disco duro de la maquina de
donde partio el “applef’), no permite ejecutar ninguna aplicacién nativa de una
plataforma e impide que se utilicen otras computadoras como puente, es decir,
nadie puede utilizar la maquina en que se desarrolla para hacer peticiones o
realizar operaciones sobre otra. Ademads, los intérpretes que incorporan los
navegadores de la Web son ain mas restrictivos. Bajo estas condiciones (y dentro
de la filosofia de que el unico sistema seguro es aquel que esta apagado, dentro
de una camara acorazada en un bunker y rodeado por soldados del ejército), se
puede considerar que es un lenguaje seguro y que los applets estan libres de

virus.
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Respecto a la seguridad del coédigo fuente, JDK proporciona un
desensamblador de “byte-code’, que permite que cualquier programa pueda ser
convertido a cédigo fuente, lo que para el programador significa una vulnerabilidad
total a su cédigo. Utilizando javap no se obtiene el codigo fuente original, pero si
desmonta el programa mostrando el algoritmo que se utiliza, que es lo realmente
interesante. La proteccién de los programadores ante esto es usar llamadas a
programas nativos, externos incluyendo C, C++, Perl, Phyton, de manera que no
sea compilable todo el cédigo; aunque asi se pierda portabilidad. Esta es otra de

las cuestiones que se tienen pendientes en Java.

3.2.7 Portabilidad

Hoy en dia muchos tipos de sistemas operativos como equipos de
computadoras estan siendo utilizados por todo el mundo, éstos, generalmente
estan conectados a Internet, para que cualquier programa pueda transferirse
dinamicamente a los distintos tipos de plataformas conectados a Internet, es
necesario que exista un medio que permita generar cédigo ejecutable y portable.
El mismo mecanismo que sirve para garantizar la seguridad en Java, sirve
también para crear la portabilidad. Por lo tanto, la solucién que brinda a estos dos

problemas es elegante y al mismo tiempo eficiente.

El bytecode de Java

Tanto el problema de la seguridad como el de la portabilidad son resueltos en
Java debido a que el codigo fuente es procesado por el compilador y el codigo
resultante no es ejecutable, sino “byte-code’.

El “byte-code” son un conjunto de instrucciones altamente optimizadas que
han sido disenadas para ser ejecutadas por una maquina virtual que emula al

intérprete Java.
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Esto puede resultar en cierta medida sorprendente. Como se sabe, el lenguaje
C++ es compilado para generar un codigo ejecutable. De hecho, la mayoria de los
lenguajes modernos se han disefado para ser compilados, no tanto interpretados.
Sin embargo, el hecho de que un programa sea interpretado permite resolver los
problemas mas importantes asociados a la transferencia de programas en

Internet.

Traducir un programa Java a “byte-code” hace que su ejecucion resulte mucho
mas sencilla, y la razén es que para cada plataforma, sélo es necesario
implementar el interprete. Una vez que se dispone del programa de ejecucion para
un sistema determinado, cualquier programa pude ejecutarse en esa plataforma.
Si Java fuera un lenguaje compilado, entonces tendrian que existir diferentes
versiones del mismo programa para cada tipo de CPU conectada a Internet. Ya a

que esta solucidén no es factible, se pude decir que la interpretacion del “byte-code

es la forma mas sencilla de crear programas auténticamente portables.

El hecho de que el lenguaje sea compilado y al mismo tiempo interpretado,
logra en gran medida hacerlo un lenguaje muy seguro. Ya que la ejecucion de
cada programa escrito en éste lenguaje esta bajo el control del intérprete, se
puede contener al programa e impedir que se generen efectos no deseados en el
resto del sistema, ciertas restricciones que existen sirven para mejorar la

seguridad.

Cuando un programa es interpretado generalmente su ejecucion es
substancialmente mas lenta que si fuese compilado; sin embargo, esta diferencia
no es muy grande. El uso del “byte-code” habilita al intérprete para que los

programas se ejecuten mucho mas rapido de lo esperado.
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3.2.8 Interpretado
El intérprete Java que es un sistema “run-time” puede ejecutar directamente el
cddigo objeto. Enlazar un programa, normalmente, consume menos recursos que
compilarlo, por lo que los desarrolladores pasaran mas tiempo desarrollando y
menos esperando por la maquina. No obstante, el compilador actual del JDK es
bastante lento en comparacion con otros lenguajes de programacion, por el hecho
de que debe ser interpretado y no ejecutado como sucede en cualquier otro

lenguaje tradicional.

Se dice que el lenguaje es entre 10 a 30 veces mas lento que C y en otras
proporciones con otros lenguajes de programacion. Entre ésta y aun mas
aseveraciones, existe una refida discusién entre que lenguaje de programacion es
mas rapido y eficiente, generando una cantidad de informacion en pro y en contra

de los distintos lenguajes contendientes con Java.

Para ser un lenguaje independiente del sistema operativo y del procesador
que incorpore la maquina utilizada, es tanto interpretado como compilado, esto no
es ningun contrasentido ya que el cddigo fuente escrito con cualquier editor se
compila generando “byte-code”. Este codigo intermedio es de muy bajo nivel, pero
sin alcanzar las instrucciones maquina propias de cada plataforma y no tiene nada
que ver con el “p-code” de Visual Basic. El “byte-code” corresponde al 80% de las
instrucciones de la aplicacion. Ese mismo cddigo es el que se puede ejecutar
sobre cualquier plataforma. Para ello hace falta el ‘“run-time”, que si es
completamente dependiente de la maquina y del sistema operativo, que interpreta
dinamicamente el cddigo y anade el 20% de instrucciones que faltaban para su
ejecucién. Con este sistema es facil crear aplicaciones multiplataforma, pero para
ejecutarlas es necesario que exista el correspondiente al sistema operativo

utilizado.
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3.2.9 Multithilo

Fue disenado para satisfacer los requerimientos del mundo real, de crear
programas en red interactivos. Para ello, proporciona la programacién multihilo
que permite la escritura de programas que hagan varias cosas simultaneamente.
El intérprete dispone de una solucion elegante y sofisticada para la sincronizacién
de multiples procesos que permiten construir facilmente sistemas interactivos. El
método multihilo, de utilizaciéon sencilla, permite ocuparse unicamente del
comportamiento especifico del programa, en lugar de pensar en el sistema
multitarea.

Los “hilos” a veces llamados, procesos ligeros, son basicamente pequenas
aplicaciones o piezas independientes que en su conjunto realizan una tarea en
especifico, al estar construidos en el lenguaje, son mas faciles de usar y mas

robustos que sus homologos en C o C++.

El beneficio de ser multithilo 6 multivanado, consiste en tener un mejor
rendimiento que es interactivo y por ende, un mejor desempefio en tiempo real.
Aunque este comportamiento estda limitado a las capacidades del sistema

operativo subyacente (Unix, Windows, Linux, etc).

Cualquiera que haya utilizado la tecnologia de navegacion concurrente, sabe
lo frustrante que puede ser esperar por una gran imagen que se esta trayendo. En
Java, las imagenes se pueden ir trayendo en un “hilo” independiente, permitiendo
que el usuario pueda acceder a la informacioén en la pagina sin tener que esperar

por el navegador.

3.2.10Dinamico
Los programas Java se transportan con cierta cantidad de informacion que es
utilizada para verificar y resolver el acceso a objetos en el tiempo de ejecucion.
Esto permite enlazar el cédigo dinamicamente de una forma segura y viable. Esta

caracteristica especial contribuye de manera importante a la robustez del entorno
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de los “applets’, en el que pequenos fragmentos de “byfe-code” pueden ser

actualizados dinamicamente en un sistema que esta ejecutandose.

Java se beneficia todo lo posible de la tecnologia orientada a objetos no
intenta conectar todos los modulos que comprenden una aplicacién hasta el
tiempo de ejecucion. Las bibliotecas nuevas o actualizadas no paralizaran las

aplicaciones actuales.
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Navegador Convencional Navegador con Java
Monolito: cada pieza de codigo Sistema Federado: el navegador esun
se compacta dentro del codigo coordinadar de piezas, y cada pieza es

del navegador responsable de una funcidn. Las piezas

s pueden afiadir dinamicamente a
fraves de la red

También simplifica el uso de protocolos nuevos o actualizados. Si un sistema
ejecuta una aplicacion sobre la red y encuentra una pieza de la aplicacion que no
puede manejar, es capaz de hacer una llamada automaticamente a cualquiera de

los elementos que el sistema necesita para funcionar.

Para evitar que los mdédulos, los objetos o nuevas clases se tengan que
importarse continuamente de la red cada vez que se requieran, el lenguaje
implementa las opciones de persistencia, para que no se eliminen cuando se

limpie el caché de la maquina.
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implementacion de Java se tienen las siguientes ventajas y

beneficios:

Primero: No es necesario volver a escribir el cddigo si se quiere
ejecutar el programa en otra maquina. Un solo cddigo funciona para
todos los navegadores compatibles con Java o donde se tenga una
Maquina Virtual de Java (Mac, PC, Sun, etc).

Segundo: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, y tiene

todos los beneficios que ofrece esta metodologia de programacion.

Tercero: Un navegador compatible con Java debera ejecutar cualquier
programa hecho en ese mismo lenguaje, esto ahorra a los usuarios el
tener que estar insertando aplicaciones llamadas "plug-ins" y demas

programas que muchas veces quitan tiempo y espacio en el disco.

Cuarto: Es un lenguaje y por lo tanto puede hacer todas las cosas que
puede hacer un lenguaje de programacion: Calculos matematicos,
procesadores de palabras, bases de datos, aplicaciones graficas,

animaciones, sonido, hojas de calculo, etc.
Quinto: Si el enfoque son las paginas de Web, ya no se tiene que ser
estaticas, se le pueden poner toda clase de elementos multimedia y

permiten un alto nivel de interactividad.

También existen algunas limitantes:

Velocidad: Los programas escritos en este lenguaje no son muy
rapidos, supuestamente se esta trabajando para mejorar esto. Como los
programas son interpretados, nunca alcanzan la velocidad de un

verdadero programa ejecutable.

Java es un lenguaje de programacién: Esta es otra gran limitante, por
mas que se diga que es un lenguaje orientado a objetos y que es facil de
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aprender, sigue siendo un lenguaje y por lo tanto aprenderlo requiere
tiempo y esfuerzo. Especialmente para los no programadores.

s+ Es nuevo: En pocas palabras todavia no se conocen bien todas sus

capacidades.

Pero en general Java posee muchas ventajas es posible desarrollar
aplicaciones interesantes. Muchas de las implementaciones de Java actuales son
sélo intérpretes.

Los “byte-codes” son interpretados por el sistema “run-time” de Java sobre la
maquina del usuario. Aunque ya hay ciertos proveedores que ofrecen
compiladores nativos JIT (Just-In-Time). Si la Maquina Virtual Java dispone de un
compilador instalado, las secciones (clases) del “byte-code” de la aplicacion se

compilaran hacia la arquitectura nativa de la maquina del usuario.

3.3 Herramientas de Desarrollo

Es necesario realizar muchas mejoras antes de que Java pueda considerarse
una plataforma importante de desarrollo. Muchos lenguajes de programacién
empiezan como lenguajes basados en texto. Se escriben los programas de
manera sencilla y éstos se ejecutan de la misma manera, las interfaces y las

salidas también son de tipo texto.

Desde este punto de vista, con frecuencia se agregan interfaces graficas para
usuario GUI (Graphic User Interface), las cuales permiten una interaccién natural

con los programas y los vuelven mas amigables y accesibles para el usuario.

Dichas interfaces de programacion basadas en graficos se conocen como IDE
(Integrated Development Enviroments) que en gran medida facilitan la
programacién en cualquier lenguaje. Para comprender lo utiles que son, habria

que dar un vistazo a los metodos actuales de Java.
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Un programa se crea empleando un editor de texto. El cddigo se ejecuta a
través de un compilador de Java, y si existen errores, el compilador genera una
lista de detallada de los mismos. Por lo que se tendra que regresar al editor y
corregirlos. Después de arreglar los errores, se vuelve a compilar el cédigo. Si
todo se corrigié correctamente, entonces esta listo para ejecutarse. En caso de
que no haya ningun error, pero el programa no hace lo que se requiere, entonces

habra que volver a comenzar.

Como puede verse este proceso puede ser un tanto tedioso. Con un IDE, el

proceso seria el siguiente:

Se crea el cédigo mediante un editor y luego hace clic en un botén que al ser

presionado compila el cédigo.

El compilador resalta los posibles errores en el cédigo y se pueden corregir
desde la ventana de edicién. Se puede compilar sin abandonar el editor. Cuando
los errores estén corregidos, el IDE ejecuta el codigo de manera automatica.
Ahora se puede ver como se ejecuta el applet y corregir errores en la ventana de

edicion.

En la actualidad el desarrollo de Java se realiza por completo en la linea de
comando. No existe un editor de Java especializado y el “appletviewer’ no es un

ambiente en tiempo de ejecucién completo.

3.3.1 Integracién con otras Aplicaciones

El acceso a métodos nativos o compiladores cruzados puede estar disponible
en un futuro préximo para ayudar a incrementar el disefio y el desempeno de las

aplicaciones.

Incluso podria interconectar colecciones de aplicaciones para crear algunas
mas grandes y sofisticadas. Ademas, con la ayuda de algunas herramientas de
creacion de scripts, como “JavaScripf’ es posible sacar aun méas provecho y de

esta manera producir programas mas grandes sin tener que escribir cédigo Java.
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3.4 Javascript

JavaScript es uno de los avances mas prometedores en el horizonte de Java.
Desde sus inicios en Netscape fue un lenguaje disenado para brindar capacidades
de escritura en el WWW.

Lo importante de Java Script, es la capacidad de manipular objetos de Web y
de Java sin emplear un lenguaje de programacion de alto nivel. JavaScript permite
que los usuarios personalicen sus applets e incluso que puedan controlar el
funcionamiento o ambiente en el que se ejecutan. También es una poderosa
herramienta para escribir juntos los scripts de objetos Java en lugar de emplearlos
en codigo.

En sus etapas actuales, JavaScript esta limitado a la escritura de scripts para
varias funciones de Web y de visualizador, hacer que los applets funcionen con
Java Script involucraria por lo tanto un desarrollo de ambas tecnologias.
Consecuentemente, sera necesario contar con métodos aceptados para
controlarlos y personalizarlos.

El lenguaje Java tambien debera incorporar métodos para intercambiar control
y comunicarse con los cédigos de JavaScript. La promesa de flexibilidad, facilidad

e implementacién tendra que esperar hasta Futuras versiones.

3.5 El Futuro de Java

A continuacién se dara un vistazo a lo que el futuro le promete para este
lenguaje de programacion.

El desarrollo de aplicaciones web se ha convertido en una batalla entre las
nuevas tecnologias que compiten duramente por hacerse un espacio en el

mercado. El objetivo es conseguir un nuevo entorno distribuido y heterogéneo de
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desarrollo, pero hasta que se consiga una solucién que asuma el liderazgo real las

incompatibilidades técnicas seguiran siendo el precio a pagar.

Java y XML son los dos grandes pilares sobre los que descansan las
esperanzas multiplataforma de los desarrolladores de aplicaciones web.
Obviamente, estos estandares no han eliminado el desarrollo propietario de API,
formatos y tecnologias por parte de los fabricantes, pero gracias a su amplia
aceptacion, estan haciendo posible que los desarrolladores de software
construyan aplicaciones Web no demasiado rudimentarias capaces de funcionar
en multiples entornos de cliente y de ser portadas a varios servidores web, aunque

en México la aceptacion no ha sido total, Java ya es un gran protagonista.

A diferencia de otros lenguajes de programacion que normalmente se van
estableciendo a base de pequenas mejoras, Java ha continuado evolucionando a
un ritmo exponencial. Poco después de la versién 1.0, los disefiadores ya habian
creado la version 1.1. Las facilidades que anadia la version 1.1 eran mas
significativas y substanciales de lo que cabria pensar teniendo en cuenta el
numero asignado a la version. La siguiente version fue Java 2, que marco el
comienzo de la era “moderna” del lenguaje que evolucionaba rapidamente. Java 2
anade nuevas facilidades, tales como los componentes Swing y las Colecciones
(Collections), y mejoraba el intérprete asi como varias herramientas de

programacion.

A raiz de su aparicion, el lenguaje de programacion Java sigue siendo uno de
los grandes elementos catalizadores de la red. La retérica generada en torno a
Sun habla de Java como el verdadero factor multiplataforma, pero no faltan las
criticas que lo califican de demasiado lento, molesto e insuficientemente escalable
como para satisfacer las necesidades de las grandes organizaciones. Como
siempre, es dificil conseguir la unanimidad de los expertos y usuarios, maxime
cuando tantos intereses industriales estan de por medio.

Java, lejos de concentrarse en un desarrollo comun, se ha fragmentado en
campos cada vez mas separados propiciados respectivamente por firmas como la

propia Sun, Netscape, Microsoft y otros grandes companias . Todos prometen
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lealtad al objetivo de conseguir un Unico conjunto de estandares Java, pero no hay
dos fabricantes de este tipo de software que ofrezcan el mismo conjunto de
plantillas, Beans (interfaz de programacion de Sun que permite construir
aplicaciones o partes de programa reutilizables en forma de componentes), clases,
métodos y otras caracteristicas. Es decir, antes de que los desarrolladores de
aplicaciones, si es que pueden, cumplan la premisa de “escribir una vez y ejecutar
en cualquier sitio”, han de pasar por un tedioso proceso de disefio, analisis y

planificacion.

Java servira para programar cualquier tipo de aplicacion

JavaOne promocionado por Sun, estd hablando del futuro de la red, que
segun la mayoria de los desarrolladores estara muy ligado al lenguaje de

programacion Java.

La nueva version de Java incluye interfaces que permiten programar cualquier
aplicacion, desde dispositivos moviles hasta aplicaciones robustas alojadas en
servidores, incluye herramientas para desarrollo de entornos graficos, seguridad y
mayor soporte para otros idiomas. Ademas se prevén otras aplicaciones, como

transacciones, sonido, tratamiento avanzado de imagenes, etc.

Los programadores podran cambiar facilmente el aspecto de sus programas,
que podran parecer de entorno Mac, de PC o cualquier otra combinacion de

ambos, que es como tener disponible una interfaz dinamica para cada usuario.

De lo anterior Java consigue asi, establecer la piedra angular para las
computadoras, y la unica forma de practicar una computacion segura. JavaSoft
pretende pasar del lenguaje de programacion, a la plataforma de desarrollo con la
creacion de JavaBeans, componentes que pueden interactuar entre si, escritos

completamente en Java.

Un ejemplo de esto fue un navegador sencillo, construido exclusivamente con
JavaBeans, que sirvi6 como demostracion de las posibilidades de esta
herramienta. El programa se creo en muy poco tiempo y tenia un tamano de sélo
300 KB.
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¢ Cual sera el futuro de la seguridad en Java?

Actualmente se trabaja en la API de Seguridad de Java, que tiene como meta
el proporcionar servicios de validacion y cifrado para las aplicaciones Java. Debido
a la extrema dependencia de la seguridad a lo que se decida en este API, ha
surgido una gran polémica en torno a qué medidas de seguridad adicionales

deberan incorporarse.

Un rasgo tipico de que ya gozan los applets, es la capacidad de ser firmadas
por alguna autoridad de certificacion. De esta manera, el usuario puede decidir si
la aplicacion recibida es de confianza o no. Las applets seguras tendran el
privilegio de acceder de forma controlada a los recursos, mientras que al resto se

les negara el mismo.
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EVALUACION DE HERRAMIENTAS

Existe un impresionante numero de herramientas para la construccién de
aplicaciones Web, sin embargo, una revision cuidadosa de sus caracteristicas revela
que la mayoria de las soluciones se concentra en la implementacion prestando poca

atencidn al proceso de diseno de una aplicacién para Internet.

Los marcos de trabajo de aplicaciones web que nos interesan en ésta tesis son
los utilizados para la construccién de aplicaciones que publican documentos digitales
en Internet y que se caracterizan por mantener grandes volumenes de datos, por lo
que las necesidades de disponer de herramientas que cubran todo el ciclo de vida
del desarrollo de un proyecto resulta determinante si queremos disenar una solucién

capaz de adaptarse a los cambios.

Debido al desarrollo de la tecnologia Java y a las aportaciones en cuanto a
software libre de la Apache Software Foundation a través del proyecto Jakarta, se ha
aumentado la posibilidad de contar con componentes desarrollados por terceros en
forma de bibliotecas de etiquetas basadas en XML, por lo que se ha facilitado el uso

de las aplicaciones en esta tecnologia.

Siendo este dltimo rubro el que satisface practicamente en su totalidad los
requerimientos de desarrollo para una aplicacion de publicacion en linea, debido a se
facilita compartir informacién de manera segura y practica, cumpliendo con las

expectativas planteadas en el marco tecrico.
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4.1 La importancia de XML

Hasta ahora la Web ha sido disefiada directamente gracias a la colaboracién de
muchos desarrolladores. En un futuro no muy lejano, sera necesario utilizar
herramientas que permitan construir sistemas flexibles capaces de ofrecer servicios

inteligentes tales como: agentes de buisqueda y filtros de informacion.

Para ello se requiere de una mayor funcionalidad e interoperabilidad en
comparacion con los sistemas actuales, por tanto, se ha promovido un fuerte impulso

mediante la estandarizacion con XML por parte de la W3C.

Es un hecho que todos los desarrolladores de Internet estan adoptando XML para

resolver sus problemas de interoperabilidad con el manejo de la informacién.

4.1.1 Alternativas de desarrollo para la aplicaciéon

La complejidad de las soluciones crea la necesidad de contar equipo de trabajo
capacitado, asi como disponer de herramientas que ofrezcan soluciones efectivas a
lo largo del ciclo del desarrollo de las aplicaciones. Por tanto, es necesario tomar en
cuenta el planteamiento de ingenieria de software en todas las fases del desarrollo,

obviamente no debera estar excluida la fase de mantenimiento.

El problema de ingenieria que se presenta, debe estar sustentado bajo una
metodologia de proceso, por lo que es preciso ocupar modelos y herramientas para

su andlisis, diseno, pruebas, gestién entre otras.

Aunque muchas de estas tecnologias utilizadas en arquitecturas de Internet
pudieran ser consideradas innovadoras, pueden tener la restriccién de ser un tanto
desconocidas, ajenas o incluso que uUnicamente interpreten de manera distinta el

proceso de interaccion con Internet.

Pero es preciso mencionar que aquellas gue revolucionan la manera de hacer
negocios efectivos y seguros a través de Internet, son las que cuentan con mayor

importancia por ahora. Bajo este ambito, las tecnologias de vanguardia hoy por hoy
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son XML y Java, es posible que sigan vigentes o por lo menos asi se vislumbra para

los préximos 10 anos.

XML se ha convertido en el formato estdndar para la representacion de datos en
Internet. Estos datos se pueden procesar e interpretar en cualquier plataforma, desde

un dispositivo mévil a una unidad central.

Java es el lenguaje de programacion mas adecuado para manipular XML. La
mayoria de los analizadores de sintaxis de XML estdn escritos en Java, y
proporciona una coleccién extensa de API (interfaz para programas de aplicacién) de
Java pensada especificamente para construir aplicaciones basadas en él. La
tecnologia JSP tiene acceso a todo esto puesto que puede utilizar todo el poder de la
plataforma Java para acceder a objetos del lenguaje de programacion para analizar y

transformar este tipo de documentos.

En la siguiente tabla se presentan algunas de las herramientas que pueden ser
utilizadas para el desarrollo de una aplicacién que maneje y administre datos a través
de Internet. A continuacidon se muestran las caracteristicas y particularidades para
cada una de ellas, como son la infraestructura de puesta en punto ejemplo el modelo
cliente — servidor que ocupan, como se efectia la ejecucion de las aplicaciones, es
decir si se compila o se interpreta el cédigo, las ventajas y desventajas que existen,

el costo en consumo de procesamiento por mencionar algunas de las mas notables.
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RESIDENCIA | - EJEGUCIO

No hace acceso a

HTML Cliente Interprete Estandar
bases de datos
Crea paginas
Java Script Cliente Interprete HTML Puede tener fallos
dinamicas
) Compilador o Ejecucion -
CaGl Servidor . Cédigo no portable
_ Interprete eficiente
f _ _ Requiere
Java | Cliente compilador Portable ,
compilarse
Requieren servidor '
JSP Servidor interprete Portable
JSP
. Requiere
Crea paginas
ASP Servidor interprete ) productos
interactivas ]
Microsoft
Sencillo de Requiere servidor
PHP Servidor interprete
programar PHP
; ; Requiere 4
Servlets Servidor compilador Portable . I
I compilarse |
Define estructuras
XML | Cliente interprete Portable |
| solamente
Genera paginas .
. . ) Requiere depurar
XHTML Cliente interprete HTML sin .
paginas HTML |
errores

Tabla: Herramientas para desarrollo de aplicaciones en Internet
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Las herramientas mostradas en la tabla de arriba se pueden combinar para
obtener la funcionalidad necesaria para el desarrollo de aplicaciones, estas se
presentan en la siguiente tabla, dependiendo de la plataforma que se desee utilizar:

HTML Sl Sl
JavaScript opcional opcional opcional opcional opcional
CGlI Si
Java Sl Sl
Servlets Sl Si
JSP/ASP Sl
PHP Sl
XML opcional opcional opcional opcional opcional

Tabla: Herramientas requeridas para desarrollar aplicaciones para Internet

4.1.2 Evaluacion de XML

Las empresas y organizaciones utilizan la Web cada dia como un nicho de
negocios de primera necesidad para administrar una variedad de tareas que van
desde el intercambio de informacion, hasta el comercio electronico.

Ya que la cantidad de datos en la Web es abrumadora y se incrementa dia con

dia, resulta todavia mas dificil organizarlos eficientemente.

Incluso las computadoras mas poderosas con ancho de banda amplio no son
capaces de administrar durante mucho tiempo la cantidad de datos que fluyen a
través de la Web cuando se pone a prueba una exhaustiva demanda. Existe la
necesidad inmediata de una herramienta que administre una variedad de tareas

intensivas con datos.
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XML es quizas la tecnologia mas potente presentada desde Java. Esta es
ofrecida como la solucién para una multitud de problemas en campos tan diversos
como el diseno de paginas Web, desarrollo de bases de datos, estandarizacion de
publicaciones y especializacién en productos bancarios. Se puede decir que lo que
Unicode esta haciendo para el soporte de lenguaje universal, lo esta haciendo XML

para el intercambio de datos.

Para los desarrolladores de hoy, es importante saber como evoluciona la
tecnologia de software, XML puede ser aprovechada al maximo en una miriada de

aplicaciones.

XML es un formato extremadamente conveniente para acceder dinamicamente
a datos desde la Web a través de bases de datos asi como clientes, sobrepasa las
tecnologias de software anteriores que incrustaban datos en las paginas Web, los
datos son mejor aprovechados, cercanos a sus formatos nativos y como

consecuencia permiten mejores desempenos para obtener respuestas inmediatas.

Al aplicar una simple hoja de estilo o una aplicacion Java Script, es posible
crear el comportamiento y la apariencia de los datos como se requiera, aunado a
esto, XML permite enviar la informacion al usuario mas rapidamente y con menos

carga sobre el servidor de aplicaciones.

4.1.3 Ventajas de XML para servidores Web

XML ofrece muchas ventajas para el desarrollador que esta sirviendo datos en
la aplicacién Web. Quiza lo mas importante sea la velocidad, ya que hace una
envoltura muy ligera para contener los datos de manera que se lean y se escriban

mas rapidamente.

Muchos portales estan preparados para una crear ambientes de informacion
mediante HTML desde una base de datos empleando XML. Algunos de estos sitios
ocupan tecnologia CGIl o productos adicionales como aplicaciones servidor para
conectar sus paginas Web a bases de datos subyacentes. Sin embargo, esto obliga

al servidor a realizar mucho trabajo ya que éste tiene que leer todos los cédigos
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HTML que se requieran, también debe buscar las solicitudes en la base de datos
incrustadas en los registros, ejecutar dichas solicitudes a la base de datos, después
regresar para insertar los resultados en cédigo HTML antes de enviarlo al cliente
con la presentacion final del documento. Mas aun, si el cliente desea realizar
cambios en la presentacion por ejemplo, obtener los resultados ordenados por
fechas en lugar de por precios, el proceso entero se debe repetir. Esta es una
utilizacién ineficaz de los recursos del servidor. Servir los datos en XML permite
aprovechar mejor los recursos del servidor ya que el servidor que utiliza cédigo
XML hace una administracion mas rdpida y eficaz de la informaciéon. Es mas
personalizado, y puede se intercambiar datos con otras bases de datos de una

manera mas transparente.

4.1.4 Rendimiento maximo

La generacion e interaccion de datos mediante documentos XML representa un
mejor aprovechamiento de los recursos porque los documentos tienen la flexibilidad
de actuar como lo hacen bases de datos: almacenar, buscar y ordenar datos. Al
ocupar un navegador web para generar la plantilla HTML y procesar los datos, se
libera la carga de trabajo en el servidor de forma que éste podra aceptar mas
solicitudes o atender a mas peticiones. Cuando se utiliza XML, solo se envian los
datos al navegador. El cliente retine entonces los datos en una vista y éstos son
presentados al usuario. La mayor parte del trabajo esta trasladado al cliente el cual
permite servir muchas mas solicitudes en menos tiempo utilizando el mismo ancho
de banda de la red. Y, lo que consigue el cliente estd mejor construido en

comparacion a las rudimentarias paginas HTML.

Es posible utilizar Java o Java Script para ordenar o buscar en tiempo real una

serie de resultados.
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4.1.5 Personalizable

La manera méas comun para integrar XML es a través de formularios y hojas de
estilo. Los navegadores muestran a los usuarios un formulario estandar HTML EI

usuario llena y envia el formulario.

Se recibe la informacioén y el servidor responde con una respuesta en XML que
incluye los datos y los detalles sobre donde se puede encontrar una hoja de estilo
adecuada a dicha informacién. En este punto el trabajo del servidor esta hecho, y
esta preparado para procesar la préxima solicitud desde cualquier otro cliente. El
navegador entonces utiliza una hoja de estilo que reconoce como dar formato a los

datos para presentarlos al usuario.

El servidor puede también enviar al navegador un programa JavaScript que
indica al navegador céomo hacer los datos dinamicos, de manera que el usuario
pueda ordenarlos o buscarlos en tiempo real. El suministro de una hoja de estilo
mostrara al usuario una vista diferente de los datos. Y todo esto se puede hacer sin

sobrecargar al servidor de nuevo con mas solicitudes.
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4.2 EIl nuevo estandar en el intercambio de datos

XML no es sélo para la Web. Tiene también otros usos. Es un formato ideal
para compartir e intercambiar informacién con terceras personas, esta puede estar
en un RDBMS, pero quizas los clientes utilicen otro, esto no es un problema; ya que
se pueden mover datos de un sistema a otro con "exportar” en XML, utilizando XSL
para transformarlos en un formato estandar XML, y después importarlos en la
nueva base o sistema. Y podemos decir que esta es la clave para la expansion del

B2B (Business to Business).

4.3 ¢Por qué utilizar XML?

XML ofrece muchas ventajas para el desarrollo de aplicaciones que requieren
enviar o recibir datos; Primero, XML es un estandar que puede ser implementado y
utilizado para lograr cualquier propdésito dentro del mundo de las aplicaciones. Con
este estandar, no importa la aplicacién que se este desarrollando, ya que gracias a
él, una parte del trabajo ya estd hecha y puede ser facilmente incorporada en

cualquier proyecto con un bajo costo y un minimo esfuerzo.

XML es mas rapido en comparacion con otras soluciones patentadas. Los sitios
Web que utilizan JSP, u otros productos de indole middleware' para realizar
transacciones entre el usurario y la base de datos, necesitan que el servidor realice
mucho trabajo de lectura de los documentos HTML, buscar las peticiones a la base
de datos incrustadas en los archivos, ejecutar éstas y luego insertar los resultados
en el HTML antes de enviarlos al cliente. Si el cliente quiere cambiar algo, no

importa que sea pequeno, debe volver al servidor que repetira todo el proceso.

Entonces XML trabaja mucho mejor porque todo lo que el servidor tiene que
hacer es preprocesar la informacion representada como documentos XML y hacer
un direccionamiento al cliente para enviarselos a éste como resultados de una

simple solicitud en forma de HTML, es decir que todo el trabajo se realiza en el

' Ver Glosario de Términos pégina 183
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servidor dando formato a los datos y llevando a cabo cualquier manipulacién que se

requiera.

En conclusion la finalidad de nuestra propuesta es la de poder interactuar con
todo tipo de clientes dando un completo soporte gracias a XML, ademas de permitir
la publicacion de obras digitales empleado como base documentos XML en la Web.

4.4 ;Porqué JAVA?

¢Cudles son las razones por las que hemos elegido Java para el

desarrollo de la aplicacion segura para Internet?

La plataforma Java es fundamentalmente una nueva forma de desarrollar
tecnologia de sistemas, basada en el poder de las redes y en la idea de que el
mismo software deberia ejecutarse en diferentes tipos de computadoras,

dispositivos personales y otros equipos.

Con Java, se puede utilizar la misma aplicacion desde cualquier equipo, ya sea
una PC, dispositivos o asistentes personales (PDA) ? , computadoras Macintosh,
una terminal o cualquier tipo de tecnologia nueva como los video-teléfonos de

Internet.

Acoplada con el poder de las redes, la plataforma Java esta ayudando a los
usuarios de computadoras a hacer cosas que anteriormente eran inimaginables.
Por ejemplo, los usuarios pueden de forma segura acceder informacién personal y
aplicaciones cuando estan lejos de la oficina usando cualquier computadora que
esté conectada a Internet, asi que sera capaz de acceder aplicaciones desde un
teléfono movil basado en la plataforma Java o incluso usar Tarjetas Inteligentes

para obtener acceso desde un simple cajero automatico.

# Ver glosario de términos pagina 183
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¢Porqué tecnologia Java?

Las redes requieren de software que sea portable, modular y seguro, es decir,
todas las areas donde este lenguaje en este momento, tiene ventajas de sobra

porque fue disefiado para el uso en redes desde su concepcion.

La tecnologia Java elimina muchos de los problemas asociados con la
instalacion y la ejecucion de las aplicaciones. Eso es porque generalmente el
usuario de no tiene que configurar, cargar, o instalar nada. Las actualizaciones son

automaticas, haciendo la instalacién y configuracion obsoleta.

Es toda una nueva forma de pensar en el desarrollo de sistemas de
computadoras. Ademas, desde el inicio, la plataforma Java fue disefada para
ejecutar programas de forma segura en las redes, lo cual significa que se integra de

forma confiable con los sistemas existentes en la red.
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ARQUITECTURA
Y DISENO

5.1 Arquitecturas cliente-servidor

Internet es un sistema en el que participan dos partes: por un lado esta la
computadora desde la cual accedemos a la red, (maquina o servidor local), la
cual trabaja con una aplicacion conocida como: programa cliente, y en el otro
extremo se encuentra la computadora que emite la informaciéon o servicios
(servidor remoto), que emite y facilita la informacion que necesitamos gracias a

un programa servidor.

El programa cliente administra la comunicacion con el servidor y ofrece las

herramientas necesarias para poder trabajar con él.

El programa servidor se encarga de transmitir la informacién en la forma mas
adecuada para el usuario o usuarios, ya que éste admite multiples accesos

simultaneos.

Los programas cliente-servidor pueden ser muy variados y funcionar sobre
sistemas operativos diversos como: UNIX, Linux, Windows, OS/2, IRIX, AlX, por
mencionar algunos, pero éstos programas deben utilizar el protocolo de

comunicaciones TCP/IP.

El protocolo TCP controla la transmisién de archivos electronicos; divide la
informacion en porciones apropiadas numeradas para que puedan volver a unirse
en su totalidad, o si hubiera algun error en la transmision lo permitiria identificar al

instante; y la labor de recomposicion también la realiza el propio protocolo TCP.

Por su lado, el protocolo IP asigna a cada paquete de informacion electrénica

que fluye por la red la direccion apropiada en Internet: direccién IP. Direccién que
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identifica e individualiza a todos y cada una de las computadoras conectadas a
Internet, que reciben el nombre de host o anfitrién. Esta direccién o nimero IP se
compone por cuatro grupos sucesivos de cifras, con un valor comprendido entre 0
y 255, que estan separados por puntos. Por ejemplo una direccién IP puede
aparecer asi: 188.132.56.23, aunque también existe una forma alternativa de tipo

alfabética llamada DNS.

El modelo cliente-servidor es un conjunto de tecnologias que compiten por la
creacion de aplicaciones para este modelo, han reinventado la computacion
cliente-servidor, no  sdélo en cuanto a bases de datos, sino también con los

objetos distribuidos y el web con herramientas como Java.

Servidores de Bases de Datos

El modelo cliente-servidor es el modelo base utilizado en la mayoria de las
redes de computadoras actualmente, el término servidor se aplica a cualquier
programa que ofrece un servicio y que puede tener acceso a través de la red,
aceptan peticiones recibidas a través de la red, realizan una determinada labor y

regresa el resultado al que generd la peticion.

También pueden realizar tareas simples o bastante complejas, si el principal
objetivo de una maquina es el de soportar un programa de este tipo en particular,
entonces el término "servidor" puede ser aplicado también a dicha maquina.

El servidor comienza su ejecucién antes del inicio de cualquier interaccion y
continda aceptando peticiones y enviando respuestas indefinidamente. Un cliente
es cualquier programa que efectia una peticion y espera una respuesta,
generalmente termina después de usar un servidor un nimero finito de veces.

En una arquitectura de este tipo centrada en base de datos, por lo general una

aplicaciéon cliente solicita datos y servicios relacionados con datos (como

90



Capitulo 5: Arquitectura y Disefio

clasificacion y filtracion) a un servidor de bases de datos, también llamado
mecanismo de SQL, responde a las solicitudes del cliente y ofrece acceso
protegido a datos compartidos. Con una sola instruccion SQL, una aplicacién
puede recuperar y modificar un conjunto de registros de la Bases de Datos del

servidor.

Caracteristicas:

+» Administra el control y ejecucién de comandos SQL.
*+ Proporciona los modelos légico y fisico de los datos.
% Permite que multiples aplicaciones accedan a la misma bases de datos al

mismo tiempo.
% Administra los aspectos de recuperacién, concurrencia, seguridad vy

consistencia de una base de datos.

Arquitectura de los Servidores:

Existen tres tipos de arquitecturas empleadas para tratar bases de datos

remotas y sus servidores:
o Arquitectura de proceso por cliente:

A cada cliente de la Base de Datos se le otorga su propio espacio de
direccionamiento del proceso. Esto protege a los usuarios entre si y al mismo

tiempo, protege al administrador (de la Base de Datos), de los usuarios.

Ejemplos de servidores que implementan esta arquitectura: Sybase, DB2, Informix

y Oracle 9i por mencionar algunos.
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o Arquitectura multihilos:

Ejecutan todas las conexiones del usuario, las aplicaciones y la base de datos

en el mismo espacio de direccionamiento.

u Arquitecturas hibridas:

Poseen tres componentes:

1) Un programa de red multihilos que participa en la conexion inicial asignando

el cliente a un proceso planificador.

2) Una base compartida de planificadores que colocan los mensajes en una
cola interna de solicitudes / respuestas, que después sacan las respuestas

de ésta para enviarla al cliente.

3) Una base compartida de procesos del servidor que extraen el trabajo de la

cola, lo ejecutan y regresan las respuestas a la misma cola.

Peticién enviada
hacia un puerto

conocido
Clierte Servidor
Respuesta enviada
hacia el puerto del \\\3 A
cliente .
Cliente Servidor

Modelo Cliente/Servidor
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En una arquitectura cliente-servidor, una aplicaciéon se modela como un
conjunto de servicios proporcionados por los servidores y un conjunto de
clientes que utilizan estos servicios. Los clientes deben saber qué servidores
estan disponibles, pero por lo general no conocen la existencia de otros

clientes. Los clientes y servidores son procesos diferentes.

No existe una relacién uno a uno entre los procesos y los procesadores del
sistema. Estas ejecutan los procesos cliente y servidor. En general, cuando se
habla de clientes y servidores se refiere a aquellos procesos I6gicos mas que a

las computadoras fisicas sobre las cuales estos procesos se ejecutan.

El disefio de sistemas cliente-servidor debe reflejar la estructura l6gica de
la aplicacion que se desarrolla. Una forma de observar una aplicacion se ilustra
en la siguiente figura, que muestra una aplicacién estructurada en tres capas.
La capa de presentacion tiene que ver con la presentacion de la informacion al
usuario y con la interaccién del usuario. La capa de procesamiento de la
aplicacion se refiere a la implantacién de la Iégica de la aplicacién y la capa de
administracion de datos se refiere a todas las operaciones de la base de datos.
En los sistemas centralizados no se requiere que estas capas estén claramente
separadas. Sin embargo, cuando se disefia un sistema distribuido, debe
hacerse una clara distincion entre ellas puesto que de esta forma es posible

distribuir cada capa en una computadora diferente.
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Capa de Presentacion

Y

Capa de procesamiento de
la aplicacion

4

A

Capa de administracion de
datos

Capas de la aplicacion

A la arquitectura cliente-servidor méas simple se le denomina arquitectura
cliente-servidor de dos capas, en donde una aplicacion se organiza como un

servidor (o diversos servidores idénticos) y como un conjunto de clientes.

Como se ilustro en la figura anterior, las arquitecturas cliente-servidor de

dos capas presentan dos formas:

Modelo de cliente delgado. En este modelo, todo el procesamiento de la
aplicacion y la administracién de datos se realiza en el servidor. El cliente es

simplemente responsable de ejecutar el software.

Modelo de cliente grueso. En este modelo, el servidor sélo es
responsable de la administracion de datos. El software en el cliente implementa

la I6gica de la aplicacion y las interacciones con el usuario del sistema.

Una arquitectura de dos capas de cliente delgado es el enfoque mas simple
que se utiliza cuando los sistemas heredados que son centralizados
evolucionan a una arquitectura cliente-servidor. La interfaz de usuario para
estos sistemas se migra a las computadoras y la aplicacién de la misma actia
como un servidor y maneja todo el procesamiento de la aplicacion y la
administracion de datos. Un modelo de cliente delgado también puede ser
implementado cuando los clientes son dispositivos de red sencillos en lugar de

PC o estaciones de trabajo.

94



Capitulo 5: Arquitectura y Diseio

Los dispositivos de red ejecutan un navegador Web y la interfaz de usuario

es implementada a través de ese sistema.

Una gran desventaja del modelo de cliente delgado es que coloca una gran
carga de procesamiento tanto en el servidor como en la red. El servidor es
responsable de todos los calculos y esto implica la generacién de bastante
trafico en la red entre el cliente y el servidor. Existe bastante poder de
procesamiento disponible en las PC modernas y este no es del todo utilizado

en el enfoque de cliente delgado.

En contraste, el modelo de cliente grueso utiliza este poder de
procesamiento disponible y distribuye tanto procesamiento légico de la
aplicacion como la presentacion al cliente. Esencialmente, el servidor es un
servidor de transacciones que administra todas las transacciones de la base de
datos. Un ejemplo conocido de este tipo de arquitectura son los sistemas
bancarios ATM o Modo de Transferencia Asincrona®, donde el ATM es el
cliente y el servidor es una “mainframe” que ejecuta la base de datos de la
cuenta del cliente.

En esta red ATM, estos no se conectan directamente a la base de datos del
cliente sino al monitor de tele procesamiento (TP). Este monitor es un sistema
“middleware” que organiza las comunicaciones con los clientes remotos y
coloca en serie las transacciones de los clientes para ser procesadas por la
base de datos. Utilizar transacciones en serie significa que el sistema puede

recuperarse de fallas sin corromper los datos del sistema.

Aunque el modelo del cliente grueso distribuye el procesamiento de forma
mas efectiva que el cliente delgado, la administracion del sistema es mas
compleja. La funcionalidad de la aplicacion se distribuye en muchas
computadoras diferentes. Cuando la aplicacién del software se tiene que
cambiar, esto implica la reinstalacién en cada computadora cliente. Esto tiene
un costo mayor si existen cientos de clientes en el sistema.

* Ver pagina 179
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La llegada de Java y los applets permitieron el desarrollo de un modelo
cliente-servidor que esta en algun lugar entre el modelo de cliente delgado y de
cliente grueso. Una parte del software de procesamiento de la aplicacion se
descarga en el cliente como applets de Java, de esta manera se libera la carga
al servidor. La interfaz de usuario se construye utilizando un navegador Web
que puede ejecutar las distintas aplicaciones de Java. Sin embargo, los
navegadores Web de diferentes fabricantes e incluso las versiones no siempre

se despliegan en la misma forma.

El problema fundamental con un enfoque cliente-servidor de dos capas es
que las tres capas logicas: presentacion, procesamiento de la aplicacion y
administracion de datos, deben asociarse a dos sistemas de cémputo. Pueden
existir problemas ya sean de escalabilidad y desempefo si se elige el modelo
de cliente delgado o problemas de administracion del sistema si se utiliza el
modelo de cliente grueso. Para evitar estos problemas, un enfoque alternativo

es utilizar una arquitectura cliente-servidor de tres capas.

En esta arquitectura, la presentacion, el procesamiento de la aplicacion y la
administracion de datos son procesos separados légicamente. Por otra parte,
una arquitectura de software cliente-servidor de tres capas no implica
necesariamente que existan tres sistemas de cémputo conectados a la red. Un
solo servidor puede ejecutar tres sistemas de cémputo conectados a la red.
Sin embargo, si el tiempo de respuesta es minimo, es importante considerar en
separar el procesamiento de la aplicacion y la administracion de datos para

ejecutarlos en procesadores separados.

Un sistema bancario en Internet es un ejemplo de tipo de sistemas que se
pueden implementar utilizando una arquitectura cliente-servidor de tres capas.
La base de datos de clientes del banco suministra los servicios de
administracion de datos, un servidor Web provee los servicios de aplicacion
como los recursos para transferir efectivo, generar estados de cuenta, realizar

pagos, etc, y el cliente es la computadora del usuario con un navegador Web.

En nuestro caso, el prototipo para un Sistema de Administracién de Libros
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digitales utiliza una arquitectura cliente-servidor de distribucién de dos capas.

Presentacién | Servidor Servidor |
@ ‘ | Procesamiento [« Administracion
de la aplicacion de

Datos

Figura: Arquitectura Cliente-servidor de tres capas

Servidor de Bases de
sz & Datos
Interaccion HTTP Servidor Web Consulta SQL
Provision del sqQL| Administracién
Servicio

/
Caens)

Figura: Arquitectura de distribucién de un sistema bancario en Internet

La utilizacién de una arquitectura de tres capas en este caso permite transferir
la informacién entre el servidor Web y el servidor de la base de datos a
optimizarse. La comunicacion entre estos sistemas no tiene por qué basarse en
estandares de Internet pero puede utilizar protocolos de comunicacion de bajo
nivel muy rapidos. Para manejar la recuperacién de la informacion de la base de
datos se utiliza un “middleware” eficiente que permita consultas a la base de datos

en SQL (Lenguaje de Consultas Estructurado).

En algunos casos, es apropiado ampliar el modelo cliente-servidor de tres

capas a una variante de multiples capas en el cual se agregan servidores al
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sistema. Los sistemas de muiltiples capas se utilizan cuando las aplicaciones
necesitan acceder y utilizar datos de diferentes bases de datos. En este caso, un
servidor de integracion se ubica entre el servidor de aplicacion y los servidores de
bases de datos que se acceden. El servidor de integracion recolecta los datos
distribuidos y los presenta a la aplicacién como si éstos estuvieran disponibles en

una sola base de datos.

Las arquitecturas cliente-servidor de tres capas y las variantes de muiltiples
capas distribuyen el procesamiento de la aplicacion sobre varios servidores son
inherentemente mas escalables que las arquitecturas de dos niveles. Una gran
ventaja de la utilizacion de estos modelos radica en que el trafico de la red se
reduce en contraste con las arquitecturas de dos capas de cliente delgado. El
procesamiento en algunos casos, se distribuye entre la I6gica de la aplicacidn y los
servidores de administracion de datos, permitiendo asi una respuesta mas rapida

a las peticiones de los clientes.

Los disenadores de arquitecturas cliente-servidor deben tomar en cuenta una

serie de factores para poder definir la adecuada a sus requerimientos.

5.2 Diseno orientado a objetos

El disefio orientado a objetos es una estrategia de disefio en el cual los
disenadores del sistema piensan en términos de “cosas” en lugar de operaciones
o funciones. El sistema se compone de objetos que interactian entre ellos y que
mantienen su propio estado local y suministran operaciones de esa informacién
del estado. Ocultan informacion de la representacion del estado y después limitan
su acceso. Un proceso de diseno orientado a objetos comprende el disefio de
clases de objetos y las relaciones entre estas clases. Cuando el diseno se
implementa como un programa ejecutable, los objetos requeridos se crean de

manera dinamica utilizando las definiciones de las clases.

El disefio orientado a objetos es parte del desarrollo orientado a objetos en el
que se utiliza una estrategia definida orientada a objetos:
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» El anélisis orientado a objetos comprende el desarrollo de un modelo
orientado a objetos del dominio de aplicacion. Los objetos identificados
reflejan las entidades y las operaciones que se asocian con el problema a

resolver.

= El disefo orientado a objetos comprende el desarrollo de un sistema de

software para implementar los requerimientos identificados.

* La programacion orientada a objetos se refiere a llevar a cabo el disefio
de software utilizando un lenguaje de programacién de este tipo. Java es un
lenguaje de este tipo que permite la implementacién directa de los objetos y

suministra recursos para definir las clases.

Los sistemas orientados a objetos deben ser permiten un facil mantenimiento
debido a que éstos son entidades independientes. Estos objetos se deben
entender y modificar de manera independiente.

En un sistema orientado a objetos, la implementacién de un objeto o la
agregacion de servicios no afecta a las demas entidades del sistema. Por otro
lado, puesto que los objetos se encuentran asociados a cosas, existe una
correspondencia clara entre las entidades del mundo real (como los componentes

de hardware) y sus objetos de control en el sistema.

Los objetos son componentes potencialmente reutilizables debido a que son
encapsulamientos independientes del estado y las operaciones. Los disefios se
pueden desarrollar utilizando objetos creados en disenos anteriores. Esta ventaja
en el diseno reduce los costos, programacion y validacién. También conduce a la
utilizacion de objetos estandar (por lo que se mejora la comprension del diseno) y
reduce los riesgos implicados en el desarrollo de software. Sin embargo, algunas
veces la reutilizacion se implementa ain con mayor efectividad si se utilizan
colecciones de objetos (componentes o marcos de trabajo) en lugar de objetos
individuales.

Se han propuesto diversos métodos de disefio orientado a objetos (Coad y
Yourdon, 1990; Robinson, 1992; Jacobson et al.,, 1993; Booch, 1994; Graham,

1994). Se ha definido una unificacion de las notaciones utilizadas en estos
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métodos (UML, Undefined Method Language) junto con el proceso de diseno
asociado (Rumbaugh et al., 1999). Por tanto se considera de gran trascendencia

utilizar esta notacion.

5.3 Objetos y clases de objetos

En la actualidad los términos “objeto” y “orientado a objetos” se utilizan
ampliamente. Se aplican a diversos tipos de entidades, métodos de diseno,
sistemas y lenguajes de programacion. Por lo general se acepta que un objeto es

un encapsulamiento de la informacion.

Un objeto es una entidad que tiene un estado y un conjunto de operaciones
definidas que operan sobre ese estado. El estado se representa como un conjunto
de atributos del mismo. Las operaciones que son asociadas con él, brindan
servicios a otras entidades 6 clientes que los solicitan cuando se requiere realizar

alguna operacion o funcion.

Los objetos se crean conforme a una definicién de clases. Dicha definicion
sirve como plantilla para crear objetos. Esta incluye las declaraciones de todos los

atributos y operaciones asociados con un objeto de esa clase.

La notacion que se utiliza para definir las clases es la de UML. Una clase de
objetos se representa como un rectangulo al cual se le han asignado un nombre y
dos secciones. Los atributos del objeto se listan en la seccién superior. Las
operaciones que se encuentran asociadas con los objetos se listan en la seccion
inferior. En la notaciéon UML, el término “operacion” es la especificacién de alguna
accion; el término "método” se utiliza para referirse a la implementacién de la

operacion.

La clase Empleado define varios de los atributos que contienen informacion de
los usuarios, incluyendo su nombre y direccion, teléfono, antigiiedad, nimero de

empleado, en fin, una serie de datos que definen a dicho empleado, asi como las
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operaciones que se lleguen a efectuar sobre él. Las operaciones asociadas con el
objeto son ingresar() (que se llama cuando un usuario es agregado), baja() (que
se llama cuando el usuario se da de baja del sistema), cambiar() (utilizado para

hacer actualizaciones en los datos del usuario).

Empleado

Nombre: String
Direccion: String
NoEmpleado: int
Departamento: Dept
Salario: double
Estatus: {actual,
retirado}

Ingresar()
baija()

En algunos sistemas distribuidos, las comunicaciones de los objetos se
implementan directamente como mensajes de texto que los objetos intercambian.
El objeto receptor analiza el mensaje, identifica el servicio y los datos asociados, y
lleva a cabo el servicio solicitado. Sin embargo, cuando los objetos coexisten en el
mismo programa, las llamadas al método se implementan de la misma forma que

una llamada a un procedimiento o funcién en un lenguaje como C.

Cuando las peticiones del servicio se implementan de esta forma, la
comunicacion entre los objetos es sincrona. Esto es, el objeto invocador espera a
que la peticion del servicio se complete. No obstante, si los objetos se
implementan como procesos concurrentes o cadenas, la comunicacion es
asincrona. El objeto invocador continia en operaciéon mientras que el servicio

solicitado se ejecuta.
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Las clases de objetos se pueden arreglar en una generalizacion o jerarquia de
herencia que muestra las relaciones entre las clases de objetos generales y mas
especificas. La clase de objetos mas especifica es completamente consistente con
la clase de objetos general, pero incluye informacion adicional. Esto se representa
en UML mediante una flecha que apunta hacia la clase madre. La clase hija

hereda los atributos y operaciones de la clase madre.

Actualmente se trabaja en el APl de Seguridad de Java, que tiene como meta
el proporcionar servicios de validacion y cifrado para las aplicaciones Java. Debido
a la extrema dependencia de la seguridad a lo que se decida en este API, ha
surgido una gran polémica en torno a que medidas de seguridad adicionales

deberan incorporarse.

Un rasgo tipico de que ya gozan los applets, es la capacidad de ser firmadas
por alguna autoridad de certificacion. De esta manera, al presentar estas
aplicaciones, una firma digital, el usuario puede decidir si la ésta es de confianza o
no. Las aplicaciones seguras tendran el privilegio de acceder de forma controlada

a los recursos, mientras que al resto de las demas se les negara dicho acceso.
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ANALISIS Y DISENO DE UN SISTEMA
DE PUBLICACION EN LiNEA

6.1 Manejo de datos aplicados a un modelo real

El manejo de datos a través del WWW cuenta con una amplia gama de aplicaciones
que van desde un simple nicho de comercio electrénico, aplicaciones de transacciones
empresariales robustas, hasta votaciones electronicas con niveles sofisticados de

seguridad y de confidencialidad.

El planteamiento analizado en esta ocasién, naci6 de la necesidad de elaborar un
sistema de publicacién de obras digitales que en términos practicos conocemos como:
Biblioteca Digital. Anteriormente ya se han mencionado algunos de los beneficios
proporcionados por las bibliotecas digitales, pero debido a una reestructuracién en los
requerimientos del sistema, actualmente definimos nuestra aplicacion como un portal
robusto, con la capacidad de almacenamiento y busqueda que ofrece una Biblioteca
Digital, ademas de tener la posibilidad de actuar como una herramienta de construccion
de documentos digitales al vuelo. Por tanto, al sistema analizado y desarrollado se le ha

atribuido el nombre de Libro digital por sus versatiles caracteristicas.

Nuestro interés y reto ha sido la definicidn de un sistema especifico de informacién
que permita la creacion, edicion y publicacién de distintas obras digitales, apegados a
algunos de los modelos y esquemas particulares para la publicacion digital.

Los modelos ocupados fueron creados por la Dublin Core® y se tomaron en gran
medida como referencias de cabecera para definir las entidades y sus relaciones, como

requerimiento para el levantamiento de un modelo de bases de datos que representara,

? Mas detalles acerca de la Dublin CORE ver glosario de términos pagina: 181
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en el ambito contextual, las particularidades especificas de la ambiciosa aplicacion. De
igual medida, el uso de este tipo de modelos sirvié para el disefo e implementacién de
las etiquetas de marcado extendido definidas con el lenguaje XML para la creacion de
estructuras de meta datos, asi como tipos de dato de documentos (DTD). Con éstos, se
confeccionaron los elementos mas importantes para la construccion de libros al vuelo y
la presentacion de la informacion de éstos en un formato estandar. Todos estos
esfuerzos cuentan con la posibilidad de extender el sistema a posteriori pensando en

aplicaciones futuras.

Es decir en este momento se modeld el sistema para la implementacion de
publicaciones en linea de libros digitales, pero a su vez en un futuro préximo podria ser
aplicada la misma estructura al desarrollo de la implementaciéon de una aplicacion de
publicaciones de revistas digitales por ejemplo. Esto gracias a su caracter modular y la
programacién orientada a objetos. Existe también la posibilidad de desarrollar e
implementar médulos para la comunicacion ¢ descarga para dispositivos moviles como
lo son las PDA (Asistentes Digitales Personales) todo esto gracias a las caracteristicas

homogéneas y portables que en el sistema se han implementado.

6.2 Marco de referencia tecnolégica y derechos de autor
La aparicién de Internet y la ingenieria de software en la vida comun del ser humano,
han modificado sustancialmente el quehacer social en distintos ambitos en tan solo un
par de décadas. La explosién tecnoldgica en comunicaciones y sistemas han abarrotado
el mercado de un sin numero de aplicaciones y dispositivos que procuran simplificarnos

la vida diaria.

No es de extranar que tanto la educacion como la difusion cultural se han
beneficiado de las tecnologias de la informacion y de las comunicaciones. Cabe sefalar
que ha sido tanta la influencia que hoy en dia, dichas tecnologias son decisivas para su

desarrollo debido a que elevan la rentabilidad social y educativa.
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Dado que la UNAM se encuentra inmersa en esta realidad, la sistematizacién de los
procesos y el alcance de estos a través de Internet nos compromete a brindar, cada dia
mas y, mayores beneficios a los usuarios finales. Sin embargo, algunas de las barreras
que se pueden presentar si no se tiene el debido cuidado en el andlisis, son los efectos

que puedan aportar las aplicaciones mismas en el impacto social.

De tal suerte que si bien una aplicacién puede simplificar muchos de los
procedimientos de la vida cotidiana, también estan sujetos a que estos procesos no
afecten la autenticidad o el derecho legal de los productos finales o de los servicios

ofrecidos.

En nuestro caso y partiendo del andlisis para la edicion de obras digitales,
detectamos que se requiere un pleno conacimiento legal enfocado a los derechos de
autor. Los detalles de ésta labor implicarian facilmente la elaboracién amplia de otro
trabajo de tesis pero en nuestro contexto, y bajo una Idgica definida de implementacion,

mencionaremos a modo de resumen los siguientes supuestos:

% Consideramos necesario el contemplar la creacién de un comité o arbitro que
se encargue de regular las actividades y los impactos de los derechos de
autor para proteger la autenticidad y originalidad de los documentos que se

publiquen.

%+ Establecer o delimitar el alcance de la aplicacion de publicacion, para
mantener un marco interno que controle y regule los actos que los usuarios

tienen derecho a ejercer.

*+ Apegarse a las normas nacionales e internacionales de digitalizacién de la

informacion, asi como a la propiedad de las obras digitales.
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<» Obtener los convenios necesarios con las distintas casas de publicacion de
obras, 6 por otro lado, el permiso de los autores o titulares propietarios de la

publicacién.

<+ Definir los apartados necesarios para estandarizar formatos de digitalizacion y

como descarga; asi como también las definiciones para los derechos de autor

de los libros digitales.

Definicion Legal del Derecho de Autor. Es el reconocimiento que hace el Estado a
favor de todo creador de "Obras Literarias y Artisticas" previstas en el articulo 13 de la
Ley Federal del Derecho de Autor (LFDA), en virtud del cual otorga su proteccion para
que el autor goce de prerrogativas y privilegios exclusivos de caracter personal y
patrimonial. Los primeros integran el llamado derecho moral y los segundos el

patrimonial.
Dentro del derecho de autor se tienen las siguientes funciones:

++ Proteccion a los autores.
» Proteccion a las obras literarias y artisticas.
% Proteccién a artistas, intérpretes, ejecutantes, editores, productores de

fonogramas, videogramas y organismos de radiodifusion.

¢ Proteccion a las culturas populares.
*» Proteccion a titulos de publicaciones y difusiones periddicas, personajes
humanos de caracterizacion o ficticios o simbdlicos; personas 0 grupos

dedicados a actividades artisticas y promociones publicitarias.
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6.3 Requerimientos del Sistema

Tomando como modelo la construccién de una biblioteca digital para la Direccién
General de Servicios de Computo Académico (DGSCA); se realizé el levantamiento de
informacion que nos fue proporcionada por algunos usuarios y funcionarios de la
biblioteca de ésta misma dependencia. La toma de informacién se elaboré a partir de
platicas y cuestionarios con los usuarios y administradores de dicha biblioteca, que no
hemos anexado por razones de confidencialidad, pero que sirvieron para dimensionar el
planteamiento de la problematica, lo cual se traduce en la siguiente descripcion general

del sistema elaborado.

En el momento en que se hicieron los analisis de requerimientos para el prototipo, la
DGSCA estaba trabajando en la implementacién de una biblioteca digital, por tanto
nuestro proyecto se define a nivel de prototipo de implementacién en el que se plantean
un modelado de datos orientado a componentes que interactian con XML para la

creacion y consulta de obras digitales.

Los siguientes puntos definen las caracteristicas y singularidades del sistema,
haciendo la aclaracion de que unicamente se plantean la definicion, el andlisis y disefio
del prototipo, pero de antemano cabe senalar que éste capitulo no es exactamente un
documento de requerimientos del Sistema, ya que éstos llevan una estructura especifica
en el momento de la liberacién del software y este tipo de documentos son mucho mas
extensos y minuciosos.

Aun asi, es necesario mencionar los elementos medulares que sirvieron durante el
andlisis y disefio del sistema por lo que consideramos que es de gran utilidad agregar
las descripciones mas detalladas que sirvieron como base para definir la especificacion
general de la aplicacion en términos de ingenieria de software.

Unicamente se tomaron los puntos de interés para plasmarlos en este trabajo de

tesis como base para la definicién del prototipo Libro Digital.
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6.4 Descripcion General del Sistema

Se tuvo el interés por plantear un sistema que utilizara plantillas especificamente
definidas para el ingreso de informacién con el objetivo de que ésta se fuera capturando

de manera secuencial.

Estas plantillas no son mas que un cumulo de interfaces administradas por una
aplicacién Web que se encuentra montada en una plataforma de servidor Web. En este
caso la aplicacién es ejecutada por el servidor de aplicaciones Jakarta Tomcat °. Es
importante decir que el servidor de aplicaciones se encuentra instalado bajo una
plataforma Linux Red Hat 7.3. y cabe mencionar que la aplicacién se encuentra
desarrollada bajo el esquema Cliente — Servidor. Nuestro sistema se encuentra
soportado por una base de datos que es la encargada de almacenar y administrar la
informacion que se va a ingresar en él.

La base de datos se planteé bajo un modelo relacional (RDBMS) y por tanto se tiene
a detalle el diseno de las entidades asi como de sus relaciones. Siguiendo con los
canones del disefo de bases de datos, también se generé un documento que aporta
cada detalle de los atributos o campos requeridos para el pleno control de datos que

conocemos como diccionario de datos.

En base a un disefo orientado a objetos, se definieron clases de objetos que son las
herramientas ocupadas para la aplicacion de negocios y la generacion de interfaces
dinamicas, por tanto debemos mencionar que por un lado las clases de objetos definen
a la capa de negocio mientras las paginas JSP, HTML junto con las hojas de estilo,
definen a la capa de presentacién de la aplicacién. Finalmente, la capa de
administracion de datos se encuentra controlada por la misma base de datos a la que se

robustecié con seguridad a nivel de esta misma.

® Definicion del proyecto Jakarta Tomcat, ver pagina: 182, o visitar la pagina: http://jakarta.apache.org/
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Dentro de la capa de negocio, se definieron implementaciones de validacion a nivel

de presentacion ocupando objetos de Java asi como de Java Script. Y a nivel base de

datos ocupando procedimientos almacenados, por lo que podemos afirmar que resultd

ser una aplicacioén quiza no infalible pero con un nivel de fiabilidad y certeza bastante

amplio.

El sistema se compone por cinco médulos principales:

1)

2)

Médulo de consulta y navegacion. Este médulo permite la elaboracion
de consultas al acervo almacenado y cuenta con detalles finos para la
generacion de blsquedas avanzadas dentro de los documentos. La
navegacion se realiza mediante consultas a la base de datos y con la
ayuda de las hojas de estilo de XML y sus transformaciones es que se

presenta el libro en una construccion al vuelo de las paginas consultadas.

Mddulo de Edicidn y actualizacion de obras digitales. Este médulo se
encarga de la construccion y edicion de la obra digital. Es quiza el médulo
mas importante y sofisticado ya que en éste se define la estructura
completa de la obra asi como la alimentacion por partes de la misma.

El usuario puede construir su obra ocupando las interfaces
secuenciales, o una vez que ha definido el indice que es la generadora de
la estructura del libro, puede ocupar un proceso batch para subir su
informacion al servidor. En el caso de ocupar el proceso batch, se requiere
que todos los datos que suban se validen contra la estructura que €l mismo
definic para evitar inconsistencias o redundancia de informacion. La
validacién del documento se realiza en el lado del servidor mediante una

aplicacion de analisis de etiquetas de XML.

Para lograr tal efecto, cabe mencionar que en el servidor fisico

unicamente se escriben las imagenes requeridas en un directorio escrito al
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3)

4)

5)

momento de crear la obra, mientras todo el texto plano de la obra sin
excepcion, es almacenado en la base de datos. De esta suerte tenemos
que el texto de la obra completa se almacena légicamente, las imagenes
en el servidor, y las referencias de estas imagenes también son guardadas
en la base. La funcionalidad de XML es ocupada como herramienta para la
definicion de datos y construccién de estructuras definidas por documentos
de tipo de dato DTD. Por tanto no importa como se guarde la informacién,
la recuperacion de ésta es de manera inmediata ya que se hacen consultas
y de esta forma se recupera la informacidn para la construccién al vuelo y
la presentacion de ésta mediante aplicaciones de hojas de estilo que

transforman el XML bruto a paginas HTML.

Mddulo de alta de usuarios de consulta asi como de edicién. Este
modulo se encarga de dar de alta a las personas interesadas en consultar
o editar sus obras digitales. Cabe mencionar que serd cuestién de la
definicion del una reglas de negocio posterior si esta aplicacién es

utilizada en un plano publico o institucional.

Médulo de descargas de libros. Los libros pueden ser descargados de
acuerdo a los convenios que se tengan por derechos de autor y uso de las
obras digitales de manera total o parcial. También en base a estos
convenios, se ha pensado en la habilitacion o bloqueo de teclas y de
eventos para evitar o permitir el copiado de la informacién de las paginas
HTML.

Médulo de administracion. Este médulo no esta completamente
desarrollado en la aplicacion pero si contemplado en el diseno. En este
modulo se cuenta con un usuario que sera capaz de administrar todo el
sitio, asignar y revocar cuentas de usuario, eliminacion, edicién o alta de
nuevas obras digitales, asi como monitoreo y control de bitdcoras de

acceso para libros y usuarios.
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6.5 Analisis del proceso mediante casos de uso

En las siguientes paginas se muestra el andlisis del sistema definido por casos de

uso que fueron implementados ocupando un modelo orientado a objetos. A continuacion

se muestran los casos implementados:

Céso de
uso Autenticacion
. Alta / Media / en elaboracion/ propuesto
Id.delCU| 1 |Prioridad Baja Estado Nalldado
Aitres Usuario de Internet — Cualquier usuario del sitio: usuario de

participantes

administracioén, consulta o de edicién.

Breve
descripcion

Permite el acceso de los usuarios al sistema mediante la verificacion

de la informacién de login y contrasena.

Pre-
condiciones

Del proceso
= El usuario debe contar con una cuenta de administrador,

consulta o edicién y conocer sus politicas de uso.

De sistema

El tiempo de expiracion por inactividad sera de 30 minutos.

Flujo
principal

Este caso de uso inicia cuando el usuario ingresa:
= Login. Clave o nombre con el que el sitio identifica al usuario.

Contrasena. Clave password del usuario. Se permiten caracteres

alfabéticos, numéricos y sin importar su orden.

Una vez ingresados estos datos, el sistema confronta la informacién
proporcionada (login y contrasena) contra la informacion de los
usuarios autorizados en el sistema (E-1). Verifica que dicho usuario
no tenga una sesion abierta y le permite ingresar al sistema (E-2).

de usuario

EL sistema determina automaticamente el perfil

(administracion, consulta o edicién).

Se presentan las opciones correspondientes al usuario.
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Caso de
uso

Autenticacion

Flujos de
excepcion

E-1 Usuario y/o contraseiia no validos

El sistema notifica: “Usuario y/o contrasefia no validos. Ingrese

nuevamente” Permite volver a ingresar la informacion.

E-2 El usuario tiene una sesion abierta

El sistema notifica que “El usuario tiene una sesién abierta. Debe

terminarla para ingresar nuevamente”.
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Caso de
uso Presentacion de obras en linea
Alta / Media En
Id. del CU| 2 |Prioridad ) Estado
/ Baja elaboracién/propuesto/validado
Actores

participantes

Usuario de Internet — Como usuario de consulta.

Breve

descripcion

Permite la consulta del acervo contenido en el sitio a los usuarios al
sistema de consulta mediante la verificacion de la informacién de su

login y contrasena.

Pre-

condiciones

Del proceso
El usuario debe contar con una cuenta de consulta.

Flujo

principal

Este caso de uso inicia cuando el usuario ingresa al sitio como un

usuario de consulta :

Una vez ingresado al sitio, se ingresa a la seccidon de consultas en
Presentacion de Obras en Linea.

El sistema presenta los diferentes criterios de busqueda:

# Titulo

# Autor

Ano

Apellido

Editorial

Tema

ISBN

Se ingresan los datos de al menos un criterio de busqueda,
permitiendo realizar combinaciones entre los diferentes criterios. Se
realiza la bdsqueda y se presentan los libros encontrados (E-1).

El libro que sea del interés del usuario puede examinarse su
contenido.

El caso de uso Presentacion de Obras en Linea termina.
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Caso de
uso Presentacidn de obras en linea
Flujos de E-1 Titulo no encontrado

excepcion | El sistema notifica: “Titulo no encontrado”. Permite volver a ingresar

la informacion.

Post-|
. Ninguna
condiciones
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Caso de i
uso Libro en edicion y editar
o Alta / Media / En elaboracion /propuesto/
Id.delCU| 3 |[Prioridad Estado
Baja validado
Actores

participantes

Usuario — Usuario del sitio como de edicion.

Breve

descripcion

Permite la creacion de libros digitales, mediante la captura de la

informacién que los conformara.

Pre-

condiciones

Del proceso

El usuario debe contar con una cuenta de edicion.

Flujo

principal

Este caso de uso inicia cuando el usuario ingresa al sitio como un

usuario de edicion :

Una vez ingresado al sitio, se ingresa a la seccién “Libros en edicion
y editar” en el mend de edicion de obras digitales, El sistema
presentara los libros en edicién para este usuario y la opcién de

comenzar a editar un nuevo libro al presionar el boton “Siguiente”.

Presentandose asi sucesivamente las siguientes pantallas de captura

para la recopilacién de la informacion.

& Seccion de edicion A-1 — Permite la captura de los datos
basicos del libro digital.

# Notas del autor A-2 — Permite la captura de informacion
relacionada con el autor; asi como también de a quien va dirigida
la obra y los derechos que esta tendra durante su estancia en el
sitio.

¢ Abstract A-3 — Permite la captura del resumen del libro digital.

¢ Prefacio y agradecimientos A-4- Permite la captura del prefacio

y agradecimientos del libro digital.
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Cas
uso

o de

Libro en edicién y editar

¢ Edicion de la portada A-5- Permite la captura de la portada del
libro.

@ Temario A-6- Permite la captura del temario que aparecera en el
libro digital.

¢ Generacion del indice A-7- Permite la captura de los temas vy
subtemas que componen el temario

¢ Editor de paginas A-8- Permite la captura de las paginas que

componen el libro digital.

Salir del editor de paginas — Termina el caso de uso.

Flujos

alternos

A-1 Seccion de edicién

El usuario introduce todos los datos basicos para dar de alta el nuevo

libro digital:

= Nombre del Autor. Nombre(s) del autor.

= Primer Apellido. Apellido paterno del autor.

= Segundo Apellido. Apellido materno del autor.

= Titulo de la obra. Titulo del libro digital que comenzara a ser
editado.

= Coleccion. Titulo de la coleccién a la que pertenece el libro
digital a que se desea editar.

» Tema. Area especifica del conocimiento a la que pertenece el
libro digital.

= ISBN. International Standard Book Number.

» Pais. Pais en el cual se esta realizando la edicién del libro
digital.

= Ano de Publicacion. Ano en el cual esta siendo editado el

libro digital (afio en curso).
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Libro en edicién y editar

= [Editorial. Es la casa editorial responsable del libro digital.

= Organizacién. Organizacion o institucién a la que pertenece la
obra digital.

* ISBN. Numero del libro bajo el estandar internacional.

* Idioma. Idioma en el cual esta siendo editado el libro digital.

A-2 Notas del Autor

El usuario introduce todos los datos de a quien va dirigida la obra, los

derechos de esta; asi como una resefia de si mismo:

 Notas acerca del autor. Resena sobre la trayectoria del
autor.
= A quien va dirigida la obra. Informacién relacionada sobre el
tipo de lectores a los que esta enfocada la obra.
Derechos. Derechos bajo los cuales la obra sera expuesta en el sitio.

A-3 Abstract

El usuario introduce un resumen de la obra:

« Abstract. Se introduce una resena sobre la obra.

A-4 Prefacio y agradecimientos

El usuario introduce los datos del prefacio y agradecimientos de la

obra:
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Caso
uso

de

Libro en edicion y editar

= Agradecimientos. Se introducen los agradecimientos que
apareceran en el libro digital.
» Prefacio. Se introduce el texto que aparecera como prefacio.

A-5 Edicion de la portada

El usuario introduce la ruta de la imagen que servira como portada de
la obra:
= Subir imagen. Se introducen los agradecimientos que
apareceran. en el libro digital.

Prefacio. Se introduce el texto que aparecera como prefacio.

A-6 Temario

El usuario introduce el temario que conformara al libro digital:

» Agregar capitulo. Se introducen los capitulos conformaran el

temario del libro digital.

A-7 Generacion del indice

El usuario introduce los temas y subtemas que conformaran el

temario del libro digital:

» Tema. Se introducen el titulo de un tema referenciado a un
punto del temario previamente definido.

= Subtema. Se introducen el titulo de un subtema referenciado a
un punto de un tema y del temario previamente definido.
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Caso de
uso

Libro en edicidn y editar

A-7 Editor de paginas

El usuario introduce los datos necesarios para poder construir una

pagina del libro digital:

Capitulo. Se introduce el capitulo que pertenece a la pagina.
Titulo. Se introduce el titulo que aparecera en la pagina del
libro digital.

Subtitulo. Se introduce el Subtitulo que aparecera en la
pagina del libro digital.

Texto. Se introduce el texto que se presentara en la pagina del
libro digital.

Imagen. Se introduce la ruta de una imagen que aparecera en
la pagina del libro digital.

Titulo de la imagen. Se introduce el titulo de la imagen que
aparecera en la pagina del libro digital.

No. de pégina. Se introduce el nimero de pagina que

aparecera en la pagina del libro digital.

Flujos de
excepcion

Ninguno
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Caso de uso

Registro de usuarios

Id. del CU

En
elaboracién/propuesto/validado

Alta/ Media
/ Baja

Prioridad Estado

Actores

participantes

Usuario de Internet — Cualquier persona que navegue en Internet

y que desee registrarse en el sitio

Breve
Descripcion

Permite registrarse al sitio como usuarios de consulta o de edicién.

Pre-

condiciones

Flujo

principal

El caso de uso inicia cuando el usuario realiza alguna de las

siguientes acciones:

¢ Para editar A-1 — Permite crear una cuenta para poder editar un

libro.
¢ Para usuario de consulta A-2 — Permite crear una cuenta para

poder realiza buisquedas avanzadas en el sitio.

Salir de registro de usuarios — Termina el caso de uso.

Flujos

alternos

A-1 Para editar

El usuario introduce todos sus datos personales, para lo cual debe

ingresar la siguiente informacion:

= Login. Se introduce el nombre con el que el usuario va ser
reconocido en el sitio.

» Password. Se introduce la clave personal del usuario para
que pueda ingresar al sistema.

=  Nombre(s). Nombre(s) del Usuario.
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Caso de uso Registro de usuarios

= Apellido paterno. Apellido paterno del usuario.

= Apellido materno. Apellido Materno del usuario.

= Pais. Pais de origen del usuario.

= Direccion. Calle y nimero del usuario.

= Colonia. Colonia del domicilio.

= Delegacion. Delegacion del domicilio del usuario.

= C.P. Cddigo postal del domicilio del usuario

= Nivel de estudios. Escolaridad del usuario.

* Ocupacion. Ocupacion del usuario.

» Organizacién. Entidad (educativa. empresarial) a la que
pertenece el usuario.

= Teléfono. Teléfono donde se pueda localizar al usuario.

» E-Mail. Cuenta de correo electrdnico del usuario.

» Solicitud. Motivos por los cuales el usuario solicita una

cuenta de edicion.

A-2 Para usuario de consulta
El usuario introduce todos sus datos personales, para lo cual debe

ingresar la siguiente informacion:

= Login. Se introduce el nombre con el que el usuario va ser
reconocido en el sitio.

= Password. Se introduce la clave personal del usuario para
que pueda ingresar al sistema.

» Nombre(s). Nombre(s) del Usuario.

= Apellido Paterno. Apellido paterno del usuario.

= Apellido Materno. Apellido Materno del usuario.

= Pais. Pais de origen del usuario.
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Caso de uso Registro de usuarios

» Direccion. Calle y numero del usuario.

« Colonia. Colonia del domicilio.

= Delegacion. Delegaciéon del domicilio del usuario.

= C.P. Cddigo postal del domicilio del usuario

» Nivel de estudios. Escolaridad del usuario.

* Ocupacion. Ocupacion del usuario.

* Organizacion. Entidad (educativa. empresarial) a la que
pertenece el usuario.

= Teléfono. Teléfono donde se pueda localizar al usuario.

= E-Mail. Cuenta de correo electronico del usuario.

Flujos de

.. | Ninguno
excepcion

Post-

e Ninguna
condiciones 9
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Caso de
uso Evaluar libro
L. Alta / Media En
Id.del CU| 5 |Prioridad Estado
/ Baja elaboracion/propuesto/validado
Usuario de edicion — Usuario de edicion que desea editar un libro.
Actores

participantes

Comité del Sitio - Conjunto de personas encargadas de aprobar las

solicitudes de los usuarios para editar un libro.

Breve

descripcion

Permite que un usuario de consulta realice una peticién al Comité del

Sitio para poder crear o editar su libro digital.

Pre-

condiciones

El usuario debe de ser de edicion.

Flujo
principal

El caso de uso inicia cuando el usuario solicita una evaluacion de un
libro. Debe de llenar una solicitud que contiene la siguiente

informacion:

Nombre(s). Nombre(s) del Usuario.

Apellido paterno. Apellido paterno del usuario.

Apellido materno. Apellido Materno del usuario.

Titulo de la obra. Titulo del libro con que pretende el usuario
dar de alta la obra digital.

Tema. Tema del libro.

Organizacion. Organizacion a la que pertenece a el usuario.
Descripcion de motivos de la obra digital. Descripcién
detallada del contenido del libro para que el comité del sitio
pueda evaluar si es conveniente permitir la edicion del libro en
el sitio.

Correo electrénico. Cuenta de correo electrénico del usuario.

Salir de registro de evaluar libro — Termina el caso de uso.
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Caso de
uso Evaluar libro

Flujos de

.. | Ninguno
excepcion

Post-

o Ninguna
condiciones 9
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Caso de
uso Consulta de libros digitales
i o Alta / Media En
Id.del CU| 6 |Prioridad| " g, |Estado| . sraciénipropuestolvalidado
it Usuario de Internet — Usuario que tiene acceso a la pagina principal
ctores

participantes

del sitio y realiza una consulta al acervo del mismo.

Breve

descripcion

Permite la consulta del acervo contenido en el sitio.

Pre-

condiciones

Ninguna

Flujo
principal

Este caso de uso inicia cuando el usuario ingresa al sitio:

Una vez ingresado al sitio, se ingresa a la seccion de Consultas de

Ebooks.
El sistema presenta los diferentes criterios de btisqueda:

@ Titulo
& Autor
# Tema

Se ingresan los datos de al menos un criterio de bisqueda. Se realiza
la busqueda y se presentan los libros encontrados, asi como un

resumen del nimero de libros encontrados.

El caso de consulta de libros digitales termina.

Flujos de
excepcion

Ninguno

2 L
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Caso de uso Actualizar datos de usuario
Alta / Media En
Id. del CU| 7 |Prioridad Estado » _
/ Baja elaboracién/propuesto/validado

Usuario de consulta — Usuario que accede a la pagina principal del
Actores| )
sitio y realiza una consulta del acervo.

participantes . . A » . .
Usuario de edicion — Usuario de edicion que desea editar un libro.

Breve | Permite la modificacion de datos personales de los usuarios de

descripcidn | edicion y consulta.

Pre-
o El usuario debe de ser de edicion o consulta.
condiciones

Este caso de uso inicia cuando el usuario ingresa al sitio:

Una vez ingresado al sitio, se ingresa a la seccién de actualizacion
de datos del usuario.
El sistema presenta los siguientes rubros para la modificacion de
datos.
« Nombre(s). Nombre(s) del Usuario.
« Apellido paterno. Apellido paterno del usuario.
Flujo . Apfallido,materno, Apellido Materno del usuario.
= o = Pais. Pais de origen del usuario.
Principal
* Direccion. Calle y nimero del usuario.
= Colonia. Colonia del domicilio.
» Delegacion. Delegacion del domicilio del usuario.
= C.P. Cddigo postal del domicilio del usuario
= Nivel de estudios. Escolaridad del usuario.
= Ocupacion. Ocupacion del usuario.
» Organizacién. Entidad (educativa. empresarial) a la que

pertenece el usuario.

= Teléfono. Teléfono donde se pueda localizar al usuario.
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Caso de uso Actualizar datos de usuario

= E-Mail. Cuenta de correo electrénico del usuario.

Se ingresan los datos que se desean modificar y se realiza el
cambio.

El caso de consulta de actualizacion de datos de usuario termina.

Flujos de

.. | Ninguno
excepcion

Post-

s 7 Ningun
condiciones guna
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6.6 Diagrama de casos de uso
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6.7 Diagrama de Clases
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Detalle de las Clases

Usuario

[®setUsr_Nombre()
®getUsr Nombre()
WsetUsr_ApPatemo()
®getUsr_ApPatemo()
SsetUsr_ApMaterno()
®getUsr_ApMaternof)
W®setUsr_Login()
WgetUsr_Login)
i®setUsr Password()
{B8gewUsr_Password()
{i®setUsr_Direccion()
i®getUsr Direccion()
{BSsetUsr Telebonof)
{B8getUsr_Telebno()
SsetUsr_Mail()
®getUsr Mail()
B8setUsr_Pais()
B®getsr_Pais()
MsetUsr_Ciudad()
{E®¥getUsr_Ciudad()

E®setUsr_Organimdon()
{[®getUsr_Organizdon()

E8setUsr_Motwos()
BgetUsr_Motws()
BWsetUsr_Staus()
I8getsr_Staus()

Validacion
iﬂ\@iidarFechal}
| SvalidarAlfaNum ()
[[®validarLong()

[ ®validarEx()
E®validarNum ()
[®alidarAl()

[ ®halidarCorreoElectr()

[ ®alidarNombre() i
[EalidarApel()

<< Control>»

Control Registro de Usuarios

;?!ﬂsgistrarUsrn
| BacalizarDatos()

Sesion
B¥sesCiave : Integer
RsesUsrLogin : String
|B¥sesIP : String

B¥seslnicio : Timestamp

|B8sesTiempo : Integer

| BBsesinactividad : Integer |

{BsesUsuPer
| B¥sesDepClave
BsesUniClave
B¥sesNombre
B¥ses ApelPat
ﬁsesﬁpelMat

®setClaveSesion()
®getClaveSesion()
[®seilogin()
8getLogin()
®satlP()

[ B®getiP()
®setiniSesion()
®getiniSesion()

| E¥setTiempoSesion()
| ¥getTiempoSesion()
[®satinactividad()
gstinactvidad()
[®obtenerDatosSesion()

BPerearSesion()
&heminarSesion()

| EhalidarSesion()

<<gntity>>

Indice Derechos Nivel Estudios “:,:,T}
ISsetind_Tema()  [ISsetDer ldf) | : 1 e Pl
| elNivEst Id etTema_Nombre(} |
i8getind_Tema() [®getDer_id() % etNi\Esl“Idf; | | E®getTema_Nombre(}

i®setind_SubTemal) -
Mgetind_SubTema()
®indice()

<<Confrol>= ¢
__ Autenticacion

| @®getFicha_Anio()
®setFicha_Mes()
E8getFicha_Mes()
{¥setFicha_Dia()

{¥setDer Desc()|
ﬂgelDel_ Desci)
i®Derechos()()

«en.lily»
Ficha

{E8selFicha_ld()
8getFicha_ld()
BsetFicha_Autor() |
|ESFicha()() |
EgetFicha_Autor() |
i®setFicha_Titulo()
BgetFicha_Titulo()
[ ®setFicha_Anio()

#8getficha_Dia() i
i®selFicha_Contenidof)

|[®geiFicha_Contenido() |
| M8setFicha_TipoContenidof)

‘I8getFicha_TipoContenido() |

<<entity=>

EﬁescribirDalnsSesion()

[ ®setNivEst_Desc()
| ®getNivEst_Desc()

<<entity>>
Libro

| M ®seilib_ISBN()

| tLib_ISBN()
|§§§:un_mmu

| B®getLib_Anio()

| I®setLib_SitioPubl()
|ﬂgetub_ssnopublu

| [®setlib_OrgRespl)
®getLib_OrgResp()
®seilib_PortimagMombre()
®gelLib_PortimagNombre()
Wibre()()

|I®setTema_Desc)
| MgeiTema_Desc()
| ¥Temal)()

=<enfity=>
Autor

E®setautor_id()
®getautor_ld() |
I®setAutor_Nombre() |
8getAutor_Nombre() |
[Wsetautor_ApellPat() |
Sgetautor_ApeliPaty() |
BSsetAutor_ApeliMat() |
Bgetautor_ApeliMat()
BSautor()()

Ocupacion

®setOcp_id()

| EgetOcp 1d()
WsetOcp_descl) |
. I®getOcp_desc()
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Usuario
~ Sesion
WsetUsr_ Nombre() ! i
#®getUsr Nombre() '%esgm‘f ]“'ﬁg:_ir
®setUsr_ApPaterno() | Iﬂ:s >r=ogin "9
eslP : String
E®getUsr_ApPaternof) e
eslnicio : Tlmeslamp
-:BEST_MWIETHO(} %esﬂempo:hwger
[¥getUsr_ApMatemof esinactividad : Integer |
Bsetsr_Login) BsesUsuPerf
BgetUsr_Login() BsesDepClave
B®setUsr_Password() BisesUniClave

BlsesNombre

etUsr_Pas swo ;
% ) E8sesApelPat <<enlity>>

BsetUsr Direccion()
®getUsr_Direccion() @esﬂflml S -y - Fl.cha
8setUsr_Teleonol) Esemms.,s,cnﬂ BselFicha_ld()
BgeUsr_Teleonof) [®getClaveSesion() oertFicha_la()
{B¥setUsr Mail() . Ssetlogin() | | I@selficha_Autor()
ég?eﬂsr:'ms{()) W | [ Sooron sy a R

elsr_rFral | etllP{ il : i Lib 7
BSgetUsr_Pais() i8geiiPg) | [Bsetficha_Titulo) el || SREER
Bouicuimg | eleow | ST mwemg

i ) = o [t i

Bgetss Ciudad() ®sefTiempoSesion() | | EB¥getFicha_Anio() | |BgetLib_ISBNG . ESsethutor_id))
EsetUsr_Organizmdon() ehpodeal | EselfichaMes() | [setLib_Aniog) - Bgetautor_ld()
i8getUsr_Organizdon() g:ﬁﬁ:z‘;&ﬁﬁ;"““ || BgelFicha_Mes() 5 !.gzi:: i - B8setautor_Nombre()
sﬂseUeruol\osn ! .Egetlnacliviﬁad{) ' :'selﬁcna_ﬁ!a(} iﬁsﬁ.rb_SmoPth{] Bgetautor Nombre()
[®getUsr Mosos() | [ISobtenerDatosSesion() | | IgetFicha_Dia() {BsetLib_OrgResp() | E®setiutor_ApellPat()
B8setUsr_Staus() | | BbcrearSesion() E‘W‘F‘“"a—c"“”“!g"ﬂ {i8getLib_OrgResp() {Bgetutor_apaiiPal()
[SgetUsr Staus() | [@heminarSesion() {Bgetficha_Contenidol) | |ggccyin PormagNombre() | | E¥setAutor_ApellMal()

' [ @alidarSesion() | |Mhsetficha_ TipoContenidol) | @get.ib_PortmagNombre() | | Bgetéutor_ApeliMat()

5 i WgetFicha_TipoContenidol) i ibvo)) Ao
«enﬁ&»

) anhenk_:lopag'na

A ®validarFecha()
|i8setPag_ContTexto() ; — - 1 . R e —
[ ®alidarAlfahum() ! ! <<entitp> [ ccentip> R

etPag_ ContTexto( : ! T —
&EIP;? CoaﬂmageL{} E$hlidarLong() . Indice | Derechos | Nivel Estudios i
[BgetPag Contimagen() :ﬂva:!garﬁn() 0 : i ] iy
' ®setPag_ContTitulo() ﬂ\an arNum | [B¥selind_Tema() ¥setDer Id() | |gsetTema_Nombre
{B8getPag_ContTitulo) Bhalidaraf) | [BSgetind_Tema() | [SgetDer id() ﬁsu :ﬁ:ﬁt:gg © SgetTema_Nombre() |

#setPag_ContSubTitulo( . E8halidarCorreoElectr()|  [Bsetind_SubTema() ' MsetDer Descl)|

| | {[¥sefTema_Desc()
|®getPag_ContSubTitulo() . halidarNombre()

{IsetNivEst Desc()  tgocirama pascl)

®getind_SubTema() ®getDer Descl)

[@ContenidoPagina)  iShalidarApel() {I®indice() | E%Derechos()) 3BgethEst_De_sc(L ®Tema())
..... o i ?‘enﬁﬁb_* ) <<enflys=>
: = | T | Ed:tonal Otros Colaboradores

sscontol> | <<control>>

Tr\arsiarmac-énxmi_

Control Registro de Usuarios 7 - — 1 I
- ] Aimniicacion EsefEﬁ'l Nombre(} B®seOtrosColab_Nombre()| aHTML |
llﬂeglstrarUsr{J {ESgetEdit_Nombre()  IgetOtrosColab_Nombre()| | |
¥ActalizarDatos ) | MescribirDatosSesion(),  E®Editorial() {#80tros Colaboradores() Banstom aPag) |
«eniv;:-; . ' e I ) Paiaﬁras Clave |
| Capitulo Control Consulfa Descarga Euaiuacnon Da Obras ; :

e |B®setPalClave_Nombra() |
ﬂan\la{Peicnon(] i “galPalC!ava Nombre()

__ﬂconsultaﬂ.nbm() mascargammn {BhalidarDatosVsDTD()
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6.8 Diagramas de colaboracion

a) Autentificacion:

: Sesion
A
2: setiniSesion( ) 3: getUsr_Password( )
1% 4: getUsr_Status( )
1: verificaMNoLibros( ) | 5: setUsr_Nombre( )
N 7: iniciarSesion( ) L 6: getUsr_Login( )
\ > N >
)
/ N A
: Usuario : ControlSesion

genénco

b) Registro de usuarios:

2: setUsr_Nombre( )

3: setUsr_ApPatemo( )
4: setUsr_ApMatemo( )
5: setUsr_Login()

6: setUsr_Password( )
7: setUsr_Direccion( )
8: setUsr_Telefono( )
9: setUsr_Mail( )

10: setUsr_Pais( )

11: setUsr_Ciudad( )

12: setUsr_Organizacion( )
13: setUsr_Motives( )

1: RegistrarUsr( ) & 14: setUsr_Status( )
> o >
| ]
\__/
: Usuario : Control Registro de
genérico _Usuarios

| : Usuario

'z Usuario
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c) Actualizar datos de usuario:

setUsr_Nombre( )
setUsr_ApPatermo( )
setUsr_ApMaterno( )
setUsr_Login( )
setUsr_Password( )
setUsr_Direccion( )
setUsr_Telebno( )
10: setUsr_Mail( )

f 11: setUsr_Pais()
. 12: setUsr_Ciudad( )
g ~ 2: ActualizarDatos( ) 13: setUsr_Organizacion( )

CoNPOsw

: Usuario de Sk 14: setUsr_Motivos( )
Consulta < 15: setUsr_Status( )
) 16: getlUsr_Mombre( )
S T e >

i A
{ :

1: Aclualizad;atos{ ] :'Corirol Reaqistro de

Usuarnos

: Usuario de
Edicion

d) Presentacion de obras en linea:

8: getind_Tema( )
9: setind_SubTema( 7

A
5: getAutor_Nombre( )
6: getAutor_ApellPat( )
7: getAutor_ApeliMat( )

1. consultarLibro( ) e 00 validarDatosVsDTD( )
> = >

P % s

: Usuario de . Control Consulta
Consutta e 4
2y 4 getLln:?q\\llmagNom tre( )
10: getPag_ContTexto( ) N
11: getPag_Contimagen( ) VR
12: getPag_ContTitulo( )
N 13: getPag_ContSubTitulo ) _.
: Contenido Pagina . Libro

17: getUsr_ApPatemo( )
18: getUsr_ApMatemo( )
19: getUsr_Login( )

20: getUsr_Password( )
21: getUsr_Direccion( )
22: getUsr_Telefono( )
23: getUsr_Mail{ )

24: getUsr_Pais( )

25: getUsr_Ciudad( )
26: getUsr_Organizacion( )
27: getUsr_Motiws()
28: getUsr_Status( )

: Indice

: Validacion
DTD

3: transformarPagy( )
v

: Transformacion XML

a HTML
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e) Libro en edicion y editar:

: Sesion |
A 2 setClaweSesion( )
4: setlP(Stiing)
= 5: setlniSesion( )
6: setTiempoSesion( )
. / |
: Ficha - )
RN : CopjrolSesion: Derecos() >~
15: Ficha() \;l: verificaNoLitros( ) 5 i ; Braatas |
) : : : Validacién
16: editarLibro( ) : _13: ContenidoPagina( ) DTD
/ 17: actualizariibro() /7 T\ > / e
\ =
> S VS e L
TN e T ) . 3: transformarPag(
: Usuario de : Contral Edigion . : Contenido Pagina
Edicién / 1 ——
S 12:__ Indice(}
11: OtrosColaboradores( )., : Transformacién XML
/ o ' "-.4 ~ a HTML
~ / g Liby A 0: R
?:%utor() / G B N S
o A ” 2 i e
/ ot ’ -\ - y
F \ f i A
| 1
A ry \\ ; . A
: Autor Lbm : Coleccion : Tipo Coleccion 0‘_’ Cotaboracbref : hdice
- Se utilizan
tados los sets
.de los entity
|para almacen...
f) Evaluar libro:
2 . B enviarPeticion( )
> ,/ TR = | : Evaluacion De
\ J Obras
\__/ ——
: Usuarnio de : Control Edicidn

Edicion
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6.9 Diagramas de secuencia

a) Autentificacion:

: Usuario genérico _: ControlSesion | _i:Sesion ~Usuario

1: werificaNoLibros(|)
; 101 ). 1

‘ |2: setiniSesion( ) :
i >
| | | |

3: getUs r_Password( )

N ‘ > I
| | |
| | 4: getUsr_Status( )

L |‘ >
| f |
| | ‘ :

| i
‘ [ 5: selUserombre{}

; >
| . |
6: getUsr_Login( )

|

|

| | i
|

|

| | |
| 7: iniciarSesion( }| |
o }. Ly
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b) Registro de usuario:

A5

Usuano genénco Conltrol Registro d

/
l\ J

: Usuario

Usuario:
|1: ngisimwsﬁs'il 2 |
1

> i

2} sallisr Nombre{!)
1 ),J

3 LetUsr ApPaterng| )
i >
i

I |
4: selUsr_ApMatemao( )
. }.

fi.- selllsr_Login{ }
. =

i
6 !setU&{ Password( }
! >
?:fselUsl_.Diracclol+ }
A S—— } :

ai setlsr_Telefonof )
ok 1

i
'|'9: selllsr_Mail :!
!

10: setlsr Pas( )
£

11: setlsr _Ciudad{] ]
:.. >

! |
12 1e|u5r COmanizacien| )
T >

| |
13: sefUsr_ Mobwos( )
I; el

1}\ selllsr_Status{|)
Bl >

T
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c) Actualizar datos de usuario:

)

—Ujﬂiﬂ—i@—l o A
ni H?EEI rlluaIlzarDa 05 5

I
I
|
I
|
I
|
I
I
I
I
I
I
|
I
|
I

2: AcluaIIzTrDalos[J

I

I I
| I
y selUsr_Nomhre(b
L L

i

4. |selUsr_ApPaler_nc|[ |

I

(8]

TSBIUSI’_Ap MaternJ( )

[5: setUsr_Login()|

U

.
?'1 setUsr_PasswordI |

I

n]
-

setUsr_Direcc 'nnJ ]

T

(=]

i

. |

|1[I' setUsr_MaiI\( )|

1]

T

rl 1: setUsr_Pais( )!

y

‘Ib: seIUSf_Cludaji(I)

U

13 ‘fetUsr_Organizacifn( )

1h: SetUSr_-MOIi'\-'DS[I)
L

T

I
|
|
|
I
I
I
I
I
I
||
|
I
I
I
I Bi setUsr_TeIefono([)
I
|
|
I
|
I
I
I
I
|
|
I
I
I
|

|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
l
|
I
I
I
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Vi
QEII getUsr_Password( )

15 setUsr_Status(h

17 | getUsr_ApPatem T{ )

i
1 B:l getlsr_ApMat e‘mI:( )

=1

T
’9 getUsr_Logmn( *

)

i

T I
21| getUsr_D::sccl\:ﬂ )
T |
Zé: gelUsr_Teiefai_'mf )

U
o o |

!23 getlsr_Mail( )i

__ Y

%4' getUsr_Pais( )!

!

asﬁ

; elUsr_Organ:zahciPn( |

i

I getUSI_Molwosd)

: getUsr_Ciud
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d) Presentacion de obras en linea:

™,

- { Y
X — N X Y o o/
; ; : 7 [ Vakdacin | | : 1 et et
‘Uaiariode  Conkol Consult e Lo &gﬂt Zndce _Contenido Pagina

|

4

| |
I 2'vanatDahs\isD 10() |

%suhi?rgqﬁ E m‘n l [ ‘
| |
|

3 ianslumntpa;}
i! T

| \

o e
|

|

4:gelib_PorimagNombre( )

x | T = | |
T T 1 ]
5:gethulor, Nombra( | 1 al
‘ ! ‘ ' 6:geﬂnlof]_ﬁpelhll | - I ‘ ‘
i ' ‘

L |

' [ ‘ T gemubr!_ ApeBMal( ) ‘ |
‘ | | ‘ ‘ [
i T:gel’ld _Tama( l ‘
1

|

I ‘ 9 5elhd_SubTema( )

] ooy |
I e
|

1 | ‘ 10.getPag_LontTexio| ) ‘ } |

| |
| ‘ ‘ | 11:getPag_ Jonﬂ'magenl} ‘ ‘

| ) | | | |
[ ! . [

‘ | ‘ ‘ 12 geFag Foanuh{J ’ |

I

|

|

| | |
| | ‘ [ 13:getPag_ Cbnﬁub'l'mhl‘l
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d) Libro en edicién y editar:
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e) Evaluar libro:

N

: Usuario de

Edicién

: Evaluacion | | Control Edicién
DeObras  —

1: envarPeticion( P
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6.10 Requerimientos de hardware y software

Servidor:

Hardware.-

¢ Procesador Pentium Il o posterior.

%+ Disco duro de 80 GB. Esta caracteristica depende de las necesidades que

requiera la aplicacion para su implementacion.
*» Memoria RAM minima de 512 MB.

<+ Tarjeta de red con una transferencia de datos minima de 10/100 Mbps.

Software.-

%+ Sistemas Operativos Linux (Red Hat 7.3 o posterior), Solaris 8.0 o posterior,
Windows, NT, 2000, XP.

Nota: Para los sistemas Windows se lienen las siguientes alternativas:

1.- Distribuir la aplicacion en dos maquinas; servidor web y servidor de bases de

datos.

2.- Crear la base de datos en MS-SQL Server y adecuar la conexion al respectivo
RDBMS.

++ Base de Datos Sybase versién 11.9.2.
¢+ Servidor web: Jakarta-Tomcat-4.1.12 o posterior.
% Java version: jdk1.4.1_01 o posterior.

< XML version 1.0.
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Cliente:

Hardware.-
% PC con procesador minimo de Pentium I.
« Memoria RAM minima de 64 MB.

+ Modem con una velocidad de transferencia de 56 Kbps.

Software.-

» Navegador Explorer Version. 6.0 en adelante, Mozila 6 Netscape version 7.0.

6.11 Alcances
<+ Consultar obras digitales del acervo en linea.
+ Editar ya sea en linea o mediante un proceso batch, obras digitales bien
estructuradas.
< Descargar capitulos o la obra digital de acuerdo a los pertinentes permisos por

parte del autor.
% Navegar y presentar las obras digitales bajo estructuras de documentos bien

construidos.

6.12 Exclusiones

++ No se ha considerado interaccion con ningun otro sistema de Libros Digitales.

% Por el momento la parte de descargas de obras digitales no esta incluida.

*+ La presentacion en cuanto al texto es uniforme para todas las obras digitales con
esto se quiere decir que se va a tener un mismo tipo de letra, tamano, estilo,
conformacion de la pagina y tipo de imagenes.

El sistema excluye cualquier funcionalidad que no haya sido incluida expresamente

dentro de los alcances del mismo.
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6.13 Posibilidades de expansion

El sistema tiene todas las posibilidades de expansidn, ya que debido a la plataforma
en la que fue desarrollado permite crecer libremente, realizando mejoras de casi

cualquier tipo.

El usuario podra proponer sus propias etiquetas enriqueciendo la DTD para un
manejo mas personalizado de la informacion de los temas, y seran evaluadas por el

comité editorial, dichas sugerencias seran mediante correo electrénico.

Se podran recibir diferentes formatos de texto (archivos con extension txt, doc, etc.)
para poder publicar obras previamente terminadas por el autor y subirlas al sitio
realizando una validacién contra las DTD correspondientes. Esto se realizara por
capitulos mediante un proceso en batch realizado por el sistema y la rapidez dependera

de las limitantes fisicas de la PC del usuario.

Se podra definir la alineacién del parrafo e imagenes (lzquierda, Centrado,

Derecha), asi como el tipo de letra

6.14 ;Quién puede utilizar el sistema?
Personas interesadas en realizar consultas bibliograficas en el acervo, o aquellas
que se encuentren interesadas en publicar sus propias obras digitales en un contexto

cultural - educativo.

6.15 Base de datos

La base de datos utilizada es Sybase versién 11.9.2 para Linux Red Hat. Sybase
es una de las mayores companias independientes de software, y su manejador de base

de datos es libre para el Sistema Operativo Red Hat con fines educativos.
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6.16 Diagrama del sitio

Detalle del portal de edicion de obras digitales

g I Libro Digital
citeseo. wram, - BOBY
LibroDigitat ;
Pagina Frincipal
F *] n:‘w'l!-l hibied
bi =
Consullas rapidas

Pagena_oohsul jp

e ] Consutas avanzadas
~| InfMemitesis «:ml!
T Descargas da obras en linaa

Guia ge Usuano
Pagina Wi jop

Evaluacidn de Libro

» Evascion Libeo up

Edicion de Libro electronico

[ G

146



CONCLUSIONES

Las caracteristicas mas importantes de la informacion, se basan en que ésta
sea: confiable, clara, puntual, oportuna, eficaz, veraz y por supuesto, no
redundante. Estos puntos contribuyen a que la informacion tenga un sentido unico
de valor, algunas veces incluso es un valor de vital importancia. De ahi que la
informacién contribuye al desarrollo econémico, cultural y social en beneficio del

mundo moderno.

Un derivado de la investigacién aqui presentada, puede destacar que el
resguardo, almacenamiento, seguridad y presentacion de la informacién es uno de
los mayores retos de la ingenieria de software, de tal suerte, que practicamente, la
invencion de la misma rama de la ingenieria se basé en este principio que a
simple vista pudiera parecer simplista pero que en realidad es una actividad de
magnitudes incluso inimaginables en medida en que la informacion ha ido

evolucionando hasta convertirse en el paradigma que es actualmente.

Una biblioteca digital es un repositorio de acervos tipificado de obras digitales
que se encuentran almacenados en formatos electrénicos y que generalmente
cuentan con una coleccién limitada de temas. El objetivo de las bibliotecas
digitales es contribuir a la difusion masiva de la educacién y la cultura, asi como
preservar el contenido de los libros sin que estos se deterioren con el paso del

tiempo.

Los libros digitales hoy en dia son el medio en boga para la difusion del
conocimiento practicamente de cualquier rama. Gracias a ellos, la ciencia y la
tecnologia actualmente se producen en cantidades industriales, por lo que la
creacién y generacién de nuevo conocimiento se ha incrementado incluso de
manera exponencial en comparacion con otras épocas de la humanidad. Existen
andlisis que estiman que a mediados del siglo en curso practicamente todo el

conocimiento humano se encontrara inmerso en este tipo de tecnologia.
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La tecnologia Java aunada con el lenguaje de marcado extendido (XML), y las
bases de datos relacionales son las herramientas perfectas para la creacion,
generacion, manipulacién y almacenamiento de datos que en su conjunto se
traducen en el sentido amplio de lo que conocemos como informacién. Estas
herramientas administran la informacién de manera oportuna, y es gracias a la
base de datos relacional que ésta cuenta con caracteristicas Unicas por ser de

caracter no redundante.

Por tanto el manejo de datos a través del World Wide Web es desde finales

del siglo pasado una realidad al servicio de los sistemas de computo.

Asi, el manejo oportuno de la informacién puede ser aplicado para controlar y
administrar sitios de dominio publico como lo son los nichos de negocio
empresarial, el comercio o la banca electronica y en general la administracion de

aplicaciones sofisticadas que manejen informacién de usuarios y entidades reales.

El manejo de informaciéon a través de Internet permite la mitigacién de
problemas sociales, econémicos, politicos, ecolégicos, asi como la prevencién de

desastres naturales o incluso la ahora llamada administracién de salud social.

Hoy en dia en México existen aplicaciones que se desarrollan con el objetivo
de la administracién de recursos humanos, transacciones empresariales y una
gama de sistemas que administran informacién en Internet de caracter publico,

social, asi como de gobierno.

Logros de la aplicacion de publicacién de libros digitales.

El proyecto de tesis realizado es un proyecto prototipo que permite crear, editar
y administrar libros en linea, dentro de su nicho se pueden realizar actividades de

consulta, edicién y publicacién de un libro digital.
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Conclusiones

continuacion destacaremos los puntos medulares de la aplicacion

desarrollada:

La conjuncién de los lenguajes de programacién Java y XML permiten una
gran versatilidad ya que Java proporciona libertad en cuanto a plataforma y
XML brinda mayor facilidad para el manejo de datos. Todo esto se traduce

en un mejor desempeno y estandarizacion de documentos electronicos.

Se cuenta con mayor extensibilidad del sistema a posteriori debido a que
los lenguajes ocupados se encuentran en una fase de expansion, ademas
de ser cada vez mas utilizados en el desarrollo de aplicaciones para

Internet.

Permite maximizar el nivel de almacenamiento de las obras digitales

aumentando la capacidad del acervo en medida de lo que se requiera.

Brinda la facilidad de visualizar los documentos digitales respetando los

derechos de autor.

Se desarrolld bajo el paradigma de software libre, por tanto sus costos son
relativamente bajos, pero dependen de la magnitud de la implementacién

deseada.

Estado actual del Sistema

El sistema permite realizar consultas de las obras digitales, edicion y creacién

de las mismas, cuenta con un pequefio motor de busquedas especializadas que

permite encontrar los detalles de la obra con mayor rapidez, y finaimente, se

disenaron componentes que mantienen un manejo eficiente y flexible para la

construccion, edicion y administracién de las obras digitales en linea.
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Perspectivas a futuro

El proyecto resultante maneja una gran capacidad de expansion y es
ampliamente eficaz dadas sus caracteristicas versatiles de implementacion. De
esta manera, en caso de que se requiriera un cambio en las reglas de negocio,
podrian realizarse practicamente de manera transparente y por sus caracteristicas
modulares, se requiere poco esfuerzo por parte del personal que lo administre,
solo se necesitaria agregar los modulos correspondientes, volver a compilar y
levantar la aplicaciéon para ver los cambios reflejados en las interfaces

correspondientes.

La aplicacion desarrollada se enfoct a la creacion de libros electrénicos, pero
otra de sus aplicaciones y adaptaciones podria extenderse para manejar revistas
electrénicas, ya que la base de datos es capaz de soportar éstas sin necesidad de

cambiar el esquema que se maneja actualmente.

XML y Java son lenguajes que estan en evolucién continua, y por tanto se
estan convirtiendo en herramientas estandares en el mundo del Internet; Por ello
es facil el mantenimiento y la expansién del Sistema.

Ultimo comentario.-

Si para la economia clasica de David Ricardo existi6 la llamada mano invisible,
bien pudiera ser que en los tiempos de la globalizacién, esa mano invisible cuente
con una poderosa pala virtual que se llama Internet y sus aplicaciones, pero lejos
de servir so6lo al poderio de un sistema econdémico, nacién o credo, es una
herramienta universal con una miriada de posibilidades y capacidades al servicio

de las naciones.

Por lo pronto, Internet y las aplicaciones que se soportan en él, estan haciendo
una notable labor, y no cabe duda que aportaran el eslabén mas importante en el

futuro de la informacion mas preciada por la humanidad, los libros.
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ANTECEDENTES

1.1 BiBLIOTECA DIGITAL

Una biblioteca digital es un sistema disenado para recopilar, almacenar y
organizar acervos de informacion que se guardan electronicamente, para
ponerlos a la disposicién de la comunidad.

Entonces podemos tambien definir a una Biblioteca Digital en el ambito de una
cultura informatica, como una coleccién organizada de documentos almacenados
en un formato digital, que a su vez ofrece servicios de busqueda y recuperacion de
informacion.

Los documentos que integran el acervo de una biblioteca digital son textos,
imagenes, video, sonido o combinaciones de éstos. Lo ideal para una Biblioteca
Digital es que la recuperacion de documentos sea en forma completa, realizando
las busquedas sobre el texto completo de los mismos y con posibilidad de

recuperacion inmediata.

Ademas este sistema de busqueda dentro del concepto de Biblioteca Digital se
amplia, no solo a la bisqueda tradicional sino también por medio de citas
referenciales de autor, titulo, descripcién y palabras clave.

Por lo que una Biblioteca Digital no es un ente aislado ya que requiere de
tecnologias especificas para compartir y enlazar todos sus recursos, los enlaces
entre sus recursos deben de ser transparentes para el usuario; y todo esto con un
fin especifico permitir el acceso universal a diversos acervos y servicios de
informacidn que poco a poco se esta convirtiendo en una meta obligada para la

humanidad.

153



Manejo de Datos en el World Wide Web

il CONVENCIONES Y TERMINOS

2.1 CONVENCIONES RELATIVAS AL TEXTO

Los botones que deben de presionarse dentro de la aplicacion aparecen de

color naranja, por ejemplo Cladald)
Los términos importantes del sistema aparecen en negritas y con la

palabra Nota.
Los titulos de sistema aparecen con el siguiente formato Titulo (negrita y

de mayor tamano.

2.2 CONVENCIONES RELATIVAS AL USO DEL RATON

=}

El botdn izquierdo generalmente se encuentra configurado como el
principal, por lo que siempre que se mencione “botén del mouse” se hace

referencia a este botén, a menos que se especifique lo contrario.

o Si en algun procedimiento se usa el secundario, debe tenerse en cuenta

que se hace referencia al boton derecho.

2.3 ALGUNOS TERMINOS UTILIZADOS

o Botén: Rectangulo que tiene un icono descriptivo o un titulo que indica el

comando o accién que realizara al ser presionado.

Ventana: Entiéndase como el marco que contiene informacion. Cada
ventana posee una barra de titulo que identifica a la aplicacion y su
contenido; al estar activa, la barra del menu activo aparece en un tono de

color resaltado.
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Hacer clic: Significa apuntar a un objeto con el mouse, después pulsar y
soltar el boton izquierdo del mouse, de manera rapida

Hacer doble clic: Significa apuntar a un objeto con el mouse, después
pulsar y soltar el boton izquierdo del mouse, dos veces en forma muy
rapida.

Campo bloqueado: Significa que el campo referido presenta informacion
que no se puede modificar o alterar directamente. Cominmente se
presenta en campos que despliegan informacion de una tabla o
catalogo que tiene relacién con dicha pantalla.

Valor requerido: Significa que debe introducirse un valor en el campo
especificado, como un requisito para que el registro sea almacenado. En
caso de que el campo se encuentre sin informacién o con informacion
errénea, el sistema presentara el mensaje correspondiente. Dichos campos
tienen un * indicando que es requerido en una nota en la parte inferior de la

pantalla.
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REQUERIMIENTOS TECNICOS

3.1 DESCRIPCION GENERAL DE ARQUITECTURA

Para la infraestructura de comunicaciones y de informatica, se utilizan niveles para
detectar las diferentes necesidades. Como se puede apreciar en la siguiente
gréfica, en el primer nivel se encuentra la Direccion de Sistemas la cual
proporciona el servicio del Libro Digital, y el segundo corresponde a los usuarios

que hacen uso de éste.

Direccién de Sistemas

Usuario Usuario Usuario Usuario

Para realizar el envio de informacion del nivel | al Il se utilizara Internet, debido a
lo cual en los dos niveles se debe contar con una conexion a Internet mediante un

ISP (Proveedor de Servicio de Internet).
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3.2 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

De acuerdo a la evaluacion de la arquitectura propuesta, las operaciones a
realizar, el volumen de informacién que se maneja y el nivel de respuesta
deseado. Se propone la siguiente configuracién minima de equipos para los

diferentes niveles.

Nivel I. Direccion de Sistemas:

o Procesador minimo de Pentium Il (min. 866 MHz).

o Disco duro de 80 GB. (Todo depende de las necesidades que se vayan
presentando).

o Memoria RAM minima de 512 MB.

o Tarjeta de red con una transferencia de datos minima de 10/100 Mbps.

Nivel Il. Usuarios:

o PC con procesador minimo de Pentium |
o Memoria RAM minima de 64 MB
o Modem con una velocidad de transferencia de 56 Kbps
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e e e e e hno"nemnh b p# e Y s
DESCRIPCION GENERAL DE LA PANTALLAS

4.1 Area de captura y manejo de datos

La mayoria de las pantallas del sistema tienen caracteristicas comunes entre las cuales
se pueden senalar:
Barra de titulo Barra de herramientas

URL

Menu {
principal

|( * Nombre del Autor: E —

* Primer Apeliido — Modulo o
Segundo Asetdo T b seccion
|
3 icade | y Digjita
Area de
* Titulo de la Obra: )
captura Moada i e
Crganizacion: A B
* Deseripelén de Motivos de la Obra Digital [ -
* Correo Electronico F o —
14 Nota: Son obligatorios los campos marcados con®
Rgrasar 3 Paggna Privegnal
Area de
— e -
botones
o — &
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o Barra de titulo: En las pantallas se presenta como encabezado superior
izquierdo de todas el nombre del sitio y de la Facultad (Biblioteca Digital,
Facultad de Ingenieria), seguido por el nombre de la caja solidaria activa, y
el perfil ingresado en el inicio de sesién.

o Barra de herramientas. Es aquélla donde se engloba aquellos botones ya

predefinidos por el browser de los cuales los mas comunes son:

Botén Descripcidn

R Se regresa una pantalla anterior a la actual

Lo Se adelanta a una pantalla ya visitada anteriormente

@ Detiene la accion actual

B Actualiza o refresca la pagina actual

ﬁ Regresa a la pagina determinada en su browser como de inicio

/5 . ;
’E‘ Imprime el contenido de la pantalla actual.
- Imprienit

o URL: (Uniform Resource Locator). Es la seccion donde se introduce la

direccion electréonica donde se ubica el sistema.
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o Menu principal: En esta seccién de la pantalla se presenta en forma de

listas desplegables las opciones principales y secundarias del sistema
(Submends) y éstos se bloquean de acuerdo al rol del usuario.

Médulo o Seccién: Area que identifica la seccién del médulo en que se
encuentra en uso.

Area de captura: Area donde se presenta la informacién correspondiente a
cada una de las secciones que componen el médulo, permitiendo tanto la
captura, como la consulta de la misma segun la accion solicitada por el
usuario.

Area de botones: Area donde se presentan los botones que permiten al

usuario la accion deseada.
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4.2 CONTROLES DE CAPTURA

Dentro de las pantallas que componen al sistema, existen diversos objetos o
controles que permiten la captura y consulta de la informacion y que tienen las

caracteristicas que a continuacién se mencionan.

Cuadros de edicién: Son objetos de
captura que permiten al usuario registrar la
informacién en él solicitada.

* Nombre del Autor: -

Ligas: Las ligas permiten que el usuario

navegue a otra area del sitio.

Reqresar a @Pagina Principal

Listas desplegables: Este control u objeto
de captura muestra una serie de valores
(Unicos) que puede tomar un campo

especifico.

H

—Tema

Cuadro de seleccién tnica: En este tipo
de control u objeto de captura, se presentan
un conjunto de opciones posibles de las

cuales el usuario sélo podra elegir una.

Si & No: ©

Botones: Este objeto realiza una accién
determinada como: limpiar, aceptar, buscar,

entre otras.

4.3 AREA DE BOTONES

Dentro de las pantallas que componen al sistema, existen diversos botones

generales con los que cuenta, que a continuacién se mencionan:

Boton Accion que realiza

et )

Después de|Confirma la captura del registro, muestra un mensaje

agregar: de confirmacion.
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Boton Accidn que realiza
. Realiza la modificacién de un registro, muestra un
Después de ) _ .
- mensaje de confirmacion.
modificar:
Qo) | Vacia los campos en los que se puede introducir informacion.
Encuentra ciertos registros de la informacién almacenada. El sistema
_CONSULTAR ) )
solicita parametros opcionales para realizar la busqueda.
Después de
ingresar  los | Permite capturarlos en la base de datos.
Gl |datos.
Después de ) . o
Muestra la informacion de los criterios buscados.
buscar:

Permite regresar a la pagina previa.

Permite crear una pagina de un libro digital.

Permite la eliminacion de un registro, muestra un mensaje de

n— confirmacion y posteriormente un mensaje de eliminacion.
G ) | Permite enviar una peticion al servidor de una solicitud.
— Permite realizar una busqueda de imagenes para poder agregar una
- imagen en la portada del libro 0 en una pagina especifica.
ooz seion) | Permite finalizar la sesion del cualquier tipo de usuario.
_swamax ) | Permite almacenar en la base de datos la informacién
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4.4 MENSAJES DEL SISTEMA

Dentro de las pantallas que componen al sistema, existen mensajes generales con

los que cuenta, que a continuacién se mencionan:

Mensaje

La transaccion no fue realizada correctamente.

Usuario no Valido!

No es posible recargar la pagina.

La transaccidn se realizo exitosamente.

Asegurese que todos los campos marcados con * estén llenos.

Este campo sélo puede contener letras.

Por favor corrija su contenido.

El ano que introdujo no es valido.

Seleccione un elemento de la lista.

Tipo de Archivo no valido.
Sélo se aceptan imagenes formato jpg.

Haz intentado ingresar un elemento vacio, por favor corrige su contenido.

No se permite copiar el contenido de la obra digital

Usted ha rebasado el nimero de publicaciones que le son permitidas!

Bl BB BB BB e
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4.5 INICIO DE SESION

Para entrar al sistema de Libro Digital sera necesario realizar los siguientes pasos:

o Especifique en su navegador en la seccién de direccion o URL la direccién
del servidor en donde se encuentra instalado el sistema.

o El sistema presentara la pantalla de Autentificacion donde se debe de

ingresar su clave de usuario y contrasena, posteriormente presione el botén

<2 ) para ingresar al Menu Principal.

CONSULTAS @&

EDICIGN JALIZACION OF
-4 oOKI 3 DE V3VARID

Libro electrénico(Ebook)

Edicion de eBooks

La tbhoteca ofrece la opcion de crear eBooks en linea para Ustiatios Inscritos:

personas interesadas en editarlos. Para esto se tiene gue
lienar la forma de registro con los datos requendos y exponer
la razén por la cual el interezado quiere ser editor én nuestra
bibhoteca; postenormente la sohcitud sera evaluada y se Pass
enviara una respuesta al interesado (wvia e-mal) con el

resultado de si su solicitud fue aceptada,

Login
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d DEFINICION DE ROLES

5.1 Administrador

El usuario de admnistracion tiene acceso a todos los modulos del sistema, es
capaz de agregar, modificar o eliminar obras digitales, usuario de consuita, edicién
y asi mismo generar reportes de bitacoras para la gestion del sitio. Este rol no es
posible darlo de alta desde el navegador, se realizara directamente en el sistema

operativo.
5.2 Edicidén

El usuario de edicidn tiene permiso para crear y editar obras digitales hasta un
maximo de tres, y con un periodo de expiracién. Asi mismo puede consultar obras
que estén completamente terminadas con los debidos permisos asignados por el
autor.

Para dar de alta a un usuario de este tipo primeramente se debera posicionar el
cursor del ratén en el menu Registro de Usuarios y al desplegarse el submenu se

debe hacer clic en Para Editar.

wees: M Seccion de Edicion

Se desplegara un formulario para que el usuario introduzca sus datos personales:
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Loginy Password de Editor:

* Legin: I

* Password: = )
* Confirmar I -
Password:

Informacion del usuario:

* Nombre(s): |_ —T “Apellido ,7

Paterno
Apellide Matemo, [

Datos personaies:

" Pais Mewc =}
Creceron [ e

[Ceancataa -

[(Seteccione una ocumecion] =)

e e
Solicitud:
.
Login
Password
Nombre(s)

Apellido Paterno
Apellido Materno
Pais

Direccion

C.P.

Nivel de Estudios
Ocupacion
Organizacion
Teléfono

e-mail

Solicitud

PRAIRBDDIDIDDDDDND
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En el campo de solicitud se deberan exponer los motivos del interés de editar su
libro en el sitio. El usuario sera dado de alta pero no podra introducir ninguna obra
digital, este proceso lo podra relizar sélo cuando exista una solicitud para editar

una obra digital. (Ver seccion VII).

5.3 Consulta

Este tipo de usuario soélo puede consultar las obras digitales.
Para dar de alta a un usuario de este tipo primeramente se debera posicionar el
cursor del ratén en el menu Registro de Usuarios y al desplegarse el subment se

debe hacer clic en Para Usuario de Consulta.

Se desplegara un formulario igual que el de edicién para introducir los datos

personales del usuario.

167



Manejo de Datos en el World Wide Web

DESCRIPCION DEL PROCESO DE CONSULTA

6.1 CONSULTA DE LIBROS DIGITALES

Cualquier usuario que requiera saber si existe algun libro digital en el sitio podra
realizar una consulta sencilla introduciendo ya sea el titulo de la obra o el autor de

ésta.

Busqueda por palabras:

Titulo: = Autor: =
[ Usuarios Inscritos:

-

Por Tema: Login:

e — |

Password. [

) oeeas )

Si se requiere realizar una busqueda de todas las obras contenidas en el sitio, sélo
se tiene que hacer clic en el botén CONSULTAR y enseguida apareceran los

resultados de las obras utilizando el criterio seleccionado.
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'-_ TIT [ SEPARADORES

Busqueda por titulo:

Titulos encontrados: 12

AUDI Manuel Casbliejos Rey Juan Usuarios inscritos:

Aura Fuentes Caros

Login: [ ——
El Perfume Suskind Fatnck L
Finanzas Sciano Camen

Historia Universal Rodnouer Jorge
Jsp y Serviets Wutka Mark

La ciudad y los Perros Vargas Liosa Mano

|

Se pueden realizar consultas avanzadas siempre y cuando se tenga una cuenta
de edicién, consulta o administrador. Una vez que se ingrese al sistema como
cualquiera de estos ususarios se posiciona el puntero del ratén en la seccién del
menu Consultas, enseguida se despliega un submenu y se debe de hacer clic en

Presentacion Obras en linea.

cON EDICION ACTUALIZACION DE
CORBULIAR . DE cBOOKS DATOS DE USVARID

Posteriormente aparece una pantalla que contiene los diferentes criterios de

blsqueda para realizar la consulta.
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Se selecciona el criterio de busqueda y debe hacer clic en el botén Consultar.

Los resultados se desplegaran y se podra hacer clic en cualquiera de las obras

il 5eccion de Edicion

Libro Digftal:

Busqueda por campos:

Por Tinla:
Par Mombre del Autor: Mark por Apellide:  Wutka
Por Ano:
For Editarial: Seleccionar — ¥ PorTema:  Computacion
Por ISBN:
conmmTa s )

digitales que aparezcan como resultado de la consulta.

- Seccion de Consultas

Jsp y Servlets

La ciudad y los
Perros

Rayuela
El Perfume

Aura

a Literaria

Historia Universal

AUDI

Titulos encontrados: 12

Wutka Mark
Vargas Llosa Mario
Cortazar Julio
Suskind Patrick
Fuentes Carlos
Sabines Jaime

Rodriguez Jorge

Manuel Castillejos
Rey Juan

Meéxgco 2003 UNAM
Derechios Reservaidps
Méxyeo 2000 UNAM
Derechios Reservados
Meéxco 1903 Dereclios
Reservados

Mexico 1995 Derechios
Reservados

Méxgco 1945 Derechios
Reservados

Meéxgeo 1998 UNAM
Derechos Reservados
Meéxgeo 2000 Derechos
Reservados

Mexgeo 2002 UNAM
Derechros Beservados
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Se desplegara una ventana la cual mostrara:
¢ Titulo de la Obra
# Autor
¢ Editorial
¢ Pais
# Ano

38 seccion de consuttas

R hittp:, ‘teseo.dcsa.unammecHone, UibroDigital Tormutario/ i

La ciuda
Perros Autor: Mario Vargas Liosa

Rayuela | Editonal: Fondo de Culiura Economica
Pais: MPxico
El Perfur] A#o: 2000

Titulo: La ciudad y los Perros

Si la obra es de interés se puede hacer clic en la leyenda "Ver Indice" y se
desplegara el indice tematico, y dependiendo de los derechos que el autor haya

establecido se podra o no copiar el contenido haciendo clic derecho y dando la

opcion copiar.

Rey Juan Derechios Reservados
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3 htl‘p:,-‘}"krie_n,dcaa.unam.mxamﬂ.ﬂl_ﬂﬁg!dﬁﬂm‘_!fb' ;

INDICE TEMATICO
1.- Introduccion
1.1.- sale

1.2.- Yucatan

1.2.1.- Vot ciudades

2.- Historia

2.1.- El

2.2.- E1 oceano

2.2.1.- corales

INDICE TEMATICO

Introduccion

Primeros pasos

TeorracrasTea

Globalizacion
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DESCRIPCION DEL PROCESO DE EDICION

El proceso de edicién sélo podra ser realizado por un usuario previamente registro como

de este tipo. Al ingresar al sitio se desplegara una pantalla con la siguiente leyenda:

Bienvenido: Nombre del usuario

asignado una cuenta valida por un periodo de tiempo limitado que le

laborar una obra digital baje los respectivos derechos de autor
que usted mismo establezca
Atencion: La informacidn que usled ingrese sera bajo su propia

onsabilidad. El comite se reserva el derecho de publicacion digital

en este portal.

México

Cuando se quiere comenzar a editar un libro es necesario ingresar al sitio una solicitud de
Evaluacion de un Libro para que sea evaluado por el comité. Esto se realiza posicionando
el ratén en el menud de Edicion de eBooks, y posteriomente se da clic en el submenu

Evaluar Libro.
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En esta seccion se debe introducir los datos del autor:
@ Nombre
# Primer Apellido
@ Segundo Apellido

Se introducen los datos generales de la Obra Digital como son:

Titulo

Tema

Organizacion

Descripcion de Motivos de la Obra (Este campo es de suma importancia para la
aceptacion de la obra en el sitio por el Comité de éste). Se debe describir las
caracteristicas del libro (tipo de contenido, abstract y un aproximado de la cantidad
de hojas).

Se pide introducir un correo electrénico en donde posteriormente se notificara al
usuario si la obra es aceptada o no en un plazo de uno a dos dia. De ser aceptada
se mandara una clave de acceso para que pueda comenzar la edicion del libro,
con un tiempo de expiracién el cual se determinara de acuerdo a lo descrito en el
campo de Descripcion por el autor. Es decir si éste expone que el libro que desea
publicar en el sitio es extenso, el comité determinara el tiempo que crea

conveniente para que la cuenta esté activa.
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B8 Seccion de Edicion

Datos del Autor de la Obra a evaluar;

* Nombre del Autor:
* Primer Apellido
Segundo Apellido:

Captura basica de la Obra Digital:

* Titulo de la Obra: —
* Tema: [—Tema— =]

Organizacion: i e
* Descripcion de Motivos de la Obra Digital |
* Correo Electronico o

Nota: Son obligatorios los campos marcados con *

Regresar a Piggina Prircipal

Esta cuenta sera unica para dicho libro, y como se mencioné en el punto 4.6.2
solo se pueden tener tres, y este dato aparece cuando se inicia la sesién al sitio

como editor y se va a la seccién de Libros en edicion y editar.

COICION ACTUALIZACION DE

CONSULTAS
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Y aparece la siguiente pantalla en la cual se puede seguir editando una obra ya
comenzada o editar una nueva.

Q‘_i‘ & - - Secclon de Ediclén

et Comenzar o continuar una edicion:

Obras Digitales que actualmente tene usted en
contruccion:

- e

Finalizar (@ sesian

Si ya se tienen tres obras en edicién el sistema no permitira editar otra obra mas

lanzando un mensaje de error "Usted ha revasado el numero de publicaciones que
le son permitidas! "
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%%;;; S
s Ml Seccion de Edicion

Comenzar o continuar una edicién:

Obras Digitales que aettmalmente tiene usted en

Microsolt Internet Explorer

Finalizar la sesion

§ K77
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MObuLO DE ADMINISTRACION

El rol definido como de adminstrador podra efectuar las tareas de Cambios a

Usuario, Altas de Obras Digitales y realizar las Bitacoras y Monitoreo.

Bl seccion de Administracion

Usuario: Gabriela Almanza Vera

8.1 CamBlos A USUARIOS

En esta seccion se podran realizar cambios de los datos personales de los

usuarios, como son login, nombre(s), apellidos, etc.

8.2 ALTAS DE OBRAS DIGITALES

Aqui es donde se realizan las altas de las obras dogitaes para que el usuario de
edicién comience la captura de la obra.
Nota.- Las obras deben ser aprobadas por el comité del sitio antes de ser

dadas de altas.

8.3 BITACORAS Y MONITOREO

En esta parte se puede monitorear y solicitar bitacoras de los diferentes usuarios,

libros consultados, cantidad de libros editados.
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ACTIVE-X Tecnologia de Microsoft que facilita el uso de informacién compartida entre

ACM

APACHE

API

APPLET

ARPA

aplicaciones. Se utiliza principalmente para desarrollar aplicaciones interactivas y
contenido de Web. ActiveX se ha construido sobre la tecnologia OLE que se
utilizé durante alguin tiempo, pero expande el alcance de los objetos compartidos
desde el escritorio a todo Internet. Debido a que la tecnologia ActiveX es
modular en cuanto al diseno, los programas pueden escribirse como
aplicaciones independientes, como "objetos inteligentes" incrustados dentro de
programas Visual Basic o paginas Web, o como objetos OLE tradicionales dentro
de los documentos,

Asociation of Computer Machinery. Asociacién de Maquinaria Computarizada,
es una de las mas grandes organizaciones educacionales en materia de
computadoras y tecnologia, esta dividido en diferentes grupos de interés y
organiza diferentes actividades.

El Proyecto del Servidor Apache HTTP constituye un esfuerzo de desarrollo y
mantenimiento de un servidor HTTP de codigo abierto para todos los sistemas
operativos, como pueden ser UNIX y Windows Server. Basado en un modelo
cliente-servidor multiproceso es un servidor extremadamente configurable, con
soporte para hosts virtuales y con mucha capacidad de crecimiento por medio de
maédulos que le proporcionan nuevas funcionalidades.

Application Program Interface. Interfaz de Programa de aplicacion, parte del
sistema operativo que provee a las aplicaciones una interfaz de uso comun.

Programa escrito en lenguaje Java, disefado para ser ejecutado desde otras
aplicaciones.

Advanced Research Projects Agency. Agencia de Proyectos de investigacion
avanzada de defensa de los Estados Unidos.

ARPANET Advanced Research Projects Agency Network. Considerada la precursora del

ASCII

ASP

ATM

Internet.

American Standard Code for Information Interchange. Coédigo estandar
Americano para el intercambio de informacion.

Active Server Pages. Es una especificacion para paginas Web dinamicas con
extension .ASP que utiliza ActiveX. Cuando un navegador realiza una peticion
ASP, el servidor Web genera una pagina con cédigo HTML y lo envia de regreso
al navegador, las aplicaciones ASP son similares a las construidas bajo CGI.

Asynchronous Transfer Mode. Modo de Transferencia Asincrona, es una
tecnologia de red basada en la transferencia de datos en paquetes de un
tamano variable. Este tipo de paquetes son relativamente pequefos comparados
con otras tecnologias mas antiguas.
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BITNET

Broker

BSD

B2B

CERN

cal

CPU

CSs

DCL

DDL

DHTML

DLL

DML

DNS

Red de comunicaciones de las universidades del mundo. BITNET es una de las
redes mas antiguas y largas usada extensivamente por universidades. Una
nueva version de BITNET, llamada BITNET-ll incorpora la transferencia de
mensajes y archivos.

Empresa de servicios de informacion que se dedica a localizar, recuperar y
ofrecer informacion sobre cualquier tema de interés.

Berkeley Software Design. Software comercial de Internet y redes basado en una
version de BSD de Unix.

Business to Business. Normalmente utilizado para describir un negocio
electrénico que provee servicios a otro nicho de negocio en la red.

Conseil Europeen pour le Recherche Nucleaire. Laboratorio europeo de fisica de
particulas. Es un laboratorio de investigaciéon ubicado en Ginebra, Suiza, con
presencia en distintos paises.

Common Gateway Interface. Especificacion para transferencia de informacion
entre un servidor de aplicaciones en Web y un programa CGl.

Unidad de Procesamiento Central. Es el cerebro de la computadora, donde se
realizan el procesamiento de las operaciones de la maquina.

Cascading Style Sheets. Una nueva caracteristica agregada a HTML que
proporciona a los desarrolladores de sitios y a sus usuarios un mejor control para
el desplegado de paginas. Mediante las hojas de estilo CSS, los disefadores y
usuarios pueden crear documentos de estilo que definen la apariencia de los
encabezados, ligas, asi como presentacién en general.

Data Control Language. El Lenguaje de control de datos es empleado para
asignar privilegios a usuarios sobre los objetos de una base de datos.

Data Definition Language. El Lenguaje de Definicion de Datos se ocupa para
definir objetos dentro de una base de datos.

Dynamic HTML. Se refiere a los cambios que sufre el contenido de las paginas
Web cada vez que son visualizadas.

Dynamic Link Library. Archivo que almacena funciones ejecutables o datos que
pueden ser usados por una aplicacion en Windows.

Data Manipulation Language. Es el lenguaje de Manipulacién de Datos. Se
define como un conjunto de instrucciones usada para almacenar, extraer,
modificar y borrar datos de una base de datos. Existen dos tipos de DML:
procedural en éste, el usuario especifica el dato que requiere y su extraccién; y
el lenguaje no procedural, que indica al usuario el dato que necesita.

Domain Name System. Es un servicio de Internet que traduce el nombre del
dominio a una direccion IP.
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DTD Document Type Definition. Definicion de Tipo de Documento. Se describe por
medio de etiquetas y atributos, define el contenido de un documento de tipo
SGML, XML o HTML.

DUBLIN CORE La iniciativa Dublin Core de Metadatos (DCMI) Es una organizacion
dedicada al desarrollo y adopcién de estandares interoperables de metadatos y
al desarrollo de vocabularios de metadatos especializados para la descripcién de
fuentes que permitan el desarrollo de sistemas de informacion inteligentes.
http://dublincore.org

EBCDIC Cddigo para representar caracteres como nimeros, parecido al ASCII.

EDI Electronic Data Interchange. La transferencia de datos entre diferentes
companias ocupando Internet.

EDVAC Electronic Discrete Variable Automatic Computer. Primer computadora Digital
que ocupaba un programa almacenado.

ENIAC  Electronic Numerical Integrator And Calculator. La primera computadora
electrénica digital operacional desarrollada por la armada en la segunda guerra
mundial.

ETHERNET Protocolo para redes de area local. Una arquitectura desarrollada por la
corporacion de Xerox con la cooperacion de DEC e Intel en 1976. Ethernet
ocupa una topologia de bus o estrella y soporta una transferencia de datos de 10
Mega bits por segundo.

FTP Fite Transfer Protocol. Protocolo para la transferencia de archivos.

GML General Markup Language. Lenguaje basado en XML para codificar informacion
geografica para poder ser almacenada y transportada en Internet.

GUI Graphic User Interface. Programa de interffaz que toma como ventaja las
capacidades de los graficos realizados por las computadoras para poder facilitar
el uso de aplicaciones de desarrollo.

GXA Web Service Architecture. Arquitectura para servidores Web que se encuentra
basado en SOAP, (Protocolo de acceso a objetos simple).

HTML HyperText Markup Language. Lenguaje marcado de hipertexto.

HTTP HyperText Transfer Protocol. (Protocolo de Transferencia de Hipertexto). Es la
base del protocolo usado en el World Wide Web. HTTP define el formato de los
mensajes asi como su transmision, y las acciones que deben tomar los
servidores Web y navegadores para responder a varios comandos.

IBM International Business Machines. Es la compafia mas larga de computadoras
del mundo, comenzé en 1911 como productora de tarjetas de maguinas en
forma de tablas.
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IDE

IDL

s

ISBN

Integrated Drive Electronics ¢ Intelligent Drive Electronics or Integrated Drive
Electronics. Es una interfaz IDE es para el almacenamiento de dispositivos en el
cual el controlador esta integrado en el disco de almacenamiento.

Es una tecnologia para objetos distribuidos que interactian sobre distintas
plataformas a través de una red. Java IDL es similar a RMI (Remote Method
Invocation), que soporta objetos distribuidos escritos enteramente en Java. Sin
embargo, Java IDL permite interactuar con los objetos sin importar si estan
escritos en Java o en cualquier otro lenguaje como C, C++, Perl por mencionar
algunos. Para soportar la interaccién entre objetos de programas separados,
Java IDL proporciona una biblioteca de clases que permite una comunicacién de
bajo nivel entre aplicaciones Java IDL y aplicaciones compatibles con CORBA.

Internet Information Server. Servidor Web de Microsoft que se ejecuta bajo
plataformas Windows NT y 2003.

International Standard Book Number. Estandar internacional de numeracion para
libros.

INTERNET Interconnected MNetwork. Es una red global que conecta a millones de

ISO

ISP
ITESM

computadoras. Mas de 100 paises estan vinculados por medio de esta red para
intercambiar datos, noticias y opiniones.

Una red de redes a escala mundial de millones de computadoras. Al contrario de
lo que se piensa cominmente, Internet no es sinénimo de World Wide Web. Esta
es parte de aquella, siendo la World Wide Web uno de los muchos servicios
ofertados en la red Internet. La Web es un sistema de informacion mucho mas
reciente (1995) que emplea la red Internet como medio de transmisién. Algunos
de los servicios disponibles en Internet aparte de la Web son el acceso remoto a
otras maquinas (telnet y ssh), transferencia de archivos (FTP), correo electronico
(e-mail), boletines electronicos (news o grupos de noticias), conversaciones en
linea (chat), mensajeria instantanea, etcétera.

Internet Protocol. La IP especifica el formato de paquetes, también llamados
datagramas, y le esquema de direcciones.

International Standard Organization. Conformada por estandares nacionales de
mas de 75 paises.

Proveedor de Servicios de Internet
Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey.

Jakarta Tomcat El Proyecto Jakarta es desarrollado por la Apache Software Fundation

JIT

(ASF), crea y mantiene soluciones de fuente libre que se implementan sobre la
plataforma Java para una distribucién publica no lucrativa. Los productos Jakarta
son desarrollados y distribuidos a través de varios subproyectos que se
mantienen en constante evolucion.

Just In Time. Es un generador de cédigo que convierte el codigo de java (byte
code) a instrucciones en lenguaje maquina.

182




JSP

JVM

Glosario de Términos

Java Server Pages. Es una tecnologia implementada del lado del servidor, es
una extension de los servlets. Esta tecnologia fue también desarrollada por Sun
Microsystems.

Java Virtual Machine. Es una plataforma independiente de la plataforma que
convierte el bytecode en lenguaje maquina y lo ejecuta.

MIDDLEWARE Es la capa de software que existe entre la red y las aplicaciones que bajo

MSDOS

NIC

NCP

NSF

NSFNET

NVP

PDA

PHP

PSGML

esta se ejecutan. Bajo esta capa se proporcionan servicios como autenticacion,
identificacion, autorizacién asi como seguridad. Esta capa es muy importante
para la estandarizacion, interoperabilidad y compatibilidad de las aplicaciones
empresariales en Internet.

Microsoft Disk Operating System. Sistema operativo desarrollado por Microsoft e
implementado en todos sus equipos.

Network Interface Card. Tarjeta de expansion que se inserta en la computadora
para que ésta se pueda conectar a una red.

Network Control Protocol. Protocolo de control de red.

Network File System. Sistema de archivos de red. Se desarrollé para permitir
montar una particion perteneciente a una maquina remota como si fuera una
particién local. Proporciona un método eficaz para compartir archivos.

National Science Foundation Network. Comenzé con una serie de redes
dedicadas a la comunicacion de la investigacién y de la educacién. Fue creada
por el gobierno de los Estados Unidos, y fue reemplazada por ARPANET.

Network Voice Protocol. Fue implementado primera vez en Diciembre de 1973 y
ha sido usado desde entonces para comunicaciones locales y remotas en tiempo
real de voz.

Personal Digital Assistant. Dispositivos o asistentes personales son
computadoras de bolsillo comenzaron como organizadores personales,
actualmente ofrecen una gama amplia de opciones para software y hardware,
conectividad en Internet, cargan instantaneamente y ocupan una considerada
cantidad de funciones y procesos. El primer PDA fue el Newton de Apple
Computing que en principio fungia como agenda electronica, funcionaba con un
lapiz con el cual se escribia en pantalla.

Hypertext Preprocessor. Es un lenguaje de programacion concebido en otono de
1994 por Rasmus Lerdorf. Se utiliza principalmente para la programacion de CGl
para paginas web, destaca por su capacidad de ser embebido en el cddigo
HTML.

Modo para editar ficheros sgml/html en emacs. Las versiones mas recientes
(1.2.1-8 o superior) soportan mejor el codigo XML.
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MIT

RDBMS

RMI

RPC

RTF

SATNET

SGML

SMTP

SOAP

Massachussets Institute of Technology. Instituto de Tecnologia de
Massachussets de los Estados Unidos de América.

Relational Data Base Manager System. Sistema administrador de Bases de
Datos Relacionales. Los RDBMS proporcionan el ambiente adecuado para
gestionar una o méas bases de datos.

Remote Method Invocation. El sistema de Invocacion Remota de Métodos (RMI)
de Java permite a un objeto que se esta ejecutando en una Maquina Virtual Java
(VM) llamar a métodos de otro objeto que esta en otra VM diferente. RMI
proporciona comunicacion remota entre programas escritos en Java. Si unos de
nuestros programas esta escrito en ofro lenguaje, deberemos considerar la
utilizacién de IDL en su lugar.

Remote Procedure Call. EI RPC de Sun es un protocolo propuesto como
estandar. Su status es electivo. Es una interfaz de programacion de aplicacion
(API) disponible para el desarrollo de aplicaciones distribuidas. Permite que los
programas llamen a subrutinas que se ejecutan en un sistema remoto. El
programa llamador, denominado (llamado cliente) envia un mensaje de llamada
al servidor y espera por un mensaje de respuesta. La llamada incluye los
parametros del procedimiento y la respuesta los resultados.

Rich Text Format. RTF es uno de los formatos nativos del Microsoft Word.
Tedricamente, todas y cada una de sus opciones son representables en este
formato. Teniendo en cuenta que las opciones de Word se han ido afadiendo a
lo largo de los afos, el RTF es un formato comun pero no es muy ocupado
actualmente.

Red enlazada de satélites ocupada para la automatizacion de acceso telefénico.

Standard Generalized Markup Languaje o Lenguaje de Etiquetado Generalizado
Normalizado. SGML es un estandar internacional, no propietario y abierto, que
provee un método para la descripcion de la estructura de documentos
basandose en la relacion légica de sus partes. Provee una codificacion estandar
para la transmision de documentos entre sistemas de computadoras diferentes:
distintas plataformas, soportes fisicos, logicos y diferentes sistemas de
almacenamiento y presentacion, con independencia de su grado de complejidad.

Simple Mail Transfer Protocol. Este protocolo es un estandar de Internet para el
intercambio de correo electrénico. Al momento de enviar un correo electronico se
ocupa como medio un servidor SMTP que es encargado de hacer llegar el correo
a su destino, se puede comparar con el servicio postal, para hacer entrega del
correo necesitamos de tres datos importantes el origen, el destino y el medio que
es el servidor SMTP.

Simple Object Access Protocol. Es un protocolo utilizado para facilitar la llamada
remota de funciones a través de Internet, permitiendo que dos programas se
comuniquen de una manera muy similar técnicamente a la invocacién de paginas
Web.
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sSQL Structured Query Language. El lenguaje de consulta estructurado (SQL) es un
lenguaje de base de datos normalizado, utilizado por el motor de base de datos,
se utiliza como interfaz para que los usuarios o las aplicaciones puedan
interactuar con la base de datos.

SWING Es un paquete que permite incorporar elementos graficos en las aplicaciones, de
una manera mas potente que con el AWT. Aparece en la version 1.2 del JDK. Es
no de los componentes que estan incluidos en las Java Fundation Classes, o
JFC.

TCP/IP  Transmision Control Protocol. Es un protocolo que proporciona transmision fiable
de paquetes de datos sobre redes. El nombre TCP/IP Proviene de dos
protocolos importantes de la familia, el TCP y el Internet Protocol (IP). Todos
juntos llegan a ser mas de 100 protocolos diferentes definidos en este conjunto.
El TCP / IP es la base del Internet que sirve para enlazar computadoras que
utilizan diferentes sistemas operativos, incluyendo PC, minicomputadoras y
computadoras centrales sobre redes de &rea local y drea extensa. TCP / IP fue
desarrollado y demostrado por primera vez en 1972 por el departamento de
defensa de los Estados Unidos, ejecutandolo en el ARPANET una red de area
extensa del departamento de defensa.

TELNET Tele Network. Conexién a un host en la que una computadora cliente emula una
terminal de manera que se configura como terminal virtual del servidor.

UCLA University of California.
UNAM Universidad Nacional Auténoma de México.
UNICODE Cddigo de 16 ligamentos para exponer signos en la computadora, parecido al

ASCIl pero posee un nimero mas grande de signos lo que permite el uso
alfabético de todos los idiomas mundiales.

UNIX Sistema operativo multitarea y multiusuario.

URI Identificador Uniforme de Recursos.

URL Uniform Resource Locator. Direccion global de documentos y otras fuentes en
Internet.

UTSA Universidad de Texas en San Antonio.

wa3cC El World Wide Web Consortium Es el consorcio de la Web
(http://www.w3.org/), abreviadamente W3C, es una organizacién que produce
estandares para la Web mundial o World Wide Web. Esta dirigida por Tim
Berners-Lee, el creador original del HTTP (HyperText Transfert Protocol o
Protécolo de Transferencia de HiperTexto) y HTML (Lenguaje de Marcado de
HiperTexto) sobre el que se basa la Web, y por extensién su inventor.
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www World Wide Web. Es un sistema hipermedia interactivo que junta texto,
imagines, audio y video dentro de un mismo envoltorio llamado documento. La
WWW se asienta sobre el protocolo HTTP y es desarrollado bajo el lenguaje de
definicion de documentos hipermedia HTML. Se basé desde sus inicios en los
siguientes componentes: TCP/IP, tipos MIME, SGML, y Arquitecturas Cliente-
Servidor asi como Sistemas Abiertos.
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