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Introduccion

La World Wide Web (0 WWW, comtinmente conocida como web) es el ser-
vicio més utilizado en Internet, hasta el punto de que, aun siendo sélo uno de
los servicios existentes, popularmente se confunde todo Internet con él.

En este m6dulo vamos a adentrarnos en todo lo relacionado con la web. Em-
pezaremos con una perspectiva histérica, desde su concepcion hasta su popu-
larizacién. A continuacion, conoceremos el modelo arquitecténico en el que
se basa, entendiéndose aqui la arquitectura desde un punto de vista informa-
tico. De esta manera, hablaremos de los componentes que necesitamos para
que la web funcione:

¢ un cliente que pedird informacion,

e un servidor que la proveera,

e un protocolo de comunicaciones (HTTP) para poder intercambiar esta in-
formacion, y

e un lenguaje estandar (HTML) para enriquecer el texto y convertirlo en

hipertexto.

Pero la web moderna tiene mucho mas, y parte de todo ello se tratard también
en este modulo. En particular, hablaremos de la web dindmica o interactiva,
las aplicaciones web y la web 2.0. Finalmente, veremos cémo se han integrado
en la web elementos multimedia como las imagenes, el audio y el video.
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Objetivos

Tras el estudio de este modulo, el estudiante deberd haber adquirido las si-

guientes competencias:

1. Conocer la historia de la web. Se estudiard quién cre6 la web y como ha

ido evolucionando desde sus comienzos.

2. Tener nociones de como funciona la web. Se vera qué elementos intervie-
nen en este servicio y como se relacionan entre ellos.

3. Comprender los conceptos bésicos del lenguaje HTML. El lenguaje HTML
es el lenguaje en el que estan escritas las paginas web. El estudiante enten-
dera los mecanismos bésicos de éste y tendra las nociones suficientes para
utilizar sus elementos en paginas web sencillas y en otros lugares donde
también pueden ser de utilidad (por ejemplo, en foros).

4. Conocer los fundamentos de la web dindmica y de la web 2.0. La web ha
evolucionado desde sus comienzos estaticos e interactia en la actualidad
con el usuario de una manera mas sencilla y rica. Esto abre un mundo de

posibilidades, como se vera en el caso de la web 2.0.

5. Entender los elementos multimedia y como se integran en la web. La web
no es sOlo texto; también hay iméagenes, audio y video. Veremos co6mo se
componen estos elementos multimedia y como se incluyen en las paginas

web.
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1. Historia

Aunque los origenes de Internet se pueden identificar en la década de los se-

senta del siglo pasado, la web es un servicio més bien reciente.

Un servicio de Internet resuelve una necesidad de un usuario por me-

dio de Internet.

En los servicios de Internet intervienen varios ordenadores, por lo que se sos-
tienen sobre protocolos y estandares. Normalmente cada servicio tiene su pro-

pio protocolo para transmitir la informacién durante el intercambio de datos.

Aparte del servicio web, existen otros servicio de Internet ampliamente utili-

zados:

e Correo electronico.

e Mensajeria instantanea.
e Acceso remoto.

e Comparticién P2P.

e Juegos multi-usuario.

e Streaming de video.

e Telefonia por Internet.
e Video-conferencia.

e Computacién masivamente distribuida.

Gran parte del éxito de la web reside en su facilidad de uso, lo que ha hecho que
muchos de los servicios de Internet mencionados ofrezcan una interfaz web.
Por lo tanto, hacemos uso de ese servicio dentro de un entorno que resulta

familiar para el usuario: su navegador web.

Ejemplo de servicio de Internet a través del navegador web

El servicio de correo electrénico es un ejemplo de servicio de Internet al que se accede
mediante un navegador web. Hoy en dia existen multiples plataformas que ofrecen el
servicio de correo electrénico via web, como pueden ser Gmail, Yahoo! mail, Hotmail o
el correo de la UOC. Los usuarios pueden abrirse una cuenta y gestionar sus buzones y
mensajes de correo electronico navegando por paginas web.

1.1. La web, el servicio estrella de Internet

Como ya hemos comentado, el servicio web no es uno de los primeros que
existian en Internet. El servicio web es muy reciente, pero ha evolucionado
muy rapidamente.

Ved también

Recordad que los protocolos
de comunicaciones se expli-
caron en el médulo "Aspectos
tecnolégicos de las redes e In-
ternet".
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La historia de la web tiene su comienzo en el afio 1989, cuando Tim Berners-
Lee (conocido popularmente como TBL) propone un nuevo proyecto para fa-

cilitar el intercambio de informacion cientifica.

Berners-Lee, fisico de formacién, trabajaba en la Organizacién Europea para la

Investigacion Nuclear' (CERN, siglas en francés) en Ginebra. Se dio cuenta de
que en la Internet de entonces ya existia una gran cantidad de informacion,
pero que estaba vagamente organizada y estructurada. Asi, la informacién es-
taba disponible y en gran cantidad, pero era dificil acceder a ella, ya que se

encontraba en texto plano en multiples documentos, sin referencias entre si.

Por esta razoén, Berners-Lee hizo uso del concepto hipertexto para lanzar un
nuevo proyecto. La idea de hipertexto, conocida desde los afios sesenta, se
basa en que la informacién se puede organizar de manera dindmica median-
te conexiones y enlaces —que reciben el nombre de hipervinculos- entre los
documentos. Incluso existen documentos que simplemente sirven de indice,
o sea, que son documentos con un listado de documentos enlazados. Cuando
un usuario selecciona un hipervinculo dentro de un hipertexto, el programa le
mostrara el documento al que hacia referencia ese hipervinculo. Habia nacido
la web, un tejido en el que los documentos se enlazan unos con otros.

Para llevar a cabo su idea, Berners-Lee ide6 y cre6 lo siguiente:

e un protocolo de transmisién, que bautizé6 como protocolo de transmi-

sién de hipertexto” (HTTP). Este protocolo sirve para indicar como se ha de
pedir un documento de hipertexto y como se ha de enviar el documento.

¢ un lenguaje de marcado para enriquecer el texto plano y convertirlo en
hipertexto, llamado HypterText Markup Language (HTML). La razén por la
que se cre6 el HTML es que se necesitaba afiadir informacion a los docu-
mentos de texto plano para que incluyeran los hipervinculos y otros ele-
mentos que veremos mas adelante.

e un servidor en el que alojar las paginas de hipertexto (que llamé CERN
HTTPd).

¢ uncliente, conocido como navegador, para acceder a las paginas alojadas

en el servidor (y que curiosamente recibi6é el nombre de World Wide Web).

Hacia finales de 1990, con la ayuda de Robert Cailliau, un joven estudiante
del CERN consigui6 la primera comunicaciéon con éxito entre el cliente y el
servidor. Debido a su facilidad de uso, en poco tiempo el servicio WWW se
convirtié en popular, lo que desplazé o integrd otros servicios existentes en
Internet con anterioridad. En 1994 Berners-Lee cre6 el World Wide Web Con-
sortium (W3C) para regular las tecnologias relacionadas con la web (HTTP,
HTML, etc.).

Mconocido en inglés como Euro-
pean Organization for Nuclear Re-
search.

Texto plano

El texto plano es texto sin for-
mato.

@En inglés HyperText Transfer Pro-
tocol.




el
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2. HTTP: cliente y servidor

La web se basa en el paradigma cliente-servidor, una de las arquitecturas que Ved también

podemos encontrar comunmente en Internet. En este paradigma, los actores
La definicién del paradigma
cliente-servidor se puede con-
sultar en el subapartado 1.1
del médulo "Aspectos tecnolé-
Tal y como muestra la figura siguiente, tenemos un nuevo modo de acceder a gicos de las redes e Internet".

que intervienen no estan al mismo nivel ni tienen los mismos requisitos.

documentos que se encuentran en otro ordenador (al que llamamos maqui-
na servidora o simplemente el servidor), y que son transferidos mediante un
protocolo especifico llamado HTTP. La maquina servidora tiene un software,
que se denomina software servidor web, cuya tarea se limita a traducir las di-
recciones que recibe por HTTP en la ruta en local de los archivos para enviarlos

-

al cliente web (un navegador) que los ha pedido.

Arquitectura cliente-servidor de un servicio WWW baésico

Protocolo HTTP —e=

v

A

o
i
=
—
—

—

Servidor WWW

Cliente WWW

2.1. El servidor

El servidor contiene paginas web, documentos de texto enriquecidos con hi- Ved también

pervinculos y esta atendiendo constantemente peticiones por parte de clien-
Recordad que los niveles OSI

tes. De esta manera, su labor reside en estar continuamente escuchando pe- se explicaron en el subaparta-

ticiones provenientes de clientes, interpretandolas y atendiéndolas, posible- do 1.3 del modulo "Aspectos
tecnoldgicos de las redes e In-
mente respondiendo con la pagina web (u otros elementos que haya pedido). ternet".

De este modo, ad infinitum. Uno de los requisitos esenciales de un servidor
es que esté siempre encendido, porque de lo contrario no podréa atender con-
venientemente las peticiones que le llegan. Otro requisito es que posea una
direccion IP fija, ya que de alguna manera los clientes han de conocer a quién
dirigirse de antemano. El servidor web sera un programa en el nivel de apli-

cacion.
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Si el namero de peticiones que un servidor tiene que atender es muy elevado,
entonces serd necesario contar con una maquina mas potente (o sea, con ma-
yor capacidad de procesamiento, mayor tamafio de memoria y mayor capaci-
dad de almacenamiento en disco duro, por ejemplo). Por estar razon, aunque
cualquier maquina pudiera actuar de servidor, cuando se espera mucho tréafico

suelen ser generalmente maquinas bastante potentes (y caras).

Pero es muy probable que si la web que aloja es muy frecuentada, no baste con

una sola maquina. Entonces entra en escena el concepto granjas de servidores’,
que permiten escalar un servicio ofrecido a muchas maquinas. Las granjas de
servidores actiian de manera transparente al cliente; esto es, el cliente realizara
la peticién como si s6lo hubiera un servidor y no es consciente de como se

trata su peticion, si por una tinica maquina o por varias.

Ha de notarse que servidor es una palabra polisémica y que se conoce como
servidor web tanto a la maquina (fisica) que alberga las paginas web, como al
propio software (16gico) que procesa y responde a las peticiones de los clientes.

Como se ha comentado con anterioridad, cualquier maquina fisica puede ac-
tuar de servidor y se pueden adquirir maquinas especialmente dotadas para
servicios muy frecuentados.

En cuanto al servidor 16gico, existen multiples programas de ordenador en
el mercado que pueden realizar sus funciones, aunque hay unos cuantos que

histéricamente han sido muy utilizados y que creemos conveniente conocer.

®gn inglés, server farms.
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Crecimiento en términos absolutos del nimero de servidores web
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(c) Netcraft LTD. Fuente: Netcraft LTD

Existen dos programas que son mayoritariamente utilizados: el servidor web
Apache, un programa de software libre, y el Microsoft Internet Information
Server (también conocido como IIS), una aplicacion privativa creada por el gi-
gante tecnolégico Microsoft. A gran distancia de estos dos, se pueden encon-
trar otros software de servidor, como uno creado por la multinacional SUN, e

incluso el incipiente crecimiento de servidores basados en el software de Goo-
gle en los dltimos tiempos.

Pero desde el punto de vista historico, resulta mas interesante observar la gra-
fica en la siguiente figura con la cuota de mercado que cada servidor ha teni-
do desde que se toman referencias para la encuesta de NetCraft (en agosto de
1995). Se puede observar que mientras que desde el afio 2000 los resultados
no varian mucho -el servidor web Apache y Microsoft Information Server son
los servidores mas utilizados—, esto no era asi al principio. En 1994, el servidor
web mas utilizado era el NCSA, un software creado por una compaiiia llamada
Netscape. Esta compafiia, ademas de tener en catalogo este servidor web, ofre-
cia un navegador, conocido como Netscape Navigator. Mientras que el nave-
gador podia descargarse de manera gratuita, habia que pagar por el software de
servidor web. Se trataba de una estrategia encaminada en ampliar el mercado
de personas que navegaban por Internet (ofreciendo su navegador gratis), pero

cobrando a los que ofrecian informacion y servicios (vendiendo el servidor).

NetCraft

NetCraft es una empresa que
se dedica a sondear el softwa-
re que se utiliza como servidor
web y que realiza un informe
mensual publicado en la web.

Ved también

El software libre se describira
en el médulo "La cultura libre".
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Cuota de mercado de los servidores web mas utilizados en todos los dominios de Internet
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(c) Netcraft LTD. Fuente: Netcraft LTD

La figura anterior muestra cOmo Microsoft aposté de manera tardia por la web,
ya que su servidor empez6 a ser importante bien entrado el afio 1997, cuando
Apache y SUN ya le habian tomado la delantera.

2.2. El cliente

Por un lado, hemos visto que tenemos el servidor web, que requiere de una
serie de condiciones. Por otro, esta el cliente web, conocido generalmente
como el navegador. El cliente web es un programa que se comunica con el
servidor, para lo que utiliza una serie de reglas que veremos mas adelante. Una
de las caracteristicas mas importantes del modelo cliente-servidor es que en
todo momento la comunicacién sélo existe entre un cliente y un servidor, no
habiendo nunca comunicacién entre clientes. El cliente web es un programa

en el nivel de aplicacién y su acometido se divide en dos partes:

e Realizar una peticidén, por ejemplo, una pagina web alojada en el servidor
web.

e Interpretar la respuesta del servidor. Esto significa que el cliente web no
s6lo ha de conocer las reglas para comunicarse con el servidor web (el pro-
tocolo HTTP), sino que también debera saber qué hacer con los conteni-
dos que éste le envia (generalmente utilizando el estindar HTML). Gran
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parte de la complejidad de los clientes web actuales reside precisamente

en mostrar los contenidos de manera conveniente en pantalla.

A diferencia del servidor, no es necesario que los clientes estén continuamente
conectados a Internet y pueden tener IPs diferentes (dindmicas), ya que el

servidor responde a la direccién de peticién.

Operadoras de comunicaciones

Las operadoras de comunicaciones (ISP) tienen un conjunto limitado de direcciones IP
que asignan dindmicamente cuando uno de sus clientes se conecta a Internet. Por lo
tanto, cada vez que un usuario se conecta a Internet cambia su direccién IP.

Ejemplo de IP dinamica

Si pedimos una pagina web desde nuestro portatil en la oficina, nos la enviara a la IP
actual (desde la que hemos realizado la peticién). Una vez en casa, si pedimos de nuevo
la pégina, el servidor nos volvera a enviar la informacién a nuestro portatil, que tendra
una direccién IP diferente.

Como ya hemos comentado con anterioridad, el primer cliente de la World
Wide Web fue creado por Berners-Lee en el CERN. Sin embargo, el primer
navegador realmente popular fue Mosaic, concebido en el National Center for
Supercomputing Applications (NCSA) en 1992. Los navegadores actuales, aun
siendo mas elaborados y completos, tienen gran parecido visual con Mosaic.
Tal fue el éxito de Mosaic que sus creadores montaron una spin-off llamada

Netscape que, como hemos visto con anterioridad, también vendia servidores.

£ nCSsa Mosaic for MS Windows
File Edit Options Navigate Hotlist Annotate Help
=
== ]
Document Title: [I_ NCSA Mosaic Home Pagel ]
Document URL: |hllp:IlwwwAnc:a.uiuc.eduISDEISullwal:lMu:aiclNCSAMosaicHome.hlml |
B
N C S A
X Window System « Microsoft Windows « Macintosh
Welcome to NCSA Mosaic, an Internet information browser and World Wide Web client. NCSA
Mosaic was developed at the National Center for Supercomputing Applications at the
University of Illinois in --> Urbana-Champaign. NCSA Mosaic software is copyrighted by
The Board of Trustees of the University of Illinois (UI), and ownership remains with the
uI.
Jan " 97
The Software Development Group at NCSA has worked on NCSA Mosaic for nearly four years
and we've learned a lot in the process. We are honored that we were able to help bring
this technology to the masses and appreciated all the support and feedback we have
received in return. However, the time has come for us to concentrate our limited
resources in other areas of interest and development on Mosaic is complete.
411 Information about the Mosaic project iIs aveilable from the hamepages. o
NCSA Mosaic Platforms:
@ NCSA Mosaic for the X Window System
@ NCSA Mosaic for the Apple Macintosh
® NCSA Mosaic for Microsoft Windows
World Wide Web Resources The following resources are available to help introduce you to
cyberspace and keep track of its growth:
® A glossary of World Wide Web terms and acronyms
@ An INDEX to Mosaic related documents
#® NCSA Mosaic Access Page for persons with disabilities
® Mosaic and WwW related Tutorials
® Internet Resources Meta-Index at NCSA |
4 n T D
NUM

Captura de pantalla del navegador web Mosaic, en su version 6beta a finales de 1993. Fuente: National Center for
Supercomputing Applications/University of lllinois Board of Trustees.
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Mientras que el mercado de servidores ha estado fragmentado entre varios
competidores, el de navegadores web siempre ha tenido un navegador que
ha sido utilizado por la mayoria de los internautas. Hasta 1995 el cliente mas
utilizado era Mosaic, aunque Netscape Navigator tomo el testigo de manera
rapida; al fin y al cabo, eran los continuadores de Mosaic.

Cuota de mercado histérica de los navegadores web mas populares desde 1994
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[J Presto (Opera 7+)

B WebCore (Safari)

E Gecko (Mozilla, Firefox, Netscape 6+, etc.)
EH Trident (Internet Explorer for Windows)

[M Netscape Classic

[ Mosaic

Fuente: Wikipedia. Licencia: Dominio Publico

Entre 1997 y 1999 se puede observar un periodo que es conocido como la
guerra de los navegadores. Para entonces, el pablico ya se habia acostumbrado
a que los navegadores web fueran gratuitos —-siguiendo el modelo de negocio
de Netscape—, por lo que las compariias que competian en este mercado lo
hacian por otras razones. El principal motivo era que la congruencia de todos
los servicios de Internet en la web convertia este servicio en un mercado muy
apetitoso. Quien consiguiera poner su navegador en el mayor nimero de or-
denadores tendria una posiciéon muy interesante, ya que controlaria la puerta
de entrada a la web. Microsoft, aunque tardiamente, se dio cuenta de esto y
lanz6 un software cliente web llamado Internet Explorer.

La guerra se recrudeci6 debido principalmente a dos movimientos:

e En primer lugar, Microsoft utilizé como plataforma de lanzamiento de su
navegador su sistema operativo Windows. Esto significaba que muchos

Ved también

Recordad que el modelo de
negocio de Netscape se ha tra-
tado en el subapartado 2.1 de
este médulo.
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usuarios que compraban un ordenador y se instalaban el sistema operati-
vo -0 les venia preinstalado- ya tenian un navegador disponible. Por es-
ta razon, se llevé a Microsoft a juicio por abuso de posicion dominante.
Cuando los jueces fallaron, Netscape habia desaparecido —fue adquirido
por AOL- y el desarrollo de su navegador se paraliz6. Curiosamente, en
1997, en vista de que su cuota de mercado menguaba drasticamente, Nets-
cape decidi6 liberar su cédigo, ofreciéndolo bajo una licencia de softwa-
re libre. De esta manera naci6 el proyecto Mozilla y de ahi el navegador
Firefox (Gecko), que aparece en los Gltimos afilos como una alternativa a

Microsoft Explorer.

¢ En segundo lugar, Netscape y Microsoft se lanzaron en una carrera por in-
novar para ofrecer mejores paginas web, mas alla del estindar HTML pro-
mulgado por el W3C, el organismo encargado de estandarizar HTML. Lo
que en un principio puede resultar una situaciéon beneficiosa de innova-
cion, no lo fue tanto, ya que se daba el caso de que los disefladores web
creaban paginas web con informacién que sélo podia ser vista correcta-
mente por uno de los navegadores. Aunque las dos compariias fueron muy
proclives a hacer este tipo de modificaciones propias, en cuanto Microsoft
gand una cuota de mercado importante acentud estas practicas. De esta
manera, se aprovechaba del llamado efecto red. Un disefiador web tenia
muchos incentivos para crear paginas web que llegaran al maximo ntiime-
ro de usuarios. Al mismo tiempo, los usuarios utilizaban el navegador web
con el que pudieran visualizar correctamente mas paginas web. Por el efec-
to red, el navegador utilizado fue Internet Explorer, ya que la mayoria de
los usuarios lo utilizaban.

El efecto red

El efecto red se da cuando un bien o servicio tiene mayor valor cuanta més gente lo
utilice. En otras palabras, el nimero de personas que han adoptado antes un servicio
es un factor del valor disponible para el préximo adoptante. Un ejemplo clésico es el
servicio telefénico: si poca gente tiene teléfono, es menos interesante tener uno que si
todo el mundo tiene uno.
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3. El protocolo HTTP

Una vez conocidos los lados cliente y servidor, vamos a conocer como se in-
tercambia informacion. Para ello, se utiliza el protocolo HTTP creado por Tim

Berners-Lee.

El protocolo utilizado en el servicio web tiene como nombre protocolo de

transferencia de hipertexto’(HTTP). Las primeras versiones del protocolo
fueron disefiadas por Tim Berners-Lee, pero después ha pasado a ser coordina-
do por el World Wide Web Consortium (W3C) y el Internet Engineering Task
Force (IETF). El protocolo viene especificado por un RFC. El RFC de la version
actual de HTTP, la version 1.1, es el RFC 2616 y fue publicado en junio de 1999.

El protocolo HTTP es un protocolo basado en texto, por 1o que puede ser en-
tendido facilmente por humanos. Existen dos tipos de mensajes HTTP:

¢ Los mensajes de peticion, realizados por el cliente al servidor.
¢ Los mensajes de respuesta, enviados del servidor al cliente.

Un mensaje de peticidén contiene los siguientes elementos:

e Lalinea con la peticion, en la que se especifica un método y un objeto. El
método es la accién que se debe realizar, mientras que el objeto es, como
su propio nombre indica, el objeto de la accion. Existen varios métodos
de peticiones diferentes como se muestra en la tabla siguiente. Entre los
métodos HTTP podemos distinguir métodos seguros e inseguros. Los mé-
todos seguros reciben ese nombre porque no cambian el estado del servi-
dor y sélo realizan peticiones de informacién. Son HEAD, GET, OPTIONS,
CONNECT y TRACE. El resto de métodos, POST, PUT y DELETE, si cam-
bian el estado del servidor o realizan acciones de envio de informacién
al servidor. Evidentemente, con estos altimos métodos hay que tener mas

cuidado en el servidor, ya que pueden poner en riesgo su seguridad.

¢ Ninguna, una o varias cabeceras. Las cabeceras permiten enviar informa-
cion adicional sobre la peticién, como el navegador utilizado o el lenguaje
preferente. Esta informacion puede ser util para el servidor. Por ejemplo,
si el servidor ofrece los contenidos en varios idiomas, puede ver como he-
mos configurado nuestro cliente a partir de las cabeceras y mandar la in-
formacion en el idioma seleccionado.

e Una linea en blanco.

e El cuerpo del mensaje opcional. Aqui irdn los contenidos que enviamos

al servidor. Generalmente, una peticiéon de pagina web no tiene conteni-

Ved también

Recordad que los protocolos
de comunicaciones se expli-
caron en el médulo "Aspectos
tecnolégicos de las redes e In-
ternet".

®En inglés Hypertext Transfer Pro-
tocol.

Los RFC

Recordad que los RFC (Request
For Comments) son acuerdos
de la IETF con relacién a un
protocolo o estandar.
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dos. Pero esto no es el caso cuando enviamos un formulario o subimos

un archivo.

Métodos HTTP més importantes utilizados para realizar peticiones a un servidor web

Método HTTP Uso

GET Pide al servidor un recurso (péagina web, imagen, archivo de sonido, etc.).
POST Envia datos al servidor para ser procesados.

HEAD Pide un recurso (pagina web, imagen, archivo de audio, etc.), pero sin que

se le envie el cuerpo de la respuesta, de manera que sélo recibira las cabece-
ras.

PUT Manda el recurso (pagina web, imagen, archivo de sonido, etc.) dado por la
direccién al servidor.

DELETE Borra el recurso.

OPTIONS Pide al servidor los métodos que pueden ser utilizados con el recurso.
TRACE Método utilizado para realizar pruebas.

CONNECT Es un método reservado para realizar tineles en proxies.

Los mensajes de respuesta enviados por el servidor tienen la misma estructura
que los de peticion, aunque difieren en la primera linea. Asi, en vez de enviar
un método y un objeto, el servidor devuelve un cédigo numérico indicando el
estado de la peticion. Al cédigo numérico se le afiade una breve descripcién
textual sobre su significado. En la siguiente tabla se muestran algunos de los

codigos de respuesta HTTP mdas comunes, su descripcion y su significado.

Cédigos HTTP de respuesta (y su descripcién) mas utilizados

Cédigo Descripcion Significado
de estado
200 OK La peticion ha sido realizada con éxito.
301 Moved per- El recurso pedido tiene una nueva direccién permanente.
manently
302 Found El recurso pedido tiene una nueva direccién temporal.
403 Forbidden El servidor ha entendido la peticion, pero no la ejecutara.
404 Not Found El servidor no ha encontrado nada por esa direccién.
500 Server Error El servidor ha encontrado un error interno que le impide
procesar la peticion.

Una de las ventajas del protocolo HTTP es que al ser texto plano, podemos
leerlo y entenderlo con facilidad. Por desgracia, no s6lo el cliente y el servi-
dor lo podran hacer, sino que cualquiera en un router intermedio de Internet
podria hacer lo mismo sin muchos problemas. Para ciertos usos, la facilidad

de lectura se convierte en una desventaja. Podriamos estar interesados en que
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nadie leyese nuestras peticiones o las respuestas del servidor, como al realizar
una transferencia bancaria, pagar con nuestra tarjeta de crédito o mirar nues-

tros datos fiscales en la web del ministerio correspondiente.

Para solucionar este problema, se propuso el protocolo HTTPS (HTTP seguro), Ved también

estandarizado en el RFC 2818, que es una combinacion del protocolo HTTP

Recordad que en el subaparta-

con técnicas de cifrado. Por ello, cuando accedemos a la pagina en linea de do 4.1 del médulo "Seguridad
nuestro banco, lo hacemos pidiendo una pagina cuya direccién web empieza en la sociedad de la informa-

j cién" se habla de identidad di-
por "https" y no "http". Mediante este mecanismo, no sélo se asegura la con- gital.

fidencialidad de la transmisién, sino que también se evita la suplantacion.

Las direcciones web

3.1. Un ejemplo de comunicacion con HTTP

Las direcciones web son tam-

. . L. L. L. . bién conocidas como URL o
Una peticion HTTP de la pagina principal de la pagina de la UOC podria ser Uniform Resource Locator, loca-

tal y como se muestra de manera grafica (y resumida) en la figura siguiente. lizador uniforme de recurso.

Ejemplo de intercambio de mensajes HTTP entre un cliente un servidor

GET /index.html HTTP/1.1 -
Host: www.uoc.edu ==ac
> 9
HTTP/1.1 200 OK —
Server: Apache
Cliente WWW —
Servidor WWW

La peticiéon completa que envia el cliente al servidor web de la UOC es la

siguiente:

CET /index.html HTTP/ 1.1
Host: www. uoc. edu

User-Agent: Mzilla/5.0 (X11; Linux i686; en-US; rv:1.9.0.5)

Se puede observar que en la peticién aparece informaciéon sobre el cliente que
estamos utilizando (en el caso del ejemplo se trata del navegador Mozilla Fi-
refox 1.9.0.5, que utiliza el motor Mozilla 5.0), el sistema operativo (basado
en Linux), el entorno grafico (en este caso, X11, un interfaz de usuario grafi-
co para Linux) e incluso el idioma (en-US) en el que tenemos configurado el
navegador.

La respuesta del servidor HTTP de la UOC a nuestra peticion anterior seria la

siguiente:

HTTP/ 1.1 200 OK

Server: Apache

Last Modified: Fri, 14 Dec 2007 10: 16: 44 GMI
Content-type: text/htm

Content-1length: 1371
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<! DOCTYPE htm PUBLIC "-//WBC//DTD XHTM. 1.0 Transitional //EN'
"http://ww. w3. org/ TR/ xht ml 1/ DTDY xht m 1-transi ti onal . dt d" >
<htm xm ns="http://ww. w3. org/ 1999/ xhtm " | ang="ca">

<head>

[...]

