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LENGUAJES INFORMATICOS
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L enguaj es infor maticos

Un lenguaj e infor matico es un lenguaje usado por, 0 asociado con, ordenadores.
Muchas veces, este término es usado como sinbnimo de lenguaj e de programacion, pero
un lenguaje informatico no tiene por que ser un lenguaje de programacion.

Como gemplo un |lenguaje de marcas como el HTML no esun lenguaje de
programacion, pero si es un lenguaje informético.

En general, como cualquier otro lenguaje, un lenguaje de ordenador es creado cuando
hay que transmitir unainformacion de algo a alguien basado en computadora.

El lenguaj e de programacion es el medio que utilizan los programadores de crear un
programa de ordenador; un lenguaje de marcas es el medio para describir aun
ordenador el formato o la estructura de un documento; etc.

Ejemplos

L os Lenguajes informéticos pueden se clasificado en varias clase, entre las que se
incluyen las siguientes.

. L enguaje de programacion

. L enguaj e de especificacion

. L engual e de consultas, como SOL o XQuery

. L enguaje de marcas, como XML y otros més ligeros

. L enquaje de transformacién, como XSLT

. Protocolo de comunicaciones, como http,ftp

. L enguale de sonido, paracrear sonidos,

. Lenguaje gréficos, paracrear figurasy dibujos. Metapost,

. Pseudocdédigo


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcas
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcas
http://es.wikipedia.org/wiki/Documento
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_especificaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_consultas&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/SQL
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=XQuery&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcas
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcas_ligero
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_transformaci%C3%B3n&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/XSLT
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Protocolo_de_comunicaciones&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Http
http://es.wikipedia.org/wiki/Ftp
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_sonido&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_gr%C3%A1ficos&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Metapost&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Pseudoc%C3%B3digo
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L enguaj e de programacion

Un [enguaj e de programacion es unatécnica estandar de comunicacion que permite
expresar las instrucciones que han de ser g ecutadas en una computadora. Consiste en un
conjunto de reglas sintacticas y semanticas que definen un lenguaje informatico.

Aunque muchas veces se usa lenguaje de programacion y lenguaje informético como si
fuesen sinbnimos, no tiene por qué ser asi, ya que los lenguaj es informaticos engloban a
los lenguajes de programacion y a otros méas, como, por gemplo, el HTML.

Un lengugj e de programacion permite a un programador especificar de manera precisa:
sobre qué datos una computadora debe operar, como deben ser estos almacenados y
transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo
esto, através de un lenguaje que intenta estar relativamente proximo al lenguaje
humano o natural, tal como sucede con €l lenguaje Lexico.

Un programa escrito en un lenguaje de programacion necesita pasar por un proceso de
compilacion, es decir, ser traducido al lenguaje de maguina, o ser interpretado para que
pueda ser gjecutado por e ordenador. También existen lenguajes de scripting que son
gjecutados a través de un intérprete y no necesitan compilacion.



http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Sintaxis
http://es.wikipedia.org/wiki/Sem%C3%A1ntica
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Programador
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Lexico
http://es.wikipedia.org/wiki/Compilaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_m%C3%A1quina
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Algunos lenguajes de programacion:

Fenix
Flow-Matic
Forth
FORTRAN

Gambas
GML
GRAFCET
E)

Haskell
Icon
Inform

INTERCAL

ISWIM

J

Java
KWC
JavaScript
Joy
LADDER
Lexico

NetREXXOcaml

Occam
Oz
Pascdl

SR
Standard ML
TI-Basic
TCL

VBA

Visual Basic

Visual DiaogScript

Visua Foxpro
Y urix
ZPL


http://es.wikipedia.org/wiki/ABAP
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_ABC
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Ada
http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript
http://es.wikipedia.org/wiki/Afnix_%28lenguaje_de_programaci%C3%B3n%29
http://es.wikipedia.org/wiki/ALGOL
http://es.wikipedia.org/wiki/APL
http://es.wikipedia.org/wiki/Active_Server_Pages
http://es.wikipedia.org/wiki/ASP.NET
http://es.wikipedia.org/wiki/AWK
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_B
http://es.wikipedia.org/wiki/BASIC
http://es.wikipedia.org/wiki/BCPL
http://es.wikipedia.org/wiki/Befunge
http://es.wikipedia.org/wiki/Boo_%28programaci%C3%B3n%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C
http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/C_Sharp
http://es.wikipedia.org/wiki/Caml
http://es.wikipedia.org/wiki/Clipper_%28lenguaje_de_programaci%C3%B3n%29
http://es.wikipedia.org/wiki/CLIPS
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=CLU&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/COBOL
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=CORAL&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_D
http://es.wikipedia.org/wiki/Delphi
http://es.wikipedia.org/wiki/DIV
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Dylan&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Eiffel
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Erlang&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Ensamblador
http://es.wikipedia.org/wiki/Extended_ML
http://es.wikipedia.org/wiki/Extended_ML
http://es.wikipedia.org/wiki/Euphoria
http://es.wikipedia.org/wiki/Proyecto_Fenix
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Flow-Matic&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Forth
http://es.wikipedia.org/wiki/FORTRAN
http://es.wikipedia.org/wiki/Gambas
http://es.wikipedia.org/wiki/GML
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_GRAFCET
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_FP
http://es.wikipedia.org/wiki/Haskell
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Icon&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Inform
http://es.wikipedia.org/wiki/INTERCAL
http://es.wikipedia.org/wiki/ISWIM
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_J
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Java
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programacion_KWC
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Joy
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_LADDER
http://es.wikipedia.org/wiki/Lexico
http://es.wikipedia.org/wiki/Lingo
http://es.wikipedia.org/wiki/Lisp
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Logo
http://es.wikipedia.org/wiki/Lua
http://es.wikipedia.org/wiki/MAGIC
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Mainsail&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Mesa_%28lenguaje_de_programaci%C3%B3n%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Miranda
http://es.wikipedia.org/wiki/ML
http://es.wikipedia.org/wiki/Modula
http://es.wikipedia.org/wiki/Modula-2
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Modula-3&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Natural&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/NetREXX
http://es.wikipedia.org/wiki/NetREXX
http://es.wikipedia.org/wiki/Occam
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Oz
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Pascal
http://es.wikipedia.org/wiki/Parlog
http://es.wikipedia.org/wiki/Perl
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/PL/1
http://es.wikipedia.org/wiki/Plankalk%C3%BCl
http://es.wikipedia.org/wiki/PostScript
http://es.wikipedia.org/wiki/PowerBuilder
http://es.wikipedia.org/wiki/Prolog
http://es.wikipedia.org/wiki/Python
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Rapid&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/REXX
http://es.wikipedia.org/wiki/RPN
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_RPG
http://es.wikipedia.org/wiki/Ruby
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sail&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sather&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Scheme
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Scriptol&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Scriptol&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Self
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sh&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Simula
http://es.wikipedia.org/wiki/Smalltalk
http://es.wikipedia.org/wiki/Snobol
http://es.wikipedia.org/wiki/SPARK
http://es.wikipedia.org/wiki/Squeak
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=SR&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Standard_ML
http://es.wikipedia.org/wiki/TI-Basic
http://es.wikipedia.org/wiki/TCL
http://es.wikipedia.org/wiki/VBA
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_DialogScript
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_Foxpro
http://es.wikipedia.org/wiki/Yurix
http://es.wikipedia.org/wiki/ZPL