Se puede observar que en la primera linea se especifica tanto el protocolo (y
su version) como el cédigo de respuesta (200 OK). A continuacion, en lineas
sucesivas y hasta una linea en blanco, recibimos informacién mediante cabe-
ceras. Se puede comprobar qué software de servidor se estd utilizando (Apa-
che), la fecha de la Gltima modificacién del documento, el tipo de contenido
que se esta enviando (en este caso, una pagina de texto en lenguaje HTML) y,
finalmente, la longitud de la pagina en bytes (1. 371 byt es). Luego viene el
contenido, que es una pagina web en lenguaje HTML. Por su excesiva longi-
tud, en la figura se muestra s6lo las cabeceras de la pagina web.
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4. El1 lenguaje HTML. Nociones basicas

Como ya se ha comentado con anterioridad, uno de los aspectos fundamen-
tales de la popularidad de la web es el concepto de hipertexto. El texto plano
es una buena manera de contener informacién, pero adolece de elementos
estructurales y de apariencia. Hasta cierto punto, nos gustaria afiadir ademaés
informacion sobre el texto en si y referencias a otros textos. En este apartado
veremos como conseguirlo con el lenguaje de marcado HTML.

Berners-Lee pensé que la manera de conseguir esa riqueza adicional en texto
plano es afiadiéndole etiquetas. Si queremos que un texto aparezca en negrita,
debemos crear un elemento HTML del siguiente modo:

Esta es una frase con <b>texto en negrita</b>.

Notese que lo que estamos afiadiendo es informacién al texto plano para que
el navegador la interprete de manera conveniente. Y lo mas interesante es que
esta informacién que estamos afiadiendo, ila estamos afiadiendo también en
texto plano! Los elementos HTML vienen dados por etiquetas de principio y
de final. El1 hecho de que las etiquetas se encuentren entre signos de menor
y mayor es precisamente para que el navegador sepa distinguir entre la infor-
macién que queremos representar y la informacion sobre como la queremos

representar.
Las etiquetas y la manera de utilizarlas vienen especificadas en un estindar (en  ©kn inglés, Hypertext Markup Lan-

realidad, varios estandares, porque ha habido varias versiones) y han sido pu- 9499
blicados como un estandar del W3C. Este lenguaje recibe el nombre lenguaje

de marcado de hipertexto’(HTML).
En general, los elementos HTML se forman de la siguiente manera:
¢ Una etiqueta marcando el principio de un elemento.

e Opcionalmente, se aceptan atributos con sus valores (variables) dentro de
la etiqueta.

e El contenido del elemento (que puede ser texto y/u otros elementos).

e Una etiqueta final.
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Se da el caso de elementos que son vacios, por lo que no precisan de conteni-
do. El ejemplo mas conocido es el del salto de linea (<br >). En tales casos, la
etiqueta final no es necesaria. En la siguiente tabla se pueden ver algunas de

Elemento

Etiqueta inicial Contenido

©
=
(&}
=]
o
=
(1]

<p class= "foo”>Esto es un parrafo</p>

| Atributo || Variable |

Estructura general de un elemento en HTML. Fuente: Wikipedia.
Licencia: Dominio Pblico.

las etiquetas HTML mas utilizadas.

Etiquetas HTML mas frecuentes

Etiqueta Significado/uso

ht m Inicio de una pagina HTML.

title Titulo de la pagina HTML.

head Cabecera de la pagina HTML. Aqui se incluye metainformacién sobre la pagi-
na, como el titulo, autoria, palabras clave, etc.

net a Metainformacién sobre la pagina, generalmente incluida en la cabecera.

body Cuerpo de la pagina. Es donde viene el contenido de ésta.

p Etiqueta de parrafo.

br Etiqueta de salto de linea.

b Etiqueta de texto en negrita.

i Etiqueta de texto en italica.

hr Linea horizontal.

a Etiqueta de enlace. Cuando se trata de un enlace a otra pagina, requiere al
menos un atributo, hr ef , que indica la direccion web de destino.

center Etiqueta para centrar contenido.

ing Etiqueta de imagen. Requiere al menos dos atributos: sr ¢ para indicar la di-
reccién de laimagen y al t para mostrar texto alternativo en el caso de que
no se pueda mostrar la imagen.

table Etiqueta de tabla.

td Etiqueta de elemento de una tabla.

tr Etiqueta de fila de una tabla.

hn Etiqueta de encabezado. El n da el nivel de encabezamiento y va desde 1 (més

grande) a 6 (mas pequefio).
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4.1. Un ejemplo de pagina web

A continuacion, se muestra un ejemplo del codigo de una sencilla pagina web
(creada a partir de las etiquetas que se muestran en la tabla del apartado 4). Se
ha utilizado el espaciado horizontal para que se pueda determinar visualmente

qué elementos son contenidos en otros.

<! DOCTYPE htm PUBLIC "-//WBC//DTD HTM. 4.0 Transitional//EN'
"http://ww. w3. or g/ TR/ 1998/ REC- ht m 40- 19980424/ | oose. dt d" >

<ht m >
<head>
<titl e>Pagi na de ejenpl o: Fundanentos Tecnol 6gi cos</title>
<meta http-equi v="Cont ent-Type" content="text/htnl;charset=utf-8">

</ head>

<body>

<h2>Bi enveni dos a m prinera pagi na web</h2>

<p>Esta es |a <b>prinera pagina web</b> para la que |eo el c6digo
Y | o hago porque estoy cursando un nmaster en |la
<a href="http://ww. uoc. edu">Uni versitat Cberta de Catal unya</a>.

</ p>

<hr >

<p>A continuaci 6n, vanps a introducir conp i magen el |ogo de |la WBC, el
organi sno encargado de estandarizar el HTM.. Para ello, vanbs a hacer
referencia al |ogo que podenps encontrar en su pagi na principa

(tomando su direcci6n, o URL). Aqui va:</p>

<inmg src="http://ww.w3. org/lcons/w3c_mai n" alt="Logo WBC'>

<hr >

<p>Pero podrianps ir mas alla y conbinar varias etiquetas, por ejenplo,
para conseguir que |la inmagen fuera a la vez un enlace y estuviera

centrada. ¢Conp? Véase a continuaci 6n: </ p>

<cent er >

<a href="http://ww. w3c. org">

<img src="http://ww. w3. org/lcons/w3c_mai n" alt="Logo WBC' border="0">
</ a>

</ cent er>

<hr >
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<p>Vanbs a probar a introducir una <i>tabla</i> en HTM. </ p>

<t abl e border="1">
<tr>

<td>El enento 1.1</td>
<td>El enento 1.2</td>
<td>El enento 1.3</td>

</tr>

<tr>
<td>El enento 2. 1</td>
<td>El enento 2.2</td>
<td>El enento 2.3</td>

</[tr>

</t abl e>

</ body>

</htnm >

La primera linea indica el tipo de documento del que se trata: un documento
que sigue el estindar "HTML version 4.0 Transitional"; asimismo, se adjunta
la direccién de la especificacion técnica del estandar.

El resto del documento empieza y termina con una etiqueta ht M que indica
que se trata de un documento HTML y que contienen el resto de elementos.
Asi, si ht M es la etiqueta raiz (o de primer nivel), podemos observar que en
el segundo nivel contamos con dos etiquetas: head y body.

En la cabecera, dentro de head, podemos encontrar informacién sobre la pa-
gina web en si; en nuestro ejemplo, simplemente hemos indicado el titulo de
la pagina web utilizando la etiqueta ti t | e. Ademas, mediante una etiqueta
net a, se informa de que el tipo de contenido es una pagina de texto, en par-
ticular HTML, y que el tipo de codificacién de caracteres es UTF-8. Si quisié-
ramos se podria afiadir mucha maés informacién, como viene indicado en el

estindar HTML: autor de la pagina web, palabras clave, etc.

En el cuerpo, entre las etiquetas body, encontramos el contenido de la pagina
web. En nuestro caso, empezamos con un texto que queremos que sea mads
grande de lo habitual, por lo que utilizamos la etiqueta h2. Recordemos que
si quisiéramos que este texto fuera todavia mds grande, deberiamos utilizar en
su lugar la etiqueta h1.

Justo a continuacion viene el primer parrafo (que se puede identificar facil-
mente al estar entre etiquetas p). Este primer péarrafo contiene otras etiquetas:
primera pagi na web aparecera en negrita (bol d) al encontrarse etiquetado
como b, mientras que Uni versitat Oberta de Catal unya es un enlace



CC-BY-NC-ND e PID_00150271 24

La World Wide Web

a la pagina principal de la UOC. Los enlaces vienen dados por la etiqueta a
y requieren de un parametro adicional, en este caso hr ef , para saber cudl es
la direccion de destino.

Algo parecido ocurre en el caso de querer insertar una imagen, tal y como ha-
cemos en el siguiente pérrafo. Para incluir imdgenes, la etiqueta que debemos
utilizar es i g y el namero de pardmetros necesarios son dos: la direccién de
la imagen (htt p: // www. W3. or g/ | cons/ w3c_nai n) y un texto alternativo
(Logo WBO), utilizando el atributo al t . Este texto aparecera en caso de que
no se encuentre la imagen, de que el navegador no sea un navegador grafico
o incluso de que sea un navegador para invidentes (en cuyo caso se leera este
texto alternativo por los altavoces).

Se pueden encadenar varias etiquetas para conseguir el efecto agregado de to-
das ellas. Asi, el siguiente parrafo contiene una imagen centrada, que es a su
vez un enlace a la pagina web del W3C. Ya conocemos todos los elementos
de este enlace, salvo el atributo bor der, que esta puesto a 0. Si no se especi-
fica este atributo, a las imagenes se les aflade por defecto un borde de color
azul para que visualmente se pueda reconocer que se trata de una imagen que
enlaza otra pagina.

Finalmente, se muestra como incluir una tabla en HTML. La etiqueta t abl e es
la que indica que vamos a construir una tabla, y le pasamos como parametro
bor der con valor a 1 para que se puedan ver los bordes de la tabla. La tabla
tiene dos filas (dos etiquetas t r ) de tres columnas (por eso hay tres etiquetas
t d en cada fila).

Para crear esta pagina web, s6lo es necesario copiar y pegar el texto en un
editor de texto (como el "bloc de notas" o el "Wordpad") y guardarlo en el disco
con el nombre miprimeraweb.html. Haciendo un doble clic sobre el fichero se
abrird la pagina web en el navegador. En la siguiente figura, se muestra como

es interpretado por un navegador web.


http://www.w3c.org
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Visualizacién con el navegador de la pagina web que hemos creado

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

<<:EI v =2 @ [@] | file:///home/grexjuoc/materiales/paginaweb.html v | |G+ @

Bienvenidos a mi primera pagina web

Esta es la primera pagina web para la que leo el cédigo. Y lo hago, porque estoy cursando un
master en la Universitat Oberta de Catalunya.

A continuacién, vamos a introducir como imagen el logo de la W3C, el organismo encargado de
estandarizar el HTML. Para ello, vamos a hacer referencia al logo que podemos encontrar en su
péagina principal (tomando su direccién, o URL). Aqui va:

WAT ioaiealiiniiets

Pero podriamos ir més alld y combinar varias etiquetas, por ejemplo, para conseguir que la imagen
fuera a la vez un enlace y estuviera centrada. ¢Cémo? Véase a continuacién:

™ wo
v

RLD _WIDE VWED
cons ortium

Vamos a probar a introducir una tabla en HTML.

[Elemento 1.1 [Elemento 1.2[Elemento 1.3
[Elemento 2.1 [Elemento 2.2 [Elemento 2.3

http:/fwww.w3c.org/ =

En el momento de la captura, el puntero del ratén (que no aparece en la cap-
tura) estaba situado sobre la segunda imagen. Esta imagen, centrada, era ade-
mas un enlace a la pagina principal del W3C. Por ello, al pie de la ventana del
navegador, se puede ver la direccién a la que apunta: http://www.w3c.org. Si
hacemos clic con el ratén, iremos a parar a esa pagina.

El lenguaje HTML es un estandar que tiene varias versiones. Una vez que he- servicio de validacién del

mos terminado de hacer nuestra pagina web, podemos ir al servicio de valida- wsc

cién web del W3C, que nos indicara si hemos hecho un uso correcto del es- El servicio de validacién de la

tandar. En caso contrario, nos dira los errores que hemos cometido, por ejem- W3C se puede encontrar en
http://validator.w3.org/.

plo, si falta algan atributo o si no hemos cerrado alguna etiqueta.


http://www.w3c.org
http://validator.w3.org/

CC-BY-NC-ND e PID_00150271 26 La World Wide Web

5. La web dinamica o interactiva y aplicaciones web

Hasta ahora, y asi fue en los primeros afios de existencia del servicio web, he-
mos considerado que un servidor web ofrece una serie de documentos que los
navegadores pueden pedir mediante el protocolo HTTP. Estos documentos son
unos documentos de texto enriquecidos con etiquetas HTML que hacen no
sO0lo que podamos darle estructura y mostrarlos visualmente de una manera
muy rica, sino que también permitian estar enlazados entre si. Esto nos permi-
tia pasar facilmente de uno a otro, y se ha venido a llamar "navegar" por la web.

Sin embargo, pronto muchos vieron que este sistema, aun siendo muy simple
y de gran provecho, tenia sus limitaciones. Una de las limitaciones mas impoz-
tantes era que la interactividad se reducia precisamente al hecho de navegar
por paginas en los servidores. En esta situacion, la informacién ya se encon-
traba de antemano en el servidor y no se podia modificar, afiadir o corregir de
manera sencilla. Y otra limitacién es que esta informacion es estatica, que no
interactta con el usuario. En otras palabras, en la web que hemos presentado
hasta ahora los servidores son los contenedores de informacion y los clientes
los que la piden. El usuario era un mero consumidor de informaci6on. Por otro
lado, esta informaciéon no se genera con la peticion del cliente, sino que debia

existir con anterioridad en el servidor.

En este apartado estudiaremos como la web evolucion6 de un marco estatico,
como el descrito, a otro dindmico, en el que el servidor interactia de manera
mucho mas estrecha con el cliente. Ofreceremos una perspectiva de como se
consigue esta interaccion individualizada con el usuario y veremos que de esta

tendencia nacieron las aplicaciones web.

El caso es que pronto muchos se dieron cuenta que el software servidor podria
hacer mas cosas que simplemente identificar el documento que se ha pedidoy
enviarlo al cliente. Asi, por ejemplo, se podria crear ese documento dindmica-
mente o "al vuelo" y enviarlo al cliente. O se podria construir una pagina web
a partir de datos almacenados en una o varias bases de datos. O muchas otras
posibilidades, ya que el software de servidor puede realizar una gran cantidad
de tareas. Esto da una enorme versatilidad a la web.

La siguiente figura intenta mostrar esto de manera comprensible.
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Esquema de un servicio web que ofrece contenidos generados dinamicamente de varias fuentes
de informacién

Pagina web
resultante Fichero con
informacion

4 3
Protocolo HTTP — Respuesta /

€ Servicio
| web |«
L "] légico 2
Protocolo HTTP — Peticién
1 Base de
Cliente WWW datos
Q

f Base de —

Relos datos
 s—

Servidor WWW

Por un lado, a la izquierda, tenemos al cliente, que es el que realiza peticio-
nes; en este caso, una pagina web dindmica. En el otro lado, a la derecha, se
encuentra el servidor web. Al recibir la peticion HTTP del cliente (paso 1), el
servidor web 16gico (que es un programa que se ejecuta dentro del servidor fi-
sico y que hemos representado por un rectdngulo) toma informacién posible-
mente de varias fuentes de informacion (paso 2). Asi, se podria dar el caso de
que esas fuentes de informacion fueran una o més bases de datos, archivos en
el disco duro e incluso informacién propia de ejecuciéon (como, por ejemplo,
la hora). Esta informacién se combina con etiquetas HTML de la manera que
se desee para crear una nueva pagina web (paso 3). Finalmente, la pagina web
es enviada de vuelta por parte del servidor web 16gico mediante un mensaje
de respuesta HTTP (paso 4). El aspecto crucial de todo este proceso es que la
pagina web resultante estara codificada en el lenguaje HTML que entienden
los navegadores, y que no se encuentra almacenada como tal en el sistema
de archivos del servidor. Mediante esta simple idea, hemos creado un modo
de obtener contenidos dindmicos que interactden con el cliente. Un mundo
nuevo de posibilidades se abre ante nuestro navegador.

Precisamente, el hecho de que la web sea considerada como la puerta de en-
trada a Internet y que muchos confundan Internet con la web es debido a
esta versatilidad. Al fin y al cabo, si el servidor web se conecta al servidor de
correo electronico y ofrece sus contenidos al usuario mediante paginas web,
lo que estamos haciendo es acceder a un servicio de Internet clasico como el
correo electronico mediante la web. El usuario no tiene ni siquiera nocién de
que esta utilizando otro servicio; para €l sigue siendo la web. Si a esto le afia-
dimos que "usar" la web es muy sencillo, entenderemos que la convergencia
hacia la web es un hecho natural, lo que hace caer en el olvido el resto de

servicios de Internet.
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Las aplicaciones web son aquellas aplicaciones a las que los usuarios
pueden acceder mediante el navegador web.

Hemos afiadido tanta complejidad al programa servidor web que éste se puede
asemejar a una aplicacién como las que tenemos instaladas en nuestro propio
disco duro. Con la salvedad, evidentemente, de que una aplicaciéon web se en-
cuentra almacenada y se ejecuta en la maquina servidor. La manera de inte-
ractuar con la aplicaciéon web es mediante paginas HTML que visualizaremos
en nuestro navegador. Esto constituye una gran ventaja, ya que el interfaz del
navegador y el concepto de hiperenlaces es conocido por el usuario. Ademas,
los creadores de una aplicacién web se pueden olvidar de los problemas de
instalacién en los ordenadores de sus usuarios. No es necesario detectar qué
sistema operativo utiliza el usuario en su ordenador personal, ya que con que

éste tenga un navegador es suficiente.

Ejemplos de aplicaciones web

Existen muchas aplicaciones web, la mayoria muy populares. Entre las aplicaciones web
maés utilizadas podemos contar con:

e Servicios de correo-web (0 webmail): ofrecen acceso a nuestro buzén de correo elec-
trénico mediante el navegador. Los servicios modernos de correo-web ofrecen gran
capacidad de almacenamiento, libreta de direcciones, filtros frente al correo no de-
seado (SPAM), etc.

e Periddicos en linea: las paginas web de los periédicos modernos en linea rara vez
existen como tal en el disco duro de un servidor. Generalmente se crean "al vuelo"
incluyendo cabeceras, la noticia o bloques laterales (noticias relacionadas, noticias
mas leidas, etc.).

e Centrales de reserva de viajes: permiten acceder a las grandes bases de datos de com-
pariias aéreas y promotores de viajes, de manera que se pueda organizar un viaje des-
de el ordenador de casa.

Mas ejemplos de aplicaciones web lo constituyen los buscadores, las paginas wiki, los
blogs, los sitios de redes sociales, etc.

5.1. Buscadores

Las aplicaciones web de busca de paginas web son un servicio indispensable
en la actualidad, pero no ha sido siempre asi. En este subapartado, ademas
de la evolucioén histérica de los buscadores, introduciremos brevemente coémo
funcionan.

Los buscadores son aplicaciones web que nos permiten encontrar in-
formacion en Internet de manera rapida. Mediante la introduccién de
una o varias palabras clave, nos devuelve una péagina indice que enlaza
paginas web con informacién relacionada.
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Con el auge de la web y toda la informacion que habia en ella, también surgio
el problema de como encontrar la informacion deseada. Los primeros esfuer-
zos, alla por 1993, se dedicaron a crear paginas web que enlazaban con otras

paginas web, generalmente de un mismo tema.

Asi, surgieron los primeros indices tematicos, sistemas de bisqueda por temas
como Lycos (en 1994) o Yahoo! (en 1995). Estos sitios tenian una jerarquia de
temas por los que se podia navegar y que contenian paginas web o subtemas.
Los indices tematicos contaban con personas que se encargaban de identificar,
clasificar y listar las paginas web segtin temas o categorias. Se trataba de una
tarea laboriosa y con sus limitaciones, ya que era realizada por humanos, aun-
que —precisamente por ser revisada— eran de gran calidad. Los indices temati-
cos tenian, ademds de su indice navegable por temas o categorias, un formu-
lario que permitia realizar basquedas dentro sus propias paginas. Si buscabas
"fatbol", te llevaba a la pagina del indice tematico sobre ftitbol con enlaces
sobre el tema; todo lo que no estaba incluido en el indice no era accesible.

En la actualidad, los indices tematicos han pasado a un segundo plano por
cuestiones tecnoldgicas, ya que se han conseguido formas automaticas y efi-
cientes de clasificar y mostrar la informacién. Aun asi, existe un proyecto lla-
mado Open Directory Project (ODP o DMOZ de directory.mozilla.org; en cas-
tellano se podria traducir como Proyecto de Directorio Abierto) que ofrece este

servicio con la colaboraciéon de una comunidad de editores voluntarios.

(d][ml[o][z] open directory project

about dmoz | suggest URL | help | link | editor login

I Search I advanced

Arts
Movies, Television, Music...

Games

Video Games, RPGs, Gambling...

Business
Jobs, Real Estate, Investing...

Computers

Intemet, Software, Hardware...

Health

Fitness, Medicine, Altemative...

Kids and Teens
Arts, School Time, Teen Life...

News

Media, Newspapers, Weather...

Home
Family, Consumers, Cooking...

Recreation

Travel. Food, Qutdoors, Humor...

Reference
Maps. Education, Libraries...

Shopping
Autos, Clothing, Gifts...

World

US, Canada, UK, Europe...

Science

Biologv, Psvychology, Physics...

Society
People, Religion, Issues...

Sports
Baseball, Soccer, Basketball...

Deutsch, Espafiol, Frangais, Italiano, Japanese, Nederlands, Polska, Dansk, Svenska...

‘ Help build the largest human-edited directory of the web

Copyright ® 1998-2008 Netscape

Pagina principal del indice tematico DMOZ
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La segunda generacion de sitios de busquedas, que datan de finales de los afios

noventa del siglo XX, viene dada por la aparicién de los motores de biisque-

das.

Los motores son programas que trabajan en tres etapas:

La primera etapa consiste en la descarga de paginas web. Para ello, los mo-
tores de busqueda se sirven de programas que se denominan araifias, se
descargan las paginas web y siguen los enlaces que encuentran en esas di-
recciones para seguir descargando otras paginas. Asi, una pagina aparecera
en un motor de busqueda si, y s6lo si, es enlazada por otra pagina web a la
que el motor de basqueda tenga acceso. Aunque existen paginas web que
son visitadas por las araflas con mayor frecuencia, por ejemplo los sitios
de noticias o algunos foros, en general, durante un mes se recorren todas
las paginas web. Es por ello que si subimos una pagina web al servidor web
no aparece automaticamente en un motor de bisqueda; debemos esperar
a que una arafia visite nuestra pagina web para que aparezca. También ha
de notarse que, al descargarse la pagina web, el motor de basqueda esta
guardando una copia en sus discos duros. Algunos servicios de motor de
busqueda ofrecen la posibilidad de ver esa copia (conocida como la copia
caché).

El segundo paso del proceso consiste en la indexacién de la pagina web.
Para ello, el motor de busqueda utiliza una serie de algoritmos para extraer
las palabras clave. Las palabras que aparecen en el titulo de la pagina
suelen tener mayor peso que las que aparecen en el cuerpo. Asimismo,
los motores de bisqueda almacenan metainformacion sobre la pagina que
pudiera ser de interés (como intentar la identificacion del idioma en el que
estd escrita la pagina web o si ésta tiene una licencia de uso especifica).

El algoritmo de Google

Google tiene un algoritmo llamado PageRank que ofrece una valoracién de una pagina a
partir del nimero de paginas que la enlazan y del PageRank de estas paginas. Asi nuestra
pégina personal tendrad mayor PageRank si nos enlaza a muchas paginas con un PageRank
alto. El razonamiento que podemos encontrar en este algoritmo es que la importancia de
la propia pagina web va en funcién de la importancia de las paginas web que la enlazan.

El altimo paso tiene como objetivo mostrar la informacién de las bases de
datos, de manera que sea Gtil para el usuario. Parte de esta tarea consiste
en optimizar el tiempo de basqueda para que la espera no sea muy larga.

Ejemplos de motores de
busqueda

El méas conocido de los moto-
res de busqueda es Google,
aunque Yahoo! Search, AllThe-
Web o Bing, por ejemplo, fun-
cionan de una manera similar.
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6. Web 2.0

Como se ha podido comprobar de la lectura de los altimos apartados, la web
ha ido evolucionando desde un repositorio de informacién estatica a princi-
pios de los afios noventa hasta un servicio interactivo con el usuario, dindmi-
co en su esencia y altamente cambiante. El nuevo escenario se ha venido a
denominar web 2.0. Es importante entender que aunque el concepto de web
2.0 esté fuertemente vinculado con tecnologias, la web 2.0 en si no es una
tecnologia, sino un modo de entender y usar la web. Por lo tanto, a pesar de
que el nombre parece indicar que se trata de una nueva version de la web, esto
no es asi, ya que no existe ningin RFC o documento similar que lo estandarice
ni lo describa. La web 2.0 es, en realidad, una manera nueva de entender la
web, mucho mas centrada en el usuario final.

Este apartado pretende arrojar un poco de luz sobre todo esto.

Foco en la simplicidad
Wikis “:T* Placer de utilizacién
Folksonomia AJAX
Recomendacion _

CENTRADO EN EL USUARIO

EETA PERPETU The Long Tail

CONF IANZA

Software SocialEI

N

2 = i SGO . 2
Blogs . .cccron TITTEREEES T Asociacién

COSTE POR CLIC

DATOS INTELIGENTES VIVACIDAD
EO
GLANURAL IDAD MODULARIDAD
SIMPLICIDAD
SINDICACION

Mobilidad o SUEHONRAILS

SOAF REST

ABlsabloftas c== Separacion de
Guiado por Datos forma y contenido

THI
ACCESIBILIDAD

semAnTICh  Egtandares web
Microformatos

@ RELEASED UNDER CC 2.0 DE ATTRIBUTION SHARE ALIKE 09.02.06

SPANISH TRANSLATION: JOSEP M. GANYET WWUW.GANYET.COM MARKUS .ANGERMEIER @ APERTO.DE

Compendio de conceptos y fundamentos asociados con la idea de web 2.0. Fuente: Wikipedia. Licencia: Creative Commons
Attribution ShareAlike 2.0.

Ejemplos de webs 2.0

La red social Facebook, el archivo fotografico Flickr, el servicio de blogs de Blogger, la
cartografia de Google Maps, el correo electrénico etiquetado de Gmail, la opinién de los
clientes acerca de los libros de Amazon, la realimentacién generadora de confianza por
parte de vendedores y compradores de eBay o la comparticion de marcadores con paginas
interesantes de Del.icio.us, son ejemplos de webs 2.0.

Dentro de los conceptos importantes que se atribuyen a la web 2.0 estan los
siguientes: plataforma, web de lectura y escritura y controlado por los usuarios.

La web 2.0 est4d formada por una serie de plataformas tecnolégicas, que no
dejan de ser aplicaciones web complejas. Al HTML original se le han afiadido

tecnologias que permiten introducir dinamicidad en el navegador y peticiones
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asincronas de nuevos datos. Recuérdese que antes, para obtener nuevos datos,
habia que realizar una nueva peticion HTTP al servidor; ahora, existen tecno-
logias que permiten descargarse nueva informacion sin la peticién explicita

del usuario.

En los inicios de la web, la informacién que existia en el servidor no podia
ser modificada, ahora, con la web 2.0 esto no es asi. Un ejemplo de ello son
los wikis, que permiten precisamente cambiar las propias paginas web, o los

blogs, que suelen ofrecer la posibilidad de comentar las historias.

Finalmente, lo importante es el usuario final y no los contenidos. Esto se debe
a que lo realmente dificil es captar nuevos usuarios a los sitios de Internet
(el efecto red del que ya hemos hablado con anterioridad), mientras que la
informacion interesante o util se ha visto que es mas facil de crear.

Ejemplo de efecto red

Un ejemplo paradigmético del efecto red viene dado por las redes sociales, en las que
la Red gana en valor con cada nuevo usuario que se apunta; al fin y al cabo, uno no se
apuntaria a una red social que no utilizara nadie de sus conocidos.

6.1. Paginas wiki

En este subapartado introducimos el wiki, un ejemplo de aplicaciéon web de-
sarrollada dentro de la web 2.0. En el esquema clasico de paginas web alma-
cenadas en el disco duro del servidor, el cliente recibia contenidos estaticos.
Mediante las paginas wiki, el cliente puede editar la propia pagina, modifican-
dola y almacenandola de nuevo en el servidor.

Una wiki es una pagina web que permite ser editada mediante el nave-
gador web.

La historia de las paginas wiki se remonta a 1995, cuando Ward Cunningham
produjo la primera version de un servidor WikiWiki.

Las ventajas de este sistema de edicién "al vuelo" son evidentes: cualquiera que
visita la pagina puede editarla, y permitir asi la elaboracion, la correccién y la
mejora en comun. Ademas de permitir la modificacién de la pagina, los wikis
permiten -salvo que esta funcionalidad esté inhabilitada o el usuario carezca
de permisos para llevarla a cabo- la creacién de nuevas paginas wiki. Por lo
tanto, existe un mecanismo para que dentro de la pagina wiki podamos crear

un enlace a una nueva pagina wiki.

WikiWiki

El nombre WikiWiki viene de
que en la lengua de las islas
Hawaii wiki significa rapido.
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Las paginas wiki cuentan con lo que se ha venido a denominar vistas, que no
es otra cosa que varias representaciones de la propia pagina wiki o de informa-
cion relacionada. El usuario puede elegir entre las diferentes vistas, utilizando
normalmente las pestafias que existen en la parte superior de la pagina.

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

F_ﬁ @ W | http:/fes.wikipedia.org/wikifwiki 5 v | |[Gv @
2 Registrarse/Entrar
articulo discusion ver codigo fuente historial

Wiki

= Un wiki, o una wiki, es un sitio web cuyas péaginas web pueden ser editadas
\WIKIPEDIA por mdiltiples voluntarios a través del navegador web. Los usuarios pueden

La enciclopedia lbre crear, modificar o borrar un mismo texto que comparten. Los textos o "péginas
navegacién wiki" tienen titulos Unicos. Si se escribe el titulo de una "pégina-wiki" en algdin
« Portada lugar del wiki, esta palabra se convierte en un "enlace web" (o "link") a la pagina
= Portal de la web.

comunidad En una pégina sobre "alpinismo" puede haber una palabra como "piolet" o
= Actualidad "prijula” que esté marcada como palabra perteneciente a un titulo de pagina
= Cambios recientes wiki. La mayor parte de las implementaciones de wikis indican en el URL de la

Pdgina aleatoria

moud pégina el propio titulo de la pagina wiki (en Wikipedia ocurre asf:
yuda

Donaciones http:// vilkipedia.org/wili/Alpinismo &), facilitando el uso y comprensibilidad del
. . )
linkk fuera del propio sitio web. Ademés, esto permite formar en muchas
crear un libro ocasiones una coherencia terminoldgica, generando una ordenacién natural del
= Afadir esta pagina contenido.
= Ayuda de libros La aplicacién de mayor peso v a la que le debe su mayor fama hasta el
buscar momento ha sido la creacién de enciclopedias colaborativas, género al que
nertenece la \Wikinedia Fyicten miichas ntrac anlicacinnes mac rercanac ala =
Terminado

Pagina de la Wikipedia sobre el wiki. Fuente: Wikipedia: Licencia: GFDL y Creative Commons Attribution ShareAlike 3.0.

Las vistas mas comunes son:

e La vista tradicional es la del articulo, en el que se muestra el contenido
de la péagina.

e La vista discusidn estd pensada para la edicién de wikis cooperativos, en
particular de enciclopedias. Es un espacio en el que los que aportan con-
tenidos pueden discutir y comentar la pagina wiki, por ejemplo, sobre la
veracidad del contenido, si sigue la guia de estilo, etc.

e En la vista de c6digo fuente se puede editar la pagina wiki. Se trata de un
simple formulario en el que podemos introducir el texto que deseemos. Al
pulsar el botén de envio, pasaremos a la primera vista y podremos ver de

manera inmediata los cambios que hemos realizado.

¢ Finalmente, contamos con la vista de historia. Mediante la historia po-
demos trazar los cambios que ha sufrido la pagina, incluyendo informa-
cion sobre quién los ha realizado, cuando fueron realizados y qué lineas
fueron cambiadas. Ademés de poder ver como ha ido evolucionando la
pagina wiki, permite deshacer cambios y volver a versiones anteriores de
la pagina wiki.
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Como se ha comentado con anterioridad, en la vista de edicién de una pagina
wiki podemos modificar la propia pagina. En los inicios, y todavia en algunos
wikis, el codigo de las paginas wiki se escribia en HTML. Sin embargo, pronto
se alzaron muchas voces en contra del uso del HTML y a favor, de una manera
mas sencilla de editar. Esto es debido a que el estdindar HTML, aunque amplio,
a veces es farragoso y ciertamente complejo para usuarios no técnicos. A su
vez, el HTML permite algunas cosas que van en contra de la consistencia visual
de la padgina wiki y, aunque de manera moderada, también introduce algunos

riesgos a la seguridad.

En consecuencia, se ide6 una sintaxis especifica para los wikis, mas sencilla de
utilizar. El problema es que cada aplicacion web de wikis utiliza sus propias
convenciones ligeramente diferentes, aunque en los tltimos tiempos podemos
encontrar algunos esfuerzos por unificar las convenciones, de manera que las
reglas sintacticas sean iguales. En la tabla siguiente se pueden ver algunas de
las convenciones utilizadas en Wikimedia, la aplicacion web utilizada por la
Wikipedia. Como se puede observar, aun asi existen algunos c6digos que son
HTML "puro".

Etiquetas wiki mas frecuentes

Estilo Significado/uso
"""negrita' "’ negrita
""itéalica o cursiva'’ italica o cursiva
<u>subr ayado</ u> subrayado
<spanstyl e="col or: green">ver de</ span> verde
<cent er >Cent r ado</ cent er > Centrado
[[ Enl ace] ] Enlace
[[ Enl ace| Texto visi bl e]] Enlace
== Seccib6n 1 == Seccién
=== Secci 6n 1.1 === Subseccién
==== Secci6n 1.1.1 ==== Apartado
[[I magen: | saac. Asi nov02. j pg| | saac Asinov.]] Imagen

Fuente: Wikipedia

El wiki més conocido es la enciclopedia Wikipedia, iniciada en el 2001 con
el objetivo de crear una obra de consulta cooperativa en multiples idiomas y

con contenidos libres.

La Wikipedia funciona como un proyecto autogestionado y tiene una serie de
normas consensuadas por la comunidad.

Guia sobre la edicién de
paginas wiki

Una guia detallada sobre

la edicion de paginas wi-

ki se puede encontrar en

la ayuda correspondien-

te de la Wikipedia (http://
es.wikipedia.org/wiki/Ayuda:
Cémo_se_edita_una_pagina)

Ved también

Veremos lo que son conteni-
dos libres en el médulo "Cultu-
ra libre".


http://es.wikipedia.org/wiki/Ayuda:Referencia_r�pida
http://es.wikipedia.org/wiki/Ayuda:C�mo_se_edita_una_p�gina
http://es.wikipedia.org/wiki/Ayuda:C�mo_se_edita_una_p�gina
http://es.wikipedia.org/wiki/Ayuda:C�mo_se_edita_una_p�gina
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Al ser un wiki, cualquiera puede editar en la Wikipedia pasando a ser un wi-
kipedista; de hecho, salvo excepciones, lo puede hacer de manera an6nima
o siendo usuario (o sea, creandose una cuenta). Existe una serie de usuarios,
conocidos como bibliotecarios, que tienen permisos especiales para borrar
articulos o bloquear paginas, pero no tienen mayor poder decisorio que los
wikipedistas y deben seguir las normas adoptadas por la comunidad. Asimis-
mo, existen bots (diminutivo de robot), programas que realizan tareas tedio-
sas como la creacidon de paginas de manera automaética a partir de datos del
censo, de manera que todo pueblo incluido en el censo tenga una pagina en
la Wikipedia.

Se ha debatido mucho sobre la calidad de los contenidos de la Wikipedia, en
especial en comparacion con las enciclopedias tradicionales elaboradas por es-
pecialistas en las materias que se presentan. Algunos estudios han demostrado
que la calidad de la Wikipedia en términos generales es similar o mejor que
los de la Enciclopedia Britanica. Sin embargo, la posibilidad de que cualquiera
pueda editar una pagina de la Wikipedia tiene también sus aspectos negativos.
Uno de ellos es la existencia de vandalismo, que es como se llama cuando
alguien introduce modificaciones incorrectas, inapropiadas u ofensivas. Si el
vandalismo se sucede repetidamente, los bibliotecarios tienen la potestad de
bloquear la pagina wiki, evitando que sea modificada.

6.2. Blogs

Un blog es un sitio web donde se incluyen historias o entradas®, arti-
culos o textos que pueden incluir imagenes y otros elementos multime-
dia, en orden cronologicamente inverso.

El concepto de blog viene de weblog, donde log significa diario en inglés. El
caracter de diario es el que ha dado una cierta informalidad a los contenidos
publicados en los blogs. En general los blogs ofrecen la posibilidad de comen-
tar esos contenidos, de manera que los lectores de las historias pueden inte-
ractuar con el autor (o autores). Por esta razon, los blogs han tenido amplia
aceptacion mas alla del &mbito personal, siendo utilizados profusamente en
periodismo y por instituciones y empresas para comunicarse con sus lectores
y clientes. Aunque generalmente los blogs suelen incluir textos, hay blogs de
fotos (los fotoblogs) o de videos (los videoblogs).

A dia de hoy cualquiera puede abrirse un blog en Internet y llevar su diario

personal alli.

Ejemplos de alojamientos blog

Hay muchos sitios que ofrecen alojar blogs de manera gratuita en Internet, como por
ejemplo:

e Blogger
e WordPress

©kn inglés, posts.

Blog

Hay personas que utilizan el
término bitacora en castella-
no, pero el anglicismo se utili-
za hoy en dia ampliamente.



http://www.blogger.com/start
http://wordpress.com/
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e Bitacoras.com
e LiveJournal

Aunque no hay normas sobre como escribir en un blog (al fin y al cabo, se
supone que se trata de un espacio personal donde uno escribe sobre lo que
quiere y como quiere), si hay una serie de recomendaciones que uno deberia
seguir si quiere tener un blog interesante. Asi, es importante darle pausas al
lector, utilizando convenientemente parrafos y espacios, y usar listados y ele-
mentos graficos. Un texto compacto y complejo, con parrafos grandes "invita"
al lector a no seguir leyendo. La claridad y la simplicidad son reglas bésicas

de un buen blog.

La longitud de las historias en los blogs ha de ser necesariamente corta, salvo
casos especiales como manuales por ejemplo. El tiempo de lectura de la panta-
lla al que estd habituado el lector es muy breve, especialmente en un entorno
como el de la web donde hay multiples enlaces para navegar por paginas sin
fin. Por eso es importante ir a la esencia rdpidamente. Enlazar otras paginas
web es una buena practica para ser concisos y a la vez originales. No es buena
practica copiar parrafos de otra pagina web, incluyéndolos en nuestro blog.
Lo recomendable es crear un hipervinculo a esa pagina, para que el lector si
asi lo desea la visite, y mostrar nuestra postura o comentario en nuestro blog.

La mayoria de los blogs ofrecen la posibilidad de utilizar el lenguaje HTML
a la hora de elaborar historias o comentarios, permitiendo utilizar al menos
un subconjunto de las etiquetas del estandar. Finalmente, atn siguiendo los
anteriores consejos, el mayor handicap de los blogs —como diarios que son-,

es que requieren actualizarse con cierta frecuencia para ser interesantes.

Generalmente la pagina que vemos del blog es la uniéon de los contenidos
creados por el autor, a los que se les da forma para que tengan un aspecto
visual atractivo y practico. Véase el caso de la figura siguiente, que muestra la
pégina principal de un conocido blog.


http://www.bitacoras.com/
http://www.livejournal.com/
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Pagina principal de un conocido blog sobre tecnologia y sistemas de informacién

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda
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» Mis fotos en Flickr

[T
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Terminado L

Fuente: http://www.enriquedans.com. Licencia: Creative Commons Reconocimiento 2.5 Espafia.

En aras de una mejor visualizacion, los titulos de las historias se encuentran
en otro tamafio y color, incluyen una imagen con el nombre del blog en la
cabecera de la pagina, e informacién adicional en el pie, entre otras muchas
cosas. En un lateral de la pagina, podemos ver que la mayoria de los blogs
cuentan con alguna manera de navegar por historias pasadas, de buscar en
los contenidos del mismo o de enlaces a otros blogs que el autor considera

interesante.

Uno de los aspectos mas interesantes que ofrecen los blogs es la posibilidad de
exportar sus contenidos. Todos los elementos decorativos son eliminados a
la hora de exportar los contenidos de un blog. Recordemos que los contenidos
no dejan de ser el texto (generalmente en HTML) escrito por autor para escribir
una historia y algunos metadatos, como pudiera ser la direccién de la historia,
el autor, etc.

Para facilitar el intercambio de historias, se toman los contenidos y se ofrecen
de manera publica siguiendo un formato estandarizado. Hay varios de estos
formatos, como RSS o Atom. La mayoria de los blogs ofrecen un enlace a una

péagina con sus contenidos en estos formato.

En la anterior figura, el enlace estd arriba a la derecha como "RSS" junto a un
icono cuadrado de color naranja (el logotipo de RSS). Si el lector lo visita, podra
observar que se trata de una pagina de texto plano con etiquetas similares,
pero ligeramente diferentes, a las que conocemos del HTML, como puede verse
en la figura siguiente.


http://www.enriquedans.com
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RSS del blog de Enrique Dans sobre tecnologias y sistemas de informacion

Archivo Editar Ver Ayuda

<channel>
<title>El Blog de Enrique Dans</title>
<link>http://www.enriquedans.com</link>
<description>Investigacion y opinidn acerca de los Sistemas y Tecnologias de Informacion</descripf
<pubDate>Tue, 07 Apr 2009 07:41:38 +0000</pubDate>
<generator>http://wordpress.org/?v=2.7.1</generator>
<language>en</language>
<sy:updatePeriod>hourly</sy:updatePeriod>
<sy:updateFrequency>1</sy:updateFrequency>
<creativeCommons:license>http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/</creativeCom
<title>Los nuevos influyentes, de Paul Gillin</title>
<link>http://feedproxy.google.com/~r/E1BlogDeEnriqueDans/~3/iTY6yEjy6PQ/los-nuevos-influy
<comments>http://www.enriquedans.com/2009/04/10s-nuevos-influyentes-de-paul-gillin. html#cc
<pubDate>Tue, 07 Apr 2009 07:41:38 +0000</pubDate>
<dc:creator>Enrique Dans</dc:creator>
<guid isPermaLink="false">http://www.enriquedans.com/?p=6325</quid>
<description><! [CDATA[&#8220;Los nuevos influyentes&#8221; es la edicion espafiola de &82]
El libro fue un [...]]]></description>
<content :encoded><! [CDATA[<p><a title="Los nuevos influyentes - LID Editorial" hr¢
<p>El libro fue un éxito en su edicién original: era uno de los primeros que se aventuraba a entrar en la
<p>La experiencia de escribir el prélogo fue muy interesante, porque el libro produce en la mayoria de lo
<blockquote><p>&#8220;La historia de los nuevos influyentes es un brutal ejercicio de democracia: para co
<p>EL libro esta disponible <a title="Los nuevos influyentes - LID Editorial" href="http://www.lideditori
<img src="http://feeds2.feedburner.com/~r/E1BlogDeEnriqueDans/~4/iTY6YEjy6PQ" height="1" width="1"/>]]></i
<wfw:commentRss>http://www.enriquedans.con/2009/04/1los-nuevos-influyentes-de-paul
<feedburner:origLink>http://www.enriquedans.com/2009/04/10s-nuevos-influyentes-de-paul-gi
<item>
<title>Dominios .tel, curva de difusidn y valor afiadido</title>
<link>http://feedproxy.google.com/~r/ElBlogDeEnriqueDans/~3/Ref7plnqSks/dominios»tel»cuE{{i
[ n >

Linea 16, Columna 36

RSS es, por tanto, otro lenguaje de marcado. Su filosofia es similar a la del
HTML, aunque su finalidad es diferente. Con los conocimientos que ya tene-
mos sobre HTML, podemos ver que no es muy dificil entender el RSS de la fi-
gura anterior. Se pueden identificar ficilmente etiquetas para el titulo (<ti t -
| e>) del blog, para la direcciéon del mismo (<l i nk>), el lenguaje en el que esta
escrito (<l anguage>), la licencia (<cr eati veComons: | i cense>), asi como
los titulos (<ti t| e>) y contenidos de las historias (<cont ent : encoded>).

Actualmente, algunos navegadores web ofrecen la funcionalidad de gestionar
los RSS de los blogs que un usuario quiera leer con frecuencia. Ademas, existen
paginas que también aglutinan los contenidos de varios blogs. Esto es muy ttil
si se quiere tener en un sitio centralizado blogs que comparten tematica, como
blogs de empleados de una empresa, de comparieros de clase o de un proyecto
de software libre. El funcionamiento de estos sitios, conocidos como planetas
de blogs, es el siguiente: un software toma los contenidos de los blogs del
planeta exportados en RSS o Atom e integra las historias de todos los blogs
como si fueran de un tnico blog, mostrdndolas en orden cronolégicamente
inverso. La unién de la informalidad de escribir en un blog con la posibilidad
de compartir tus experiencias y conocimientos con otros blogueros provoca
que se creen comunidades virtuales muy interesantes, y muchos proyectos y
empresas fomentan su uso porque potencian la difusiéon de informacién, que
es dificil que se propague por los mecanismos habituales.

Ved también

Se hablara de las licencias
Creative Commons en el moé-
dulo "Cultura libre".
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6.3. Suites ofimaticas en linea

Las suites ofimaticas en linea estdn compuestas por los programas mas
comunes de las suite ofimaticas, principalmente un procesador de tex-
tos, una hoja de calculo, un gestor de presentaciones, pero accesibles y
operables mediante un navegador web.

El hecho de que la aplicacion se ejecute en el servidor es muy interesante, ya
que no soélo supone un ahorro al no tener que comprar el software, sino que
también permite que varios usuarios editen un documento a la vez. Asimismo,
el documento queda almacenado en el servidor y no en los discos duros locales
de los usuarios. Esto tiene la ventaja de que se puede acceder a aquél desde
cualquier ordenador con el sencillo requisito: que éste se halle conectado a

Internet y tenga un navegador.

Pero también hay criticas a estos servicios. Los mas escépticos argumentan
que su uso es inseguro: al hecho de que se pueda perder la conexién o de que
el servidor se pueda desconectar, debemos afiadir que si estamos realizando
una tarea critica —y un informe para nuestra empresa lo puede ser—, lo estamos
realizando con infraestructura ajena, con todos los problemas que esto puede
traer (privacidad). Por otro lado, estéd la velocidad: ejecutar aplicaciones en el
ordenador local suele ser mucho mas rapido que hacerlo en remoto.

Las suites ofiméticas en linea son el ejemplo més popular de la nube’. El nom-
bre se debe a que en los diagramas de redes de ordenadores se utiliza la meta-
fora de la nube para Internet, como se puede comprobar en la siguiente figura.
La idea detras de la nube es que se pueden utilizar servicios externos accedien-
do a ellos mediante un navegador web. Y dentro de estos servicios también
podemos encontrar tareas que generalmente realizamos en nuestros ordena-
dores en local, como escribir un documento. En el caso de la nube, la infraes-
tructura de estos servicios, su creacion, puesta a punto y mantenimiento son
llevadas a cabo por otros y no por nosotros mismos (0 por nuestra empresa),
por lo que el ahorro de costes puede ser importante.

Google Docs

El servicio mas conocido de
suite ofimética en linea es
Google Docs. El servicio Goo-
gle Docs se puede encontrar
en http://docs.google.com.

DEn inglés, the cloud o cloud com-
puting.



http://docs.google.com
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Una perspectiva de la nube

Salesforce

Microsoft

The Cloud

Fuente: Wikipedia: Licencia: Creative Commons Attribution ShareAlike 3.0 Unported.

6.4. Otros sistemas web 2.0

Ademas de las aplicaciones explicadas en los anteriores subapartado, existen

otros ejemplos de sitios web 2.0. En este subapartado referenciamos los mas re-

levantes. Notad que todas estas aplicaciones no son mutuamente excluyentes:

puede haber webs que las incluyan todas, cada una para una finalidad distinta.

Los sistemas de gestion de contenidos son aplicaciones web utilizadas
para crear, editar, buscar y publicar textos y multimedia en Internet. Estos
sistemas funcionan con una base de datos que almacena los contenidos
y datos asociados a éstos. Un contenido podria ser una noticia, mientras
que los datos asociados pueden ser comentarios a la noticia, informacion
sobre el autor, la fecha, etc. Los sistemas de gestion de contenidos tienen
funcionalidad para gestionar los contenidos de manera sencilla. Esto se
debe a que, entre otras cosas, permiten editar los contenidos de manera
facil mediante paginas web, ofrecen la posibilidad de establecer un flujo de
trabajo (indicando que el contenido es un borrador o definitivo) e inclu-
yen politicas para tener varios roles (autor, revisor, etc.). La diferencia en-
tre los sistemas de gestion de contenidos y los wikis radica en que mientras
los primeros estdn pensados como un lugar para ofrecer informacién en la
web, los segundos estan abiertos a que cualquiera pueda modificarlos de
manera sencilla. Asi, los sistemas de gestion de contenidos son interesan-
tes cuando se quiere ofrecer mucha informacién y en constante cambio
(por ejemplo, un periddico o la web de un ministerio), mientras los wikis
tienen como objetivo la creacién de informaciéon de manera cooperativa.
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e Los sistemas de docencia electronica permiten crear y gestionar cursos Ejemplo de sistema de

en linea. Estos sistemas ofrecen funcionalidades como calendario, foros, docencia electrénica

entrega de trabajos, gestion de alumnos, gestion del curriculum, etc. Tam- El Campus Virtual de la Univer-

bién pueden integrar otros elementos como los que se han presentado sitat Oberta de Catalunya es
o . un sistema de docencia elec-
hasta ahora, como los wikis y los blogs. Desde un punto de vista formal, trénica, y uno de los mas po-

pulares es Moodle, que tiene

los sistemas de docencia electronica se pueden considerar como sistemas una licencia de software libre.

de gestion de contenidos especificamente creados para entornos docentes.

Ejemplo de servicios de

e Los servicios de redes sociales permiten a los usuarios apuntarse, indicar .
redes sociales

quiénes son sus "amigos" (o contactos) y compartir con ellos mensajes,

fotos, musica, noticias, juegos y comentarios. Los servicios de redes socia-
les mas populares actualmen-

te son Facebook y LinkedIn
—una red social orientada a
contactos profesionales—, aun-

Twitter. Twitter permite compartir con tus contactos mensajes cortos de que hay muchas mas.

e A caballo entre las redes sociales y los blogs, podemos encontrar el servicio

hasta 140 caracteres. Los usuarios generalmente lo utilizan para comentar
sus experiencias y pensamientos y compartirlos con sus seguidores, que es
el nombre que reciben aquéllos que se apuntan como contacto. Debido
a lo limitado del espacio de cada mensaje y del cardcter marcadamente
personal e informal que suelen tener, se habla de micro-blogging.


http://www.twitter.com
http://www.facebook.com
http://www.linkedin.com
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7. La web multimedia

Hasta el momento, hemos visto que la web ha evolucionado mucho y que
ha cambiado sensiblemente desde los tiempos en los que la informacién que
recibia un cliente era un documento estatico en un servidor. En el apartado
dedicado al lenguaje HTML, hemos podido comprobar que se pueden incluir
otro tipo de elementos que no sea texto en las paginas, en particular imagenes.
Del uso diario de la web sabemos que existe otro tipo de elementos que tam-
bién se pueden encontrar, como pueden ser videos o audio. En este apartado,
vamos a conocer un poco mas a fondo estos elementos.

Multimedia viene de la unién de multum (muchos) y medium (medios)
y denota el uso de distintos medios para la informacion: audio, gréficos,

video, animacion, etc.

7.1. Imagenes

Sabemos cémo se representa la informacion, en especial, la informacién en
formato texto. Podriamos resumir que el método consiste en que cada una
de las letras tenga una secuencia asociada de unos y ceros, o sea bits. De esta
modo tenemos una codificacién de caracteres, como el ASCII.

La cuestion que vamos a abordar ahora es como representar la informacién
grafica. Tomemos una imagen y supongamos que estd compuesta de minus-
culas particulas de colores inicos. La union de todas las particulas nos dara
la imagen. Cada particula es lo que conoceremos como pixel y representara
un color. La siguiente figura pretende clarificar esta idea: la imagen global esta
compuesta por pixeles de forma cuadrada, como se puede observar al aumen-
tar una parte de la imagen. Cada pixel vendra dado por un color. Desde lejos,
la capacidad integradora del ojo humano provoca que la imagen no parezca
estar compuesta por pixeles.

Imagen con una parte aumentada

En la parte aumentada se pueden ver los pixeles de manera cuadrada que componen
la imagen. Fuente: Wikipedia. Licencia: GFDL, y Creative Commons by-sa-2.5.

Ved también

La representacién de la infor-
macién y la codificacion ASCII
se explican en el médulo "As-
pectos tecnoldgicos de los sis-
temas informaticos".

Pixel

Pixel es la contraccién de pictu-
re element, elemento del dibu-
jo.
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Supongamos, para simplificar, que estamos tratando una imagen en blanco
y negro. Entonces, podriamos convenir que un pixel tendria un valor de 1
cuando fuera negro (N), y de O cuando fuera blanco (B). Cada pixel ocuparia
un bit y la secuencia 101010 corresponderia a NBNBNB. Si quisiéramos tener
mas colores, necesitariamos darle a cada pixel mas bits. Esto es conocido como

la profundidad de color. La regla general es que con n bits podemos obtener

2" colores. En el caso de blanco y negro, n es igual a 1, ya que solo tenemos
dos colores.

Con esta regla, podriamos codificar todos los colores que existen con un c6-
digo tnico, como haciamos con las letras. El problema es que el namero de
colores es infinito, por lo que no tendriamos bits suficientes. Por suerte, el ojo
humano no es capaz de distinguir entre todos los colores. Llega un momento
en el que un pequefio cambio en la tonalidad de un color es inapreciable para
el ojo humano. Se conoce como color verdadero la codificacion con 24 bits
con la que podemos representar 16.777.216 colores.

Para terminar con la representacién del color, queda una cuestiéon més. Todos
los colores pueden representarse por una mezcla de tres colores, conocidos
como colores primarios, que son el rojo, el verde y el azul. A partir de los tres
colores primarios, podemos, por ejemplo, obtener el amarillo (sumando rojo
puro y verde puro), el cyan (sumando verde puro y azul puro) y el magenta
(sumando rojo puro y azul puro). La suma de los tres colores puros nos daria
el blanco.

Si en vez de tomar los colores puros elegimos tonalidades, por ejemplo un rojo
mas débil, y lo sumamos con el verde, el amarillo que obtendremos serd mas
débil que el amarillo puro. Con este mecanismo se puede obtener cualquier
color a partir de los tres colores primarios y sus tonalidades.

El color de un pixel se puede dividir en tres partes de 8 bits, una parte por
cada color primario. Con 8 bits podemos representar 256 tonalidades (recuér-

dese que 2% = 256). En otras palabras, tenemos 256 tonalidades de rojo, 256
tonalidades de verde y 256 tonalidades de azul, que podemos mezclar entre si.
Si quisiéramos obtener el azul puro, lo que deberiamos es tomar la tonalidad
mas pura del azul y nada del rojo ni del verde. Para el cyan, necesitariamos
las tonalidades mas puras de verde y azul, pero nada de rojo. Sin embargo, si
quisiéramos un cyan algo mas claro, entonces habria que afiadir algo de rojo.

Para obtener la imagen completa, tendremos una secuencia de pixeles, tantos
como vienen dados por la resolucion. La resolucién es una matriz de A co-
lumnas por B filas de pixeles. Como las imagenes suelen ser rectangulares, la
resolucion se suele indicar en los siguientes términos AxB, como 800x600. En
otras palabras, la imagen consta de 800 pixeles de ancho por 600 pixeles de
alto. En total, tendriamos 480.000 pixeles en la imagen, que es el resultado de
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multiplicar el ancho por el alto. En las camaras digitales la resolucion viene
dada en megapixeles, que no es otra cosa que millones de pixeles. Asi, una
camara de 5 megapixeles puede crear fotos de hasta 2.560x1.920.

Finalmente, el tamafio de la imagen sera el resultado de multiplicar la reso-
lucién por la profundidad de color:

Tamario imagen = Resolucién x Profundidad de color

donde la profundidad de color nos da el tamario en bits de cada pixel, mientras
que la resolucién indica el nimero de pixeles de nuestra imagen. Asi, una foto
de una cadmara de 5 megapixeles a color verdadero ocupa 2.560x1.920 x 24
bits = 117.964.800 bits o unos 14 megabytes.

Sin embargo, las fotos en el ordenador no suelen ocupar tanto. En el subapar-
tado 7.3, al tratar de video, hablaremos de una técnica conocida como com-
presion, que es la responsable de que una imagen ocupe menos de lo que he-
mos contado aqui. En la siguiente tabla se presentan algunos de los formatos
de imagenes mas habituales, indicando sus caracteristicas mas importantes.

Formatos de imagen

Formato Caracteristicas mas importantes
Raw Imagen "cruda" sin compresién.
BMP Formato de imagen de los iconos de Microsoft Windows. Admite compresion
sin pérdidas.
TIFF Formato popular en escéneres (puede tener compresion con pérdidas).
GIF Formato muy popular en la web. Es de 8 bits (256 colores maximo) y permite

crear animaciones.

PNG Formato disefiado para reemplazar el formato GIF. Los colores pueden codifi-
carse con 8 bits (256 colores), 24 bits (4 millones de colores) y 48 bits (unos
256 billones de colores).

JPG 0 JPEG | Utilizado para fotografias e imdgenes con muchos colores. Es un formato com-
primido con pérdida de calidad ajustable.

7.2. Audio

El audio digital es la codificacion en digital de una sefial eléctrica obtenida

a partir del sonido.

Los humanos s6lo tenemos capacidad auditiva en un rango especifico, que
va desde 20 hasta 20.000 Hz. Para obtener audio digital a partir de una sefial

eléctrica es necesario realizar dos pasos: el muestreo y la cuantificacion.

El muestreo consiste en tomar muestras de una sefial eléctrica con regularidad,
tal y como se puede ver en la figura siguiente. Asi, cada periodo de tiempo
T, tomamos una muestra de la seflal S(f) (basicamente, nos quedamos con el

El sonido

El sonido es en realidad una
onda de presion.

Hercio

Un hercio, o 1 Hz es equiva-
lente a una variacién de la on-
da de presién por segundo.
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valor de la sefial S(¢) en ese instante de tiempo). Por ejemplo, en t = 3, el valor
de la sefial es S;. La regularidad necesaria viene dada por la condicién de no
perder informacién, ya que en caso contrario la codificacion es de baja calidad.
Matematicamente, se ha demostrado que es suficiente con muestrear con una
frecuencia el doble de rapida que la frecuencia mas alta de la sefial eléctrica.
Esto quiere decir que si los humanos escuchamos hasta 20.000 Hz, deberiamos
muestrear como poco a 40.000 Hz. Por ello, la frecuencia de muestreo de los
CD de audio es de 44.100 Hz.

Muestreo de una sefal de audio
S(t)
S3

Fuente: Wikipedia. Licencia: Dominio Pdblico.

El segundo paso es la cuantificacion. Esta consiste en asignar un valor con-
creto al valor de la onda que se ha muestreado. Cuantos mas bits usemos pa-
ra representar este valor, mas precision habra y, por lo tanto, mas calidad. Su-
pongamos que una seflal de 20.000 Hz se cuantifica con dos bits, el 0 y el 1.
Para los valores menores de 10.000 Hz se asigna un O y para los valores mayo-
res de 10.000 Hz, un 1. Asi, se podrian cuantificar todos los valores obtenidos
mediante el muestreo del paso anterior. El problema es que con tan pocos bits
la cuantificacién seria muy mala, porque estariamos dando un O tanto a un

valor de unos pocos hercios como a otro de 9.999 Hz

La solucién consiste en dedicar mas bits a la cuantificacion. ;Cuantos? Pues
depende de la calidad que deseemos obtener. Se ha comprobado que con 16

bits (con lo que obtenemos 216, 65.536 valores de cuantificacién diferentes)
se puede obtener una calidad mds que suficiente para una persona comun.
La cuantificaciéon de 16 bits se utiliza en los CD de audio tradicionales, que
almacenan el audio en formato digital. Al utilizar 16 bits, tenemos suficientes
valores para muestrear los 20.000 Hz.

El tamafo de archivo de audio digital se calcula multiplicando el tiempo
que dura por la frecuencia de muestreo por la cuantificacion:
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Tamafio archivo audio = Duracién x muestras/segundo x bits/muestra

Mientras que la frecuencia de muestreo nos da el nimero de muestras por
segundo, la cuantificacion nos da el nimero de bits que utilizamos para cada
una de las muestras. Con la multiplicacién de estos dos factores, se obtiene el
numero de bits que ocupa un segundo de audio. Los CD de audio se suelen
grabar en estéreo (0 sea, que tenemos dos canales que muestrear y codificar),

por lo que 1 segundo de audio ocupa 1.411.200 bits o 176.400 bytes.

Con un sencillo calculo se puede comprobar que en un CD se puede grabar
unos 70 minutos de musica. Una sencilla operacién matematica, que se deja
como ejercicio, demuestra que el audio ocupa algo mas de 700 megabytes.
Precisamente lo que se podria grabar si se utilizara ese mismo CD para grabar
datos.

La siguiente tabla presenta los formatos de archivos de audio mas comunes
y sus caracteristicas mas importantes. El lector ha de tener en cuenta que si
graba canciones de audio en un CD de audio caben hasta un maximo de 80
minutos de canciones, pero que si las graba en formato MP3 le entran muchi-
simas mas (como diez veces mas). Esto también se debe a la compresion, que se
explica en el siguiente subapartado. Ademas del popular formato MP3, existe
otro formato de compresion de audio ampliamente utilizado: OGG. La prin-
cipal diferencia entre uno y otro radica en que utilizan técnicas de compresion
diferentes, siendo las del formato OGG un estandar libre y abierto (que no es
el caso del MP3).

Formatos de audio

Formato Caracteristicas mas importantes

WAV Formato de audio sin compresion.

MP3 Formato de audio con compresién con pérdidas.

0OGG Formato (libre) de audio con compresién con pérdidas.

7.3. Video digital y la compresion de datos

El video digital viene dado por una sucesiéon de imagenes junto a una secuen-
cia de audio. El namero de iméagenes (denominadas frames en la jerga) nece-
sario para conseguir la ilusién de una imagen en movimiento debe ser, segin
algunos estudios, mayor de 15. En el cine, la velocidad es de 24 frames por
segundo (fps), mientras que en la televisién —dependiendo del estandar utili-
zado-va de 25 a 30 fps.

El tamarfio de una imagen de video vendra dado, por lo tanto, por el tamarfio de
cada uno de los frames, por el nimero de frames por segundo, por el tamafio
del audio por segundo y todo ello multiplicado por la duracion del video.
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Tamafio archivo video = (frames/segundo x bits / frames +
+ bits audio/segundo) x duracion del video

Si tenemos un frame de 1.280x720 pixeles, 25 fps, en color verdadero, y el

audio es de una calidad como la del CD-audio (16 bits, 44.100 Hz de muestreo

y estéreo). Un segundo de video ocuparia mas de 66 megabytes, ya que 1 se-

gundo de video ocupa debido al audio 0,17 megabytes, y debido a las image-

nes, casi 66 megabytes. En un DVD de capa simple, cuya capacidad es de 4,7

gigabytes, apenas cabrian 74 segundos de video.

Para reducir el volumen de datos aparece la compresion de datos. Para en-

tender la compresion, se debe tener en cuenta que la informaciéon puede ser

de tres tipos:

Redundante. Informacion que se repite o que se puede inferir aunque fal-
tara. Sea una imagen monocolor o de multiples colores, el nimero de pi-
xeles (resolucion) y el nimero de bits para cada pixel (profundidad de co-
lor) no cambian. Sin embargo, al utilizar técnicas de compresién podria-
mos indicar de alguna forma que la imagen tiene pixeles repetidos y re-

ducir tamano.

Ejemplo de informacién redundante

El ejemplo maés clasico de informacién redundante es una imagen que tiene todos los
pixeles en blanco. Sin técnicas de compresion, esta imagen ocuparia lo mismo que cual-
quier otra imagen, ya que como hemos visto el tamafio de una imagen depende de su
resolucién y de la profundidad de color.

Irrelevante. Se trata de informacién que no podemos apreciar.

Ejemplo de informacion irrelevante

Un ejemplo tipico de informacion irrelevante se da en el audio, donde hemos visto que se
suele muestrear para captar frecuencias de hasta 20 kHz. Y aunque existen personas con
el oido tan fino como para escuchar variaciones a 20 kHz, lo usual es que la mayoria no
llegue mas alla de los 16 kHz. Si se eliminaran estas frecuencias, irrelevantes en general,
el archivo ocuparia menos.

Basica: Es la informacién que ni es redundante ni irrelevante.

Dependiendo del tipo de informacién que se utiliza, existen dos tipos de com-

presion: compresion sin pérdidas y compresion con pérdidas.

La compresion sin pérdidas es aquélla para la que podemos recuperar toda
la informacion original a partir del archivo comprimido. Para realizar este

tipo de compresion, se trabaja y elimina la informacién redundante.

Por otro lado, la compresién con pérdidas es aquélla para la que no po-
demos recuperar la informacién original a partir del archivo comprimido.
Dentro de la compresion con pérdidas, debemos tener en cuenta que —aun
habiendo pérdidas— puede que el receptor no se dé cuenta de éstas. Es
lo que se conoce como compresion con pérdidas, pero subjetivamente

Ejemplo de comprension
sin pérdidas

En el formato zip se utiliza la
comprensién sin pérdidas. De
hecho, imaginemos un texto
que, tras haber sido comprimi-
do, tuviera pérdidas; seria ile-
gible.
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sin pérdidas: estaremos eliminando la informacién redundante y la irre-

levante.

e Sila compresion fuera con pérdidas y se eliminara también parte de la in-
formaci6n bésica, hablariamos de compresion subjetivamente con pér-
didas. Puede parecer algo raro un escenario en el que se pierda informa-
cioén relevante, pero esto es algo muy comun, particularmente en el video
digital, debido a su gran tamario. La razén detrds de una compresion tan
fuerte es que muchas veces preferimos ver algo, aunque sea sin mucha
nitidez pero de manera inmediata, a tener que esperar un rato para verlo
con mayor calidad. Un vistazo a los videos del portal de comparticién de
videos YouTube convencera a los mas escépticos: la imagen de los videos
no sera la mejor, pero se valora mas el poder verlos "al vuelo".

Dentro de la compresion de video, se pueden diferenciar dos formas de com-
primir:

e Laprimera es compresion en el mismo frame. Estas técnicas se asemeja-
rian a la compresién utilizada en una imagen, aunque suelen ser mas fuer-
tes (entiéndase, con mayores pérdidas), ya que una imagen que s6lo vamos

a ver una fraccion de segundo no necesita contener muchos detalles.

e Lasegunda es compresion entre frames. La razén de esta compresion es
que un frame y el siguiente suelen tener mucho en comun. Por ello, en
vez de enviar dos frames diferentes, utilizando las técnicas de compresion
en un mismo frame, se podria enviar un primer frame de mayor calidad y
sucesivos frames con las diferencias con el primero. A este tipo de técnicas

de compresion se las conoce también como compresion diferencial.

En la siguiente tabla se pueden ver algunos formatos de video. Todos ellos son
formatos con compresién con pérdidas, porque sino los videos ocuparian un

gran volumen de datos.

Formatos de video digital

Formato Caracteristicas mas importantes

DivX Formato de video con compresion con pérdidas. Los ficheros a menudo tienen
la extensién AVI

MPEG Formato de video con compresién con pérdidas

QuickTime | Formato de video con compresién con pérdidas

FLV Formato de video en flash con compresién con pérdidas

Ejemplo de comprension
con pérdidas

El caso del audio con la elimi-
nacién de frecuencias por en-
cima de 16 kHz es un ejemplo
de comprensién con pérdidas.
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7.4. Sistemas de comparticion de imagenes, audios y videos

Uno de los hitos mas importantes de la web 2.0 ha sido la aparicion de sitios
en los que los usuarios pueden compartir sus imdgenes, sus canciones y sus

videos.

Dentro del mundo de las imagenes —especialmente fotografias—, el lugar més

popular actualmente es Flickr.

Flickr va mas alla de ser un repositorio de fotografias con funcionalidades ti-
picas de un sistema de gestiéon de contenido (afiadir comentarios, puntuar
las fotos, etc.). También se puede afiadir informacién acerca de las fotografias
(esta informacion sobre la informacién se denomina metainformaciéon) me-

diante el uso de etiquetas®. De este modo, se pueden realizar bisquedas por
palabras clave en Flickr que mostraran fotografias con etiquetas relacionadas.
Las etiquetas pueden incluir informacién del lugar, la fecha y la licencia de
uso (en particular, en Flickr se puede indicar si la fotogratia tiene una licencia
Creative Commons).

En lo que se refiere al audio, existen multiples proyectos de radio en Inter-
net que emiten "en vivo". En la jerga informatica, esto se conoce como emitir
mediante streaming: no se descarga un archivo para ser escuchado posterior-
mente, sino que se emiten datos que son reproducidos mientras éstos llegan.
Existen multiples radios en Internet que ofrecen un servicio similar a la radio
convencional. Pero fuera de las radios, una comunidad interesante es Jamen-
do, un portal en el que los musicos se pueden dar a conocer ofreciendo su

musica bajo las condiciones de las licencias Creative Commons.

Finalmente, estan los sitios de comparticién de video. Aunque hay muchos,
el mas conocido es YouTube. Estos sitios permiten subir videos en una serie
de formatos (MPEG, AV], etc.) que los transforman para poder ser vistos a baja
calidad, alta calidad, incluso para moéviles. Generalmente, la transformacién
consiste en bajar la resolucion (o sea, hacer los frames mas pequefios) y aplicar
técnicas de compresion con pérdidas. La gran ventaja es que un usuario sin una
gran conexion de Internet es capaz de ver los videos "al vuelo" sin tener que
esperar mucho. Asimismo, los videos se pueden integrar de manera sencilla,
mediante la insercion de una serie de etiquetas HTML que se presentan en un
cuadro, en otras paginas web y en blogs. Por contra, en YouTube la inclusién
de videos con contenidos de terceros ha provocado muchos problemas con
los derechos de autor.

®Fp inglés, tags.

Ved también

Trataremos las licencias Crea-
tive Commons en el médulo
"Cultura libre".
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Resumen

En este mo6dulo hemos introducido la web, el servicio de Internet mas conoci-
do y usado. Para ello, se ha ofrecido una perspectiva historica de su evolucion,
asi como de su arquitectura cliente-servidor. También se han mostrado breve-
mente los protocolos més importantes sobre los que se asiente la web, bésica-
mente HTTP —para la peticién y respuesta de paginas web entre el cliente y el
servidor-y el estaindar HTML, mediante el cual se elaboran las paginas web.

Tras ver las limitaciones de las primeras aproximaciones de la web, se han pre-
sentado algunas nociones sobre la web dindmica e interactiva y cuales son los
fundamentos de las aplicaciones web. De entre las aplicaciones web, hemos
visto en detalle varios tipos: los buscadores, los wikis y los blogs. De esta ma-
nera, el médulo finaliza presentando el concepto de web 2.0, mucho mas cen-
trado en el usuario, considerando interactividad y participacion.
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Actividades

1. Cread un blog en alguno de los sitios indicados en el texto. Probad a editar una entrada de
presentacion en HMTL, incluyendo imégenes y estilos de caracter (negrita, italica, subrayado,
etc.).

2. En los ultimos tiempos hemos podido presenciar una amplia polémica entre los blogs y el
periodismo tradicional. Recopilad argumentos a favor y en contra de ambas posturas.

3. Crearos una opinion sobre la siguiente afirmacién: "la web 2.0 no aporta nada nuevo sobre
lo que ya existia", y defended vuestra postura.

4. Discutid la aportacion y riesgos (de funcionamiento, legales, etc.) para una empresa de
utilizar aplicaciones web en vez de aplicaciones instaladas en sus ordenadores.

5. Cread una pagina wiki en WikiOle. Intentad introducir cédigo HTML y cédigo estructu-
rado. Comprobad la diferencia entre el c6digo estructurado de WikiOle y el utilizado en Wi-
kimedia, que es el presentado en este texto.

6. Buscad en DMoz por paginas sobre los Juegos Olimpicos de Pekin 2008 sin utilizar el
formulario de biisquedas (o sea, navegando por la jerarquia de conceptos).

7. Utilizad la basqueda avanzada de Google para encontrar paginas web que hablen de la
seccion de baloncesto Fatbol Club Barcelona, pero no de la de fatbol. Utilizad para ello ele-
mentos de busqueda avanzada, tales como los descritos en la Ayuda de Google.

8. Cread una péagina web personal en HTML utilizando un editor de textos. La pagina ha de
incluir vuestro nombre como titulo, una foto y unos dos parrafos de curriculum. Una vez
creada la pagina, aprobadla con el servicio de validacion del W3C.

Ejercicios de autoevaluacion

1. Nos hemos comprado un marco electrénico de los que nos permiten mostrar varias fotos
digitales en nuestra mesilla de noche. Las dimensiones de las fotos son de 2.000x1.500 pixe-
les. En las instrucciones leemos que si pasamos fotos en formato BMP (con color verdadero)
por el puerto USB, el software integrado en el marco autométicamente las comprime en JPEG
y pasan a ocupar una décima parte de su tamafio original. ; Cuédntas fotos caben si la capaci-
dad de la memoria incluida en el marco es de 120 megabytes?

2. Queremos crear un sintetizador de sonido sencillo para utilizarlo en las maquetas de nues-
tro grupo. El sintetizador sera capaz de producir las siete notas musicales (do, re, mi, fa, sol,
la, si) en 8 octavas (o sea, que podrd crear ocho veces las siete notas). ;Cudntos bits necesi-
taréis para codificar las notas? Si cada segundo de nuestro sintetizador puede emitir hasta
1.000 notas diferentes, jqué tamarfio en kilobytes tendria el fichero de una cancién de 20
segundos? Un amigo nos comenta que podriamos guardar esos mismos datos en un fichero
de menor tamarfio sin que se pierda calidad. ;Es eso cierto? ;Se os ocurre alguna manera de
hacerlo? ;C6mo?

3. En nuestro viaje de interrail pasamos por la bella ciudad de Praga, y para inmortalizar la
visita nos hemos llevado nuestra flamante cdimara que hace fotos de hasta 10 megapixeles
(con color verdadero) y que cuenta con una memoria de hasta 1GB. En un principio, pen-
samos en hacer fotos de 10 megapixeles y no utilizar compresién a la hora de almacenar
nuestras fotos. ;Cudntas fotos podriamos hacer de esta manera?

Vemos que el namero de fotos que se pueden hacer de esta manera es muy pequefio para
una ciudad tan bonita como Praga. Uno de nuestros comparieros de viaje nos comenta que
podemos hacer dos cosas:

e Utilizar compresion al almacenar las fotos. Miramos las instrucciones y vemos que nues-
tra cdmara permite compresion de hasta un factor de 10 creando iméagenes en formato
JPEG.

e Configurar la cdmara para que el nimero de megapixeles de las fotos sea menor. Vemos
que para obtener un nuimero de fotos igual que con la otra solucion, seria necesario
bajarlo a 1 megapixel.

¢Cual de las dos soluciones es mejor? ;Por qué?


http://www.wikiole.com
http://www.google.es/support/websearch/bin/answer.py?answer=35890
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Solucionario

Ejercicios de autoevaluacion

1. Para calcular cuanto puede ocupar una foto como méaximo, debemos calcular primero el
numero de pixeles, luego multiplicarlo por el tamafio que ocupa cada pixel (a partir de la
profundidad de color) y finalmente aplicarle el factor de compresion.

2.000 x 1.500 = 3.000.000 de pixeles

3.000.000 de pixeles x 4 bytes/pixel (color verdadero) = 12.000.000 bytes = 12 megabytes
(hemos tomado para eso la aproximacion de que un millén de bytes es un megabyte).

Si aplicamos el factor de compresién, cada foto puede llegar a ocupar 1,2 megabytes.

Si tenemos 120 megabytes de capacidad en el marco, podriamos tener hasta 100 fotos en
€l como minimo.

2. Tenemos siete notas (do, re, mi, fa, sol, la, si) y ocho octavas, lo que en total nosda 7 x 8
= 56 notas que queremos codificar. Para codificar 56 notas de manera univoca, necesitamos
6 bits (lo que nos da la posibilidad de codificar hasta 64 cosas diferentes, lo que es suficiente
para nosotros).

6 bits/nota x 1.000 notas/segundo x 20 segundos = 120.000 bits.

Entendemos 1 kilobyte como, aproximadamente, 1.000 bytes. En ese caso, el tamafo de 20
segundos de cancién es de alrededor de 15 kbytes.

Lo que nos comenta nuestro amigo sobre compresion es, por lo tanto, cierto. Una manera de
hacerlo es tomar la primera nota (6 bits) y, a partir de ahi, en vez de utilizar la codificacion
total de cada nota (que seria de 6 bits), utilizar una codificacién relativa a la nota anterior
de menos bits (por ejemplo, 4).

3. Primero debemos calcular cuanto ocupa una foto. Tenemos el numero de pixeles que
hemos de multiplicar por el tamafio que ocupa cada pixel (a partir de la profundidad de
color), asi que las cuentas son:

10.000.000 pixeles x 4 bytes (color verdadero) = 40.000.000 bytes = 40 megabytes (para ello
hemos considerado la aproximacién de que un millén de bytes es un megabyte).

Si nuestra memoria es de 1GB (aproximadamente 1.000 megabytes), el nimero de fotos que
podemos hacer es 25.

La primera solucién es claramente mejor, porque al comprimir se aplican algoritmos que
permiten almacenar mds informacién en menos espacio.
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Glosario
agregador de blogs m Véase planeta de blogs.

Apache m Es el servidor web mas popular, con una cuota de mercado superior al 60% desde
hace afios. Véase también Apache Software Foundation.

Apache Software Foundation m Fundacién que se encarga de velar por el desarrollo y
la promocién del servidor web Apache y de otros proyectos generalmente relacionados con
tecnologias web. Mas informacion en su pagina web.

aplicacion web [ Aplicaciones (programas software) a los que el usuario accede mediante
un cliente web (navegador).

Araila m Programa que rastrea y almacena la web siguiendo los hipervinculos en las paginas
web para su posterior procesamiento.

atom m Formato estructurado que se emplea para exportar los contenidos de blogs, entre
otros. Véase también RSS.

bitacora [ Véase blog.

blog m Sitio web en el que se insertan historias o entradas (en inglés posts), articulos o textos
que pueden incluir imégenes y otros elementos multimedia, en orden cronolégicamente
inverso.

buscadores m pl Aplicaciones web que nos permiten encontrar informacion en Internet
de manera rapida. Mediante la introduccién de una o varias palabras clave, nos devuelve una
pégina indice que enlaza paginas web con informacién relacionada.

cliente m y f Programa software que accede a un servicio ofrecido por un servidor. En el
caso de la web, el cliente web es el navegador.

color verdadero m Dicese de aquella profundidad de color de al menos 24 bits. Con el
color verdadero, se pueden representar al menos 16.777.216 colores.

compresion f Las secuencias de audio y video ocupan mucho espacio, por lo que se utili-
zan técnicas de compresién que permiten disminuir el tamafio. De este modo se facilita su
intercambio (el tiempo de descarga de un video comprimido en formato DivX es menor que
sin comprimir, y un video que antes requeria mucho espacio ahora cabe en un CD-ROM).
DivX y MP3 comprimen con pérdidas, lo que significa que el archivo comprimido no tiene la
calidad del original. Sin embargo, las pérdidas son —en muchas ocasiones y dependiendo del
factor de pérdidas introducido- tolerables (incluso indetectables) para el ser humano. Existen
formatos de compresion sin pérdidas, como el usado en los archivos zip, pero su utilidad es
menor para audio y video.

cuantificaciéon f Proceso por el que se le asigna un valor binario a una muestra (véase
muestreo).

DivX f Tecnologia de compresién de video basada en el estandar de compresion MPEG-4.
fotoblog m Blog de fotos.

Google Docs m Es una suite ofimatica en linea de la empresa Google.

hipertexto m Documento de texto con enlaces (véase hipervinculos) a otros documentos.
hipervinculo m Conexién o enlace entre documentos.

HTML m Acrénimo de HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hiperTexto). Es
el lenguaje en el que estan escritas las paginas web.

HTTP m Protocolo de comunicaciones utilizado para intercambiar documentos de hiper-
texto entre dos ordenadores, generalmente un servidor y una maquina cliente. Acréonimo de
Hypertext Transfer Protocol.

indice tematico m Sitio web en el que las paginas web se encuentran ordenadas de manera
jerarquica por temas.

internet [ conjunto global de redes de ordenadores interconectados mediante el protocolo
Internet Protocol (IP).


http://www.apache.org
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la nube [ Paradigma de computacién en el que los servicios se proveen por medio de
Internet, sin que el usuario tenga percepcién, conocimiento ni control de la infraestructura
tecnologica de la que hace uso. Ejemplos de cloud computing son Gmail o Google Docs.

lenguaje de marcado m Lenguaje que permite marcar texto, de manera que se pueda
afiadir informacién adicional al contenido. Véase, por ejemplo, HTML.

modelo cliente-servidor m Arquitectura de computacion distribuida, en la que una parte
ofrece un servicio (el servidor) que es demandado por la otra (el cliente). La World Wide Web
es un ejemplo de arquitectura cliente-servidor.

motor de busqueda m Aplicacién web que permite buscar por palabras clave en una base
de datos de pagina web previamente almacenada por arafias.

Mozilla m Proyecto iniciado por la compaiiia Netscape a finales de la década de los noventa
tras liberar su navegador Netscape Navigator. El programa mas conocido de Mozilla es el
navegador Firefox. Mds informacién en su pagina web.

MP3 m Formato de compresién para audio.

muestreo m Toma de muestras de una sefial eléctrica con regularidad, para que posterior-
mente le sea asignada a cada muestra un valor (véase cuantificacion).

Netscape m es la compaiiia que a mediados de la década de los noventa comercializaba el
popular navegador Netscape Navigator. Cuando ya daba por perdida la guerra de los navega-
dores con el Internet Explorer de Microsoft, publicé el cédigo fuente de su navegador bajo
una licencia de software libre y fundo el proyecto Mozilla con el objetivo de remontar el
vuelo. Fue adquirida posteriormente por AOL. Hoy el proyecto Mozilla es totalmente inde-
pendiente de Netscape.

palabras clave fpl Palabras mas importantes de un texto.
pagina web f Documento cuyo contenido estd en formato HTML.

planeta de blogs f Programa software que toma contenidos de varios blogs (generalmente
disponibles como RSS o Atom) y los muestra de manera integrada en una Gnica pagina web
como si se tratara de una nueva bitacora.

profundidad de color f Numero de bits por cada pixel. Cuanto mayor sea la profundidad
de color, mas calidad tiene una imagen.

resolucion f Namero de pixeles de una imagen. Cuanta mas resolucién, mas calidad tiene
una imagen.

RSS [ (de Really Simple Syndication, sindicacién realmente simple). Formato estructurado
que se emplea para exportar los contenidos de blogs, entre otros. Véase también Atom.

servidor m Puede referirse tanto al componente fisico (hardware) como al componente
légico (software) que ofrece un servicio, como paginas web. Véase también cliente y Apache.

Streaming (en espaiiol: flujo) m Se trata de un modo de transmisién de datos entre
cliente y servidor un poco peculiar (en relacién con lo que es comn en Internet). Fue ideado
principalmente para la transmisién de datos multimedia. El flujo de datos ha de ser constante,
para evitar interrupciones incomodas en audio y video, y se ha de mantener la ordenacién
original de los datos, porque en caso contrario se dificulta la comprension de audio y video.
El streaming suele utilizarse junto con técnicas de compresion.

suite ofimatica en linea f Composicién de los programas mas comunes de las suite ofi-
maticas, principalmente un procesador de textos, una hoja de célculo y un gestor de presen-
taciones, pero accesibles y operables mediante un navegador web.

The Cloud m véase la nube.

videoblog m Blog de videos.

web [ véase World Wide Web.

web 2.0 f Paginasy aplicaciones web que facilitan compartir informacién y la colaboracién

en Internet. Su disefio estd més orientado hacia el usuario que hacia los datos, como sucede
en la web "tradicional".


http://www.mozilla.org
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Wiki f Aplicacién web que permite que la propia pagina web sea editada con el propio
navegador web.

Wikipedia f Enciclopedia en linea totalmente libre que utiliza como infraestructura infor-
matica un wiki.

World Wide Web [ Servicio de tipo cliente-servidor basado en el protocolo de comuni-
caciéon Hyptertext Transfer Protocol (HTTP), que sirve para intercambiar informacioén entre
ordenadores conectados a una red, generalmente Internet.
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