TECNOLOGIA INFORMATICA APLICADA A MEDIOS AUDIOVISUALES Y SISTEMAS MULTIMEDIA

SOL

El Lenguaje de Consulta Estructurado (Structured Query L anguage) es un lenguaje
declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos
tipos de operaciones sobre las mismas. Auna caracteristicas del dlgebray el célculo
relacional permitiendo lanzar consultas con e fin de recuperar informacion de interés de
una base de datos, de unaforma sencilla

Origenesy evolucion

Los origenes del SQL estén ligados alos de las bases de datos relacionales. En 1970
Codd propone el modelo relacional y asociado a este un sublenguaje de acceso alos
datos basado en €l célculo de predicados. Basdndose en estas ideas |os |aboratorios de
IBM definen el lenguaje SEQUEL (Structured English QUEry Language) que mas
tarde seria ampliamente implementado por el SGBD experimental System R,
desarrollado en 1977 también por IBM. Sin embargo, fue Oracle quien lo introdujo por
primeravez en 1979 en un programa comercial.

El SEQUEL terminariasiendo el predecesor de SQL, siendo éste unaversion
evolucionada del primero. El SQL pasaaser el lengugje por excelencia de los diversos
SGBD relacionales surgidos en los afios siguientes y es por fin estandarizado en 1986
por el ANSI, dando lugar ala primeraversion estandar de este lenguaje, € SQL-86 0
SQL 1. Al afio siguiente este esténdar es también adoptado por lalSO.

Sin embargo este primer estandar no cubre todas las necesidades de |os desarrolladores
e incluye funcionalidades de definicion de almacenamiento que se consideraron
suprimir. Asi que en 1992 se lanza un nuevo estandar ampliado y revisado del SQL
[lamado SQL-92 0 SQL 2.

Enlaactuaidad el SQL es € estdndar de facto de lainmensa mayoria de los SGBD
comerciales. Y, aunque la diversidad de afiadidos particulares que incluyen las distintas
implementaciones comerciales del lenguaje es amplia, €l soporte al estdndar SQL-92 es
general y muy amplio.

El ANSI SQL sufrio varias revisiones y agregados alo largo del tiempo:

Afo Nombre  Alias Comentarios

1986 SOQL-86 SQL- | Primerapublicacion hecha por ANSI. Confirmada por ISO en
87 1987.


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguajes_declarativos
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguajes_declarativos
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81lgebra_relacional
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=C%C3%A1lculo_relacional&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=C%C3%A1lculo_relacional&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Consultas&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/1970
http://es.wikipedia.org/wiki/Edgar_Frank_Codd
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional
http://es.wikipedia.org/wiki/IBM
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistemas_Gestores_de_Bases_de_Datos
http://es.wikipedia.org/wiki/1977
http://es.wikipedia.org/wiki/IBM
http://es.wikipedia.org/wiki/Oracle
http://es.wikipedia.org/wiki/1979
http://es.wikipedia.org/wiki/SGBD
http://es.wikipedia.org/wiki/1986
http://es.wikipedia.org/wiki/ANSI
http://es.wikipedia.org/wiki/Est%C3%A1ndar
http://es.wikipedia.org/wiki/ISO
http://es.wikipedia.org/wiki/1992
http://es.wikipedia.org/wiki/1986
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=SQL-87&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/International_Organization_for_Standardization
http://es.wikipedia.org/wiki/1987
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1989 SQL-89 Revisién menor.

1992 SOL-92 | SQL2 Revision mayor.

1999 SOL:1999 SQL3 | Se agregaron expresiones regulares, consultas recursivas (para
relaciones jerérquicas), triggers y algunas caracteristicas
orientadas a objetos.

2003| SQL :2003 Introduce algunas caracteristicas de XML, cambios en las
funciones, estandarizacion del objeto sequencey de las
columnas autonumericas.

Caracteristicas generales

El SQL es un lenguaje de acceso a bases de datos que explota laflexibilidad y potencia
de los sistemas relacional es permitiendo gran variedad de operaciones sobre los
mismos. Es un lenguaje declarativo de alto nivel o de no procedimiento, que gracias a
su fuerte base tedricay su orientacién al manejo de conjuntos de registros, y no a
registrosindividuales, permite una alta productividad en codificacion. De estaforma
una sola sentencia puede equivaler auno 0 mas programas gue utilizasen un lenguaje de
bajo nivel orientado aregistro.

Funcionalidad

El SQL proporciona unaricafuncionalidad més alla de la simple consulta (o
recuperacion) de datos. Asume el papel de lenguaje de definicion de datos (L DD),
lenguaje de definicion de vistas (LDV) y lenguaje de manipulacion de datos (L M D).
Ademas permite la concesion y denegacion de permisos, laimplementacion de
restricciones de integridad y controles de transaccion, y la alteracion de esqguemas. Las
primeras versiones del SQL incluian funciones propias de lenguaje de definicién de
almacenamiento (L DA) pero fueron suprimidas en |os estdndares mas recientes con el
fin de mantener €l lenguaje solo a nivel conceptual y externo.

Modos de uso
El SQL permite fundamental mente dos modos de uso:

. Un uso inter activo, destinado principal mente a los usuarios finales avanzados u
ocasionales, en el que las diversas sentencias SQL se escriben y g ecutan en lineade
comandos, 0 un entorno semejante.

. Un uso integrado, destinado a uso por parte de |los programadores dentro de
programas escritos en cualquier lenguaje de programacién anfitrion. En este caso el
SQL asume el papel de sublenguaje de datos.


http://es.wikipedia.org/wiki/1989
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=SQL-89&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/1992
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=SQL-92&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/1999
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=SQL1999&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/2003
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=SQL2003&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/DDL
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_Definici%C3%B3n_de_Vistas&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/DML
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_Definici%C3%B3n_de_Almacenamiento&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_Definici%C3%B3n_de_Almacenamiento&action=edit
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En el caso de hacer un uso embebido del lenguaje podemos utilizar dos técnicas
alternativas de programacion. En una de ellas, en la que €l lenguaje se denomina SQL
estético, las sentencias utilizadas no cambian durante la gjecucion del programa. En la
otra, donde el lenguaje recibe € nombre de SQL dinamico, se produce una
modificacion total o parcial de las sentencias en €l transcurso de la gjecucion del
programa. La utilizacion de SQL dinamico permite mayor flexibilidad y mayor
complejidad en las sentencias, pero como contra punto obtenemos una eficiencia menor
y €l uso de técnicas de programacion mas complejas en e manejo de memoriay
variables.

Optimizacion

Como yasedijo arriba, y como suele ser comln en |os lenguajes de acceso a bases de
datos de alto nivel, e SQL es un lenguaje declarativo. O sea, que especificaquéeslo
gue se quiere y no cdmo conseguirlo, por 1o que una sentencia no establece
explicitamente un orden de gjecucién.. El orden de gjecucién interno de una sentencia
puede afectar gravemente ala eficienciadel SGBD, por |o que se hace necesario que
éste lleve a cabo una optimizacién antes de la gjecucion de la misma. Muchas veces, €l
uso de indices acelera unainstruccion de consulta, pero ralentizala actualizacion de los
datos, dependiendo del uso de la aplicacion, se priorizard €l acceso indexado o una
rapida actualizacion de lainformacion. La optimizaciéon difiere sensiblemente en cada
motor de base de datos y depende de muchos factores. Existe una ampliacion de SQL
conocida como FSQL (Fuzzy SQL, SQL difuso) que permite el acceso a bases de datos
difusas, usando la|6gica difusa. Este lenguaje ha sido implementado a nivel
experimental y esta evolucionando répidamente.

L enguaj e de Definicion de datos

El lengugje de Definicion de datos, en inglés Data Definition Language (DDL), es el
gue se encarga de la modificacion de la estructura de | os objetos de la base de datos.
Existen cuatro operaciones basicas. CREATE, ALTER, DROPy TRUNCATE.

CREATE

Este comando crea un objeto dentro de la base de datos. Puede ser unatabla, vista,
indice, trigger, funcion, procedimiento o cualquier otro objeto que el motor de la base
de datos soporte.

Ej enpl o 1 (creaci 6n de una tabl a):

CREATE TABLE TABLA NOMBRE (

ny_fieldl INT UNSI GNED,
ny_field2 VARCHAR (50),
ny_field3 DATE NOT NULL,

PRI MARY KEY (ny_fieldl, ny_field2)
)


http://es.wikipedia.org/wiki/FSQL
http://es.wikipedia.org/wiki/Bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%B3gica_difusa
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ALTER

Este comando permite modificar la estructura de un objeto. Se pueden agregar/quitar
campos a una tabla, modificar € tipo de un campo, agregar/quitar indices a unatabla,
modificar un trigger, etc.

Ej enpl 0 1 (agregar columa a una tabl a):

ALTER TABLE TABLA_ NOVBRE (
ADD NUEVO_CAMPO | NT UNSI GNED

)
DROP

Este comando elimina un objeto de la base de datos.Puede ser unatabla, vista, indice,
trigger, funcion, procedimiento o cualquier otro objeto que el motor de la base de datos
soporte. Se puede combinar con la sentencia ALTER.

Ej enpl o 1:
DROP TABLE TABLA_ NOVBRE

Ej enpl 0 2:
ALTER TABLE TABLA_ NOVBRE
(

)

DROP COLUWN CAMPO_NOVBRE1

TRUNCATE

Este comando truncatodo € contenido de unatabla. La ventgja sobre e comando
DELETE, esque s se quiere borrar todo el contenido de latabla, es mucho mas répido,
especialmente s latabla es muy grande, la desventaja es que TRUNCATE solo sirve
cuando se quiere eliminar absolutamente todos | os registros, ya que no se permite la
clausula WHERE. Si bien, en un principio, esta sentencia pareceriaser DML (Lenguaje
de Manipulacion de Datos), es en realidad una DDL, ya que internamente, el comando
truncate borralatablay lavuelve a crear y no gjecuta ninguna transaccion.

Ej enpl o 1:
TRUNCATE TABLE TABLA_NOVBRE

Sistemas de gestion de base de datos (con soporte SQL):

o


http://es.wikipedia.org/wiki/DB2
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MySQL

MySQL

Desarrollador: MySQL AB
Ultima versiéon: 5.0.22/ 28 de Mayo de 2006
S.0.: Multiplataforma
Género: RDBMS
Licencia: GPL o Uso comercia
En castellano: -

Sitio Web: www.mysgl.com

MySQL esun sistema de gestién de base de datos, multihilo y multiusuario con mas de
seis millones de instalaciones™. MySQL AB desarrollaMySQL como software libre en
un esquema de licenciamiento dual. Por un lado lo ofrece bajo la GNU GPL, pero,
empresas que quieran incorporarlo en productos propietarios puede comprar ala
empresa una licencia més permisiva que les permita ese uso.

Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

Al contrario de proyectos como el Apache, donde el software es desarrollado por una
comunidad publica, y el copyright del cddigo esta en poder del autor individual,
MySQL esté poseido y patrocinado por una empresa privada, que posee €l copyright de
lamayor parte del codigo. Esto eslo que posibilita el esquema de licenciamiento
anteriormente mencionado. Ademés de la venta de licencias propietarias, la compafiia
ofrece soporte y servicios. Para sus operaciones contratan trabajadores arededor del
mundo que colaboran via Internet. MySQL AB fue fundado por David Axmark, Allan
Larsson, y Michagl Widenius.

L enguaj es de programacion

Existen varias APIs que permiten, a aplicaciones escritas en diversos lenguajes de
programacion, acceder alas bases de datos MySQL, incluyendo C, C++, C#, Pascal,
Delphi (viadbExpress), Eiffel, Smalltalk, Java (con unaimplementacion nativa del
driver de Java), Lisp, Perl, PHP, Python, Ruby, REALbasic (Mac), FreeBASIC, y Tdl;
cada uno de estos utilizauna API especifica. También existe un interfaz ODBC,
[lamado MyODBC que permite a cualquier lenguaje de programacion que soporte
ODBC comunicarse con las bases de datos MySQL .

Aplicaciones

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web como MediawWiki o Drupal, en
plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL -PHP/Perl/Python), y por herramientas
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de seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacién web esta
muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacién con MySQL.

MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no
transaccional MylSAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de
alta concurrencia en lamodificacion. En aplicaciones web hay baja concurrenciaen la
modificacion de datosy en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que
hace aMySQL ideal paraeste tipo de aplicaciones.

Especificaciones
Platafor mas

MySQL funciona sobre multiples plataformas, incluyendo AlX, BSD, FreeBSD, HP-
UX, GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, OS2 Warp, QNX,
SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Trué4, Windows 95,
Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP, Windows Vistay otras
versiones de Windows. También existe MySQL para OpenVMS en http://www.pi-
net.dyndns.org/anonymous/kits/.

Caracteristicasdelaversion 5.0.22

Un amplio subconjunto de ANSI SQL 99, y varias extensiones.

Soporte a multiplataforma

Procedi mientos almacenados

Triggers

Cursors

Vistas actualizables

SoporteaVARCHAR

INFORMATION_SCHEMA

Modo Strict

Soporte X/Open XA de transacciones distribuidas; transaccion en dos fases
como parte de esto, utilizando el motor InnoDB de Oracle
. M otores de almacenamiento independientes (MylSAM para lecturas rapidas,

InnoDB paratransacciones e integridad referencial)
. Transactions with the InnoDB, BDB and Cluster storage engines; savepoints
with InnoDB

SSL support

Query caching

Sub-SELECTS (or nested SELECTS)

Replication with one master per slave, many slaves per master, no automatic
support for multiple masters per slave.

Full-text indexing and searching using MylSAM engine

Embedded database library

Full Unicode support

ACID compliance using the InnoDB, BDB and Cluster engines

Shared-nothing clustering through MySOL Cluster
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Caracteristicas (version 4.0)

Inicialmente, MySQL carecia de elementos considerados esenciales en |as bases de
datos relacionales, tales como integridad referencial y transacciones. A pesar de ello,
atrgjo alos desarrolladores de paginas web con contenido dinamico, justamente por su
simplicidad; aquellos elementos faltantes fueron llenados por la via de las aplicaciones
que la utilizan.

Poco a poco |os elementos de los que carecia MySQL estan siendo incorporados tanto
por desarrollos internos, como por desarrolladores de software libre. Entre las
caracteristicas disponibles en |as Ultimas versiones se puede destacar:

. Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son incluidas
igualmente.

Disponibilidad en gran cantidad de plataformasy sistemas.

Diferentes opciones de almacenamiento segin si se desea velocidad en las
operaciones 0 € mayor nimero de operaciones disponibles.

Transaccionesy claves foraneas.

Conectividad segura.

Replicacion.

Busqueda e indexacién de campos de texto.

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos. Una base de datos es una
coleccion estructurada de datos. Esta puede ser desde una simple lista de compras a una
galeriade pinturas o € vasto volumen de informacion en un red corporativa. Para
agregar, acceder ay procesar datos guardados en un computador, usted necesita un
administrador como MySQL Server. Dado que los computadores son muy buenos
manejando grandes cantidades de informacién, 1os administradores de bases de datos
juegan un papel central en computacion, como aplicaciones independientes 0 como
parte de otras aplicaciones.

MySQL es un sistema de administracion relacional de bases de datos. Una base de datos
relacional archiva datos en tablas separadas en vez de colocar todos |os datos en un gran
archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad. Las tablas estéan conectadas por

relaciones definidas que hacen posible combinar datos de diferentes tablas sobre pedido.

MySQL es software de fuente abierta. Fuente abierta significa que es posible para
cualquier persona usarlo y modificarlo. Cualquier persona puede bajar el codigo fuente
de MySQL vy usarlo sin pagar. Cualquier interesado puede estudiar € cédigo fuentey
gjustarlo a sus necesidades. MySQL usael GPL (GNU Genera Public License) para
definir que puede hacer y que no puede hacer con el software en diferentes situaciones.
Si usted no se gjustaa GLP o requiere introducir codigo MySQL en aplicaciones
comerciales, usted pude comprar una version comercial licenciada.
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Megjorasfuturas

El mapa de rutade MySQL 5.1 indica soporte para:

Particionado de |a base de datos

Backup en linea para todos |os motores de almacenamiento
Replicacion segura

Restricciones anivel de columna

Planificacion de eventos

Funciones XML

Caracteristicas distintivas
L as siguientes caracteristicas son implementadas Unicamente por MySQL :

. M Ultiples motores de almacenamiento (MylSAM, Merge, InnoDB, BDB,
Memory/heap, MySOL Cluster, Federated, Archive, CSV, Blackholey Example en
5.x), permitiendo al usuario escoger la que sea més adecuada para cadatablade la
base de datos.

. Agrupacién de transacciones, reuniendo multiples transacciones de varias
conexiones paraincrementar el nimero de transacciones por segundo.

Tipos de compilacién del servidor

Hay tres tipos de compilacion del servidor MySQL.:

. Estandar: Los binarios estdndar de MySQL son |os recomendados parala
mayoria de los usuarios, e incluyen el motor de almacenamiento InnoDB.
. Max (No se trata de MaxDB, que es una cooperacién con SAP): Los binarios

incluyen caracteristicas adicionales que no han sido o bastante probadas o que
normal mente no son necesarias.

. MySQL -Debug: Son binarios que han sido compilados con informacion de
depuracion extra. No debe ser usada en sistemas en produccion porgué el codigo de
depuracion puede reducir € rendimiento.

Especificaciones del codigo fuente

MySQL esta escrito en unamezclade Cy C++. Hay un documento que describe
algunas de sus estructuras internas en http://dev.mysgl.com/doc/internals/en/ (en inglés).

Soporte

ViaMySQL Network, MySQL AB ofrece soporte, con un equipo de soporte con acceso
directo alos desarrolladores. MySQL AB también mantiene forosy listas de correo
donde los usuarios pueden ayudarse entre si.
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MySQL en cifras

. Segun las cifras del fabricante, existirian mas de seis millones de copias de
MySQL funcionando en la actualidad, o que superala base instalada de cualquier
otra herramienta de bases de datos.

. El tréfico ddl sitio web de MySQL AB superd en 2004 al del sitio de IBM.

Quélicencia utilizar

LalicenciaGNU GPL de MySQL obligaadistribuir cualquier producto derivado
(aplicacion) bajo esamismalicencia. Si un desarrollador deseaincorporar MySQL en su
producto pero no desea distribuirlo bajo licencia GNU GPL, puede adquirir lalicencia
comercial de MySQL que le permite hacer justamente eso.

Usuarios destacados

Amazon.com

Cox Communications - La cuartatelevision por cable méas importante de EEUU,
tienen mas de 3.600 tablas y aproximadamente dos millones de inserciones cada
hora.

. Craigdist

. Digg - Sitio de noticias.

. Google - Para el motor de busqueda de la aplicacion AdWords

. LiveJournal - Cerca de 300 millones de paginas servidas cada dia.

. NASA

. Omniture

. Sabre, y su sistema de reserva de viagjes Travel ocity

. Slashdot - con cerca de 50 millones de péginas servidas cada dia.

. Y ahoo! - para muchas aplicaciones criticas

. Nokia, usa un cluster MySQL para mantener informacion en tiempo real sobre
usuarios de redes de moviles.

. flickr, usaMySQL para gestionar millones de fotos y usuarios.

. NetQOS, usaMySQL para la gestion de algunas de las redes mas grandes del
mundo como las de Chevron, American Expressy Boeing.

. Universidad de Piura | Campus Lima, para su sistema académico denomidado
SIAD.

. CNET Networks

. Friendster, sirve méas de 85 millones de paginas dinamicas cada dia.

. Wikipedia, sirve mas de 200 millones de consultasy 1,2 millones de
actualizaciones cada dia, con picos de 11.000 consultas por segundo.
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Hypertext Transfer Protocol

Tecnologiasy protocolos de red*
DNS, FTP, HTTP, IMAP, IRC, NFS, NNTP, NTP,

N'I\(io!e, POP3, SMBJ/CIFS, SMTP, SNMP, SSH, Telnet, SIP,
aplicacion g ke

Nivelde — Asn1, MIME, SSLITLS, XML, ver més
presentaion

Nivelde  Nepios, ver mas

sesion

Nivelde o 1p 5oy TCP, UDP, ver més

transporte

Nivel dered AppleTalk, IP, IPX, NetBEUI, X.25, ver mas
Nivel de ATM, Ethernet, Frame Relay, HDLC, PPP, Token
enlace Ring, Wi-Fi, ver mas

Cable coaxial, Cable de fibra éptica, Cable de par
trenzado, Microondas, Radio, RS-232, ver mas

* seglin el Modelo OSl

Nivel fisico

El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, Hyper Text Transfer Protocol) es
el protocolo usado en cada transaccion de la Web (WWW). El hipertexto es el

contenido de las paginas web, y € protocolo de transferenciaes el sistema mediante €
cual se envian las peticiones de acceder a una paginaweb, y la respuesta de esa web,
remitiendo lainformacion que se vera en pantalla. También sirve el protocolo para
enviar informacion adicional en ambos sentidos, como formularios con mensajesy otros
similares.

HTTP es un protocolo sin estado, es decir, gue no guarda ninguna informacion sobre
conexiones anteriores. Al finalizar la transaccion todos |os datos se pierden. Por esto se
popularizaron las cookies, que son pequerios ficheros guardados en el propio ordenador
gue puede leer un sitio web al establecer conexion con él, y de estaforma reconocer a
un visitante que ya estuvo en ese sitio anteriormente. Gracias a esta identificacion, el
sitio web puede almacenar gran nimero de informacion sobre cada visitante,
ofreciéndole asi un mejor servicio.

Laversion actual de HTTP esla 1.1, y su especificacion esta en el documento RFC-
2616.

HTTP dispone de una variante cifrada mediante SSL llamada HTTPS.

TransaccionesHTTP

El protocolo HTTP es un protocol o sin estado; esté basado en el modelo cliente-
servidor: Un cliente HTTP abre una conexion y realiza su solicitud a servidor, € cual
responde generalmente el recurso solicitado y la conexion se cierra.

13


http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_aplicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_aplicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Domain_Name_System
http://es.wikipedia.org/wiki/File_Transfer_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet_Message_Access_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/IRC
http://es.wikipedia.org/wiki/Network_File_System
http://es.wikipedia.org/wiki/Network_News_Transport_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Network_Time_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Post_Office_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Server_Message_Block
http://es.wikipedia.org/wiki/Simple_Mail_Transfer_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Simple_Network_Management_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Secure_Shell
http://es.wikipedia.org/wiki/Telnet
http://es.wikipedia.org/wiki/Session_Initiation_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Categor%C3%ADa:Protocolos_de_nivel_de_aplicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_presentaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_presentaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/ASN.1
http://es.wikipedia.org/wiki/MIME
http://es.wikipedia.org/wiki/Transport_Layer_Security
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Categor%C3%ADa:Protocolos_y_formatos_de_nivel_de_presentaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_sesi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_sesi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/NetBIOS
http://es.wikipedia.org/wiki/Categor%C3%ADa:Protocolos_de_nivel_de_sesi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_transporte
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_transporte
http://es.wikipedia.org/wiki/Stream_Control_Transmission_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Sequenced_packet_exchange
http://es.wikipedia.org/wiki/Transmission_Control_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/User_Datagram_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Categor%C3%ADa:Protocolos_de_nivel_de_transporte
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_red
http://es.wikipedia.org/wiki/AppleTalk
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Internetwork_Packet_Exchange
http://es.wikipedia.org/wiki/NetBEUI
http://es.wikipedia.org/wiki/Norma_X.25
http://es.wikipedia.org/wiki/Categor%C3%ADa:Protocolos_de_nivel_de_red
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_enlace_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_enlace_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Asynchronous_Transfer_Mode
http://es.wikipedia.org/wiki/Ethernet
http://es.wikipedia.org/wiki/Frame_Relay
http://es.wikipedia.org/wiki/HDLC
http://es.wikipedia.org/wiki/Point-to-Point_Protocol
http://es.wikipedia.org/wiki/Token_Ring
http://es.wikipedia.org/wiki/Token_Ring
http://es.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi
http://es.wikipedia.org/wiki/Categor%C3%ADa:Protocolos_de_nivel_de_enlace_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_f%C3%ADsico
http://es.wikipedia.org/wiki/Cable_coaxial
http://es.wikipedia.org/wiki/Cable_de_fibra_%C3%B3ptica
http://es.wikipedia.org/wiki/Cable_de_par_trenzado
http://es.wikipedia.org/wiki/Cable_de_par_trenzado
http://es.wikipedia.org/wiki/Red_por_microondas
http://es.wikipedia.org/wiki/Red_por_radio
http://es.wikipedia.org/wiki/RS-232
http://es.wikipedia.org/wiki/Categor%C3%ADa:Tecnolog%C3%ADas_y_protocolos_de_nivel_f%C3%ADsico
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_OSI
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo
http://es.wikipedia.org/wiki/WWW
http://es.wikipedia.org/wiki/Cookie
http://www.ietf.org/rfc/rfc2616.txt
http://www.ietf.org/rfc/rfc2616.txt
http://es.wikipedia.org/wiki/SSL
http://es.wikipedia.org/wiki/HTTPS
http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente-servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente-servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Http#Recursos#Recursos

TECNOLOGIA INFORMATICA APLICADA A MEDIOS AUDIOVISUALES Y SISTEMAS MULTIMEDIA

El formato tanto del mensaje como de la respuesta es como sigue:

<Linea inicial>
Header-1: val ue-1

Header - n: val ue-n

<Cuer po del nensaje (Opcional)>

Lalineainicial esdiferente en las solicitudesy en las respuestas. En las solicitudes van
tres campos separados por un espacio en blanco: "Método recurso

versionDel Protocolo”. Por ggemplo: "GET /path/to/file/index.html HTTP/1.0". Lalinea
inicial de una respuesta tiene tres campos separados por un espacio:

"versionDel Protocol o codigoRespuesta Mensgje". Por giemplo: "HTTP/1.0 200 OK" o
bien "HTTF/1.0 404 Not Found".

L os encabezados estan normados en el protocolo, e incluyen, en el caso de una
solicitud, informacion del navegador y eventualmente del usuario cliente; En el caso de
una respuesta, informacién sobre el servidor y sobre €l recurso. El cuerpo del mensaje
contiene el recurso atransferir o € texto de un error en el caso de unarespuesta. En €l
caso de una solicitud, puede contener parametros de lallamada archivos enviados a
servidor. Actualmente viene remplazando al FTP en latransferencia de archivos.

Ejemplo deun didlogoHTTP

Para obtener un recurso con e URL http://www.tuhost.exampl e/index.html

1. Se abre un socket con & host www.tuHost.example, puerto 80 que es el puerto
por defecto paraHTTP.
2. Se enviaun mensagje en € estilo siguiente:

GET /index.htm HITP/ 1.0
From yo@r Host.exanpl e
User - Agent: HTTPTool /1.0
[Linea en bl anco]

Larespuesta del servidor esta formada por encabezados seguidos del recurso solicitado,
en €l caso de una pagina web:

HTTP/ 1.0 200 OK

Date: Fri, 31 Dec 2003 23:59:59 GMVI
Cont ent - Type: text/htm

Cont ent - Lengt h: 1221

<htm >

<body>

<hl1l>Pagi na princi pal de tuHost</hl>
( Cont eni do)

</body>
</htm >
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Al recibirse larespuesta, €l servidor cierrala comunicacion. Cabe sefialar que los
principal es navegadores web no muestran al usuario |os encabezados HTTP del recurso.
Para visualizar tales encabezados pueden utilizarse herramientas conocidas
genéricamente como "visores HTTP". Son especia mente comodos de utilizar |os
visores HTTP on-line. Se puede acceder a gran variedad de estas herramientas buscando
"http viewer" en cualquier buscador automatico. En espafiol no existe tanta abundancia
de visoresHTTP on line: podemos sefialar, por ejemplo, el visor sencillo que ofrece
www.cibernetia.com.

Herramientas de Softwarelibre

. Apache httpd server Apache hasido €l servidor web més difundido desde 1996.
Laencuesta de Netcraft de abril de 2005, muestra que alrededor del 70% de los
servidores web utilizan Apache, y la parte de mercado crece de afio en afio.

. Jigsaw - W3C's Server

° Roxen
. Zope : Un poderoso servidor web implementado en python con soporte para

conexiones a bases de datos, extensibilidad sencillay administracién via web.

Primer os Servidores

. CERN httpd Server
. NCSA httpd server

Glosario

Sockets

Debe entenderse como punto de conexién en espafiol. Son puntos de comunicacion de
datos que se clasifican en fisicos (asociados a un recurso) o |6gicos (manejados por €l
sistema operativo). Hay tres elementos que caracterizan a un socket: El nombre del
servicio (telnet, ftp, etc.), el protocolo (TCP, UDP, etc.) y & nimero de puerto. En
Linux, el archivo /etc/protocols contiene lalista de protocol os disponiblesy
/etc/services contiene lalista de servicios disponibles. Por gemplo, en la configuracion
inicial de lamayoriade los sistemas Linux se tiene que:

el servicio telnet utiliza el protocolo TCP/IPy se comunica por €l puerto 23

el servicio ftp utiliza el protocolo TCP/IPy se comunica por los puertos 20y 21

el servicio WWW utiliza el protocolo HTTPy se comunica por el puerto 80.

el servicio WebDAV paradesarrollo en colaboracion utiliza el protocolo HTTP
como transporte.
. CORBA, el marco paracompartir objetosy servicios en lared puede utilizar €
protocolo HTTP como transporte.
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Recur sos

HTTP se utiliza para transmitir recursos, que incluyen ademés de archivos, € resultado

de la g ecucion de un programa, una consulta a una base de datos, la traduccion
automética de un documento, etc. Para un servidor HTTP, los recursos son o bien
archivos, o bien el resultado de la gjecucion de un programa.

Caodigos derespuesta
Son codigos de tres digitos:

. 1xx Mensgjes de informacion

N° Descripcion
100 Contintia
101 Cambio de protocolo

. 2xx Operacion exitosa

N° Descripcién

200 OK

201 Creado

202 Aceptado

203 Informacion no oficial
204 Sin Contenido

205 Contenido para recargar
206 Contenido parcial

. 3xx Redireccién hacia otro URL

N° Descripcion

300 Multiples posibilidades
301 Mudado permanentemente
302 Encontrado

303 Veaotros

304 No modificado

305 Utilice un proxy

307 Redireccion temporal
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4xx Error por parte del cliente

N° Descripcion

400 Solicitud incorrecta

401 No autorizado

402 Pago requerido

403 Prohibido

404 No encontrado

405 Método no permitido

406 No aceptable

407 Proxy requerido

408 Tiempo de espera agotado

409 Conflicto

410 Yano disponible

411 Requiere longitud

412 Fall6 precondicion

413 Entidad de solicitud demasiado larga
414 URL de solicitud demasiado largo
415 Tipo de medio no soportado

416 Rango solicitado no disponible
417 Fall6 expectativa

5xx Error por parte del servidor

N° Descripcion

500 Error interno

501 No implementado

502 Pasarelaincorrecta

503 Servicio no disponible

504 Tiempo de espera de la pasarela agotado
505 Version de HTTP no soportada
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World Wide Web Consortium

El World Wide Web Consortium, abreviado W3C, es un consorcio internaciona que
produce estandares parala World Wide Web (o Telarafia Mundial). Esta dirigida por
Tim Berners-Lee, € creador original de URL (Uniform Resource Locator, Localizador
Uniforme de Recursos), HTTP (HyperText Transfer Protocol, Protocolo de
Transferencia de HiperTexto) y HTML (Lengugje de Marcado de HiperTexto) que son
las principal es tecnol ogias sobre €l que se basalaWeb.

Un estandar pasa por |0s siguientes estados:

. Working Draft (Borrador de trabajo)

. Last Call (Ultima convocatoria)

. Proposed Recommendation (Propuesta de recomendacion) y

. Candidate Recommendation (Recomendacion candidata)

Finaliza con la aprobacion de la"Recomendacion”, [o que equival e a una homologacion
de la propuesta, es decir, un nuevo estandar pablico y abierto parala Web. La mayoria
de estas recomendaciones son secundadas por |os fabricantes de herramientas
(navegadores, editores, buscadores) y tecnologias (servicios Web, directorios, registros).
Esta competencia en exclusiva del W3C para crear estéandares abiertos es crucial, pues
de ella depende gue ningun fabricante alcance nunca el monopolio de explotacion dela
Web.

Algunas importantes Recomendaciones son:

HTML Recomendacion HTML.

Hojas de Estilo en Cascada o Cascading Style Sheets (CSS)
DOM Recomendacién DOM.

RDF Marco de Descripcidn de Recursos

SOAP Smple Object Access Protocol

SV G Recomendacion SVG.

XForms Recomendacién XForms.

XML Recomendacion XML.

WSDL Web Services Description Language

Organizacion delaW3C

Creada el 1 de octubre de 1994 por Tim Berners-Lee en e MIT, actual sede central del
consorcio. Uniendose posteriormente en abril de 1995 INRIA en Francia, reemplazado
por el ERCIM en el 2003 como &l huésped europeo del consorocio y Universidad de
Keio (Shonan Fujisawa Campus) en Japédn en septiembre de 1996 como huésped
asiatico. Estos organismo adminstran el consorcio €l cual estaintegrado por:
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. Miembros del W3C. A septiembre de 2006 contaba con 417 miembros (lista
compl eta)

. Equipo W3C (W3C Team) 65 investigadores y expertos a través del mundo
(Directorio)

. Oficinas W3C (W3C Offices). Centros regionales establecidos en Alemaniay
Austria (oficina cojunta), Australia, Benelux (oficina conjunta), China, Corea del
Sur, Espafia, Finlandia, Grecia, Hong Kong, Hungria, India, Isragl, Italia,
Marruecos, Sueciay Reino Unido e Irlanda (oficina conjunta) (Oficinas W3C)

La oficina espafiola del W3C, establecida en el 2003, esta abergada por la Fundacion
CTIC en @ Pargue Cientifico Tecnol6gico de Gijon (Principado de Asturias).
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Web semantica

LaWeb semantica (del inglés semantic web) es laidea de afiadir metadatos seméanticos
alaWorld Wide Web. Esas informaciones adicionales —describiendo e contenido, €
significado y larelacién de los datos— deben ser dadas en forma formal, asi que es
posible evaluarlas automati camente por maquinas. El destino es megjorar laWorld Wide
Web por ampliar lainteroperabilidad entre los sistemas informéticos y reducir la
mediacién de operadores humanos necesaria.

El precursor de laidea, Tim Berners-L ee, intent6 desde €l principio incluir
informaciones semanticas en su creacion, la World Wide Web, pero por «causas
diferentes» no fue posible™. Introdujo la Web seméantica para recuperar esta omision.

Relacion con laWorld Wide Web

En laactualidad, la World Wide Web est basada principal mente en documentos
escritosen HTML, un lenguaje de marcas que sirve para crear hipertexto en Internet.
HTML esvalido para adecuar el aspecto visual del documento e incluir objetos
multimedia en el texto (imagenes, esquemas de diadlogo, etc.). Pero da pocas
posibilidades para categorizar |os el ementos que configuran el texto més alla de las
tipicas funciones estructurales, como sucede con otros lenguajes de maquetacion (tipo
LaTeX).

HTML permite mediante una herramienta de visualizacion (como un navegador o un
agente de usuario) mostrar por € emplo un catalogo de objetos en venta. El codigo
HTML de este catalogo puede explicitar aspectos como "¢l titulo del documento” es
Ferreteria Acme; pero no hay formade precisar dentro del codigo HTML si el producto
M 270660 es una "bateria Acme", con un "precio de venta al publico” de 200 €, 0 si es
otro tipo de producto de consumo (es decir, es una bateria eléctricay no un instrumento
musical, 0 un puchero). Lo unico que HTML permite es alinear € precio en lamisma
filaque el nombre del producto. No hay forma de indicar "esto es un catdlogo"”, "bateria
Acme" es unabateriaeléctrica, 0 200 €" es el precio. Tampoco hay forma de relacionar
ambos datos para describir un elemento especifico en oposicién a otros similares en €l
mismo catal ogo.

LaWeb Semantica se ocupara de resolver estas deficiencias. Para ello dispone de
tecnologias de descripcion de los contenidos, como RDF y OWL, ademés de XML, €l
lenguaje de marcas disefiado para describir |os datos. Estas tecnol ogias se combinan
para aportar descripciones explicitas de los recursos de la Web (ya sean estos catdl ogos,
formularios, mapas u otro tipo de objeto documental). De estaforma el contenido queda
desvelado, como |os datos de una base de datos accesibles por Web, o las etiquetas
inmersas en el documento (normalmente en XHTML, o directamente en XML, y las
instrucciones de visualizacion definidas en una hoja de estilos aparte). Estas etiquetas
hacen posible alos gestores de contenidos interpretar los documentos 'y realizar
procesos inteligentes de capturay tratamiento de informacion
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Componentes dela Web Semantica

L os principales componentes de la Web Semantica son |os metalenguajes y estandares
de representacion XML, XML Schema, RDF, RDF Schemay OWL. La OWL Web
Ontology Language Overview describe lafuncion y relacién de cada uno de estos
componentes de la Web Semantica:

XML aportalasintaxis superficia paralos documentos estructurados, pero sin
dotarles de ninguna restriccion sobre el significado.

XML Schema es un lenguaje para definir la estructura de los documentos XML.
. RDF es un modelo de datos para los recursosy |as relaciones que se puedan
establecer entre ellos. Aporta una semantica basica para este model o de datos que
puede representarse mediante XML.

. RDF Schema es un vocabulario paradescribir las propiedadesy las clases de los
recursos RDF, con una semantica para establ ecer jerarquias de generalizacion entre
dichas propiedades y clases

. OWL afiade mas vocabulario para describir propiedadesy clases: tales como

relaciones entre clases (p.g. disyuncién), cardinalidad (por g emplo "Unicamente
uno"), igualdad, tipologias de propiedades méas compljas, caracterizacion de
propiedades (por gjemplo simetria) o clases enumeradas.

Lausabilidad y aprovechamiento de laWeb y sus recursos i nterconectados aumentara
gracias a

. L os documentos etiquetados con informacion semantica (compérese esta con la
etiqueta <met a> de HTML, usada parafacilitar el trabajo de |os robots). Se pretende
gue esta informacion sea interpretada por € ordenador con una capacidad
comparable aladel lector humano. El etiquetado puede incluir metadatos
descriptivos de otros aspectos documentales o protocolarios.

. V ocabul arios comunes de metadatos (ontologias) y mapas entre vocabul arios
gue permitan a quienes elaboran los documentos disponer de nociones claras de
como deben etiquetarlos para que |os agentes automati cos puedan usar la
informacién contenida en los metadatos (p.gj. el metadato author tenga el
significado de "autor de lapégina’ y no el del "autor del objeto descrito en la

pagina’).

. Agentes automaticos que realicen tareas para los usuarios de estos metadatos de
laWeb Semantica

. Servicios Web (a menudo con agentes propios) que provean de informacion a

los agentes (por ejemplo un servicio de garantias a quien un agente pudiera
consultar sobre si un comercio electronico tiene un historial de mal servicio o de
generar correo basura).

L os proveedores primarios de esta tecnologia son las URIs que identifican los recursos
junto con XML y los namespaces. Si a esto se afiade un poco de |6gica, mediante una
RDF, u otras tecnol ogias como los mapas tematicos y algo de razonamiento basado en
técnicas deinteligencia artificial, laWeb estara lista para alcanzar |as aspiraciones de su
inventor Tim Berners-L ee.
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M etadato

M etadatos (del griego uera, meta, «después dex™ y [atin datum, «lo que se da,
«dato»'?), literalmente «sobre datos», son datos que describen otros datos. En general,
un grupo de metadatos se refiere a un grupo de datos, |lamado recur so.

El concepto de metadatos es andlogo a uso de indices paralocalizar objetos en vez de
datos. Por gemplo, en una biblioteca se usan fichas que especifican autores, titul os,

Ela% editoriales y lugares para buscar libros. Asi, los metadatos ayudan a ubicar datos.
3

Para varios campos de la informética como la recuperacion de informacion o laweb
semantica, |os metadatos son un enfoque importante para construir un puente sobre €l
intervalo semantico.

Definiciones

El término «metadatos» no tiene una definicién Unica. Seguin la definicion mas
difundida metadatos son «datos sobre datos». Debido a que lamayoriade los
informéticos no se preocupa con la diferencia entre datos e informaciones también hay
muchas declaraciones como «informaciones sobre datos»*, «datos sobre
informaciones»™ y «informaciones sobre informaciones»®.

Otra clase de definiciones trata de precisar € término como «descripciones
estructuradas y opcionales que estan disponibles de forma publica para ayudar a
localizar objetos»™ o «datos estructurados y codificadas que describen caracteristicas
de instancias conteniendo informaciones para ayudar aidentificar, descubrir, valorar y
administrar las instancias descritas»®. Esta clase surgié de la critica de que las
declaraciones més simples son tan difusas y generales que dificultardn latarea de
acordarse de estandares, pero estas definiciones no son muy comunes.

Distincién entre datosy metadatos

Lamayoria de las veces no es posible diferenciar entre datos y metadatos. Por €jemplo,
un poema es un grupo de datos, pero también puede ser un grupo de metadatos si esta
adjuntado a una cancién que |o usa como texto.

Muchas veces, |os datos son tanto "datos' como "metadatos’. Por jemplo, €l titulo de

un texto es parte del texto como alavez es un dato referente al texto(Dato como
M etadato).
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M etadatos sobre metadatos

Debido a que los metadatos son datos en si mismos, es posible crear metadatos sobre
metadatos. Aunque, a primera vista, parece absurdo, |os metadatos sobre metadatos
pueden ser muy Utiles. Por gjemplo, fusionando dos imagenesy sus metadatos distintos
puede ser muy importante deducir cual es el origen de un grupo de metadatos.

Objetivos

El uso de los metadatos mencionado mas frecuentemente es la refinacion de consultas a
buscadores. Usando informaciones adicionales |os resultados son més precisos, y €
usuario se ahorrafiltraciones manuales complementarias.

El intervalo seméntico plantea el problema de que €l usuarioy € ordenador no se
entiendan porgue este Ultimo no comprenda el significado de los datos. Es posible que
los metadatos posibiliten la comuni cacién declarando como estan relacionados |os
datos. Por eso la representacion del conocimiento usa metadatos para categorizar
informaciones. Lamismaideafacilitalainteligencia artificial al deducir conclusiones
automati camente.

L os metadatos facilitan el flujo de trabajo convirtiendo datos autométicamente de un
formato a otro. Para eso es necesario que |os metadatos describan contenido y estructura
de los datos, &

Algunos metadatos hacen posible una compresién de datos mas eficaz. Por ejemplo, si
en un video €l software sabe distinguir € primer plano del fondo puede usar algoritmos
de compresion diferentes y asi mejorar la cuota de compresion, 2%

Otraidea de aplicacion es la presentacion variable de datos. Si hay metadatos sefialando
los detalles mas importantes, un programa puede seleccionar laforma de presentacion
mas adecuada. Por gemplo, si un teléfono movil sabe dénde esta localizada una persona
en unaimagen, tiene la posibilidad de reducirlo alas dimensiones de su pantalla. Del
mismo modo un nav[ngador puede decidir presentar un diagrama a su usuario ciego en
formatéctil o leida ™.

Clasificacion

. Contenido. Subdividir metadatos por su contenido es o mas comun. Se puede
separar |os metadatos que describen el recurso mismo de los que describen el
contenido del recurso. Es posible subdivir estos dos grupos més veces, por ejemplo
para separar |os metadatos que describen el sentido del contenido de los que
describen la estructura del contenido o los que describen el recurso mismo de los
gue describen €l ciclo vital del recurso.

. Variabilidad. Segun la variabilidad se puede distinguir metadatos mutablesy
inmutables. Los inmutables no cambian, no importa qué parte del recurso se vea,
por gemplo el nombre de un fichero. Los mutables difieren de parte a parte, por
ejemplo el contenido de un video. 12
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. Funcion. Los datos pueden ser parte de una de las tres capas de funciones:
subsimbdlicos, simbdlicos o 16gicos. Los datos subsimbdlicos no contienen
informacion sobre su significado. Los simbdlicos describen datos subsimbdlicos, es
decir afladen sentido. Los datos |6gicos describen cdmo los datos simbdlicos pueden
ser usados para deducir conclusiones l4gicas, es decir afiaden comprension. 2

Ciclodevida

El ciclo de vida de los metadatos comprende | os fases creacion, manipulacion y
destruccion. El andlisis minucioso de cada una de las etapas saca ala luz asuntos
significativos.

Creacion

Se pueden crear metadatos manual mente, semiautomati camente o automaticamente. El
proceso manual puede ser muy laborioso, dependiente del formato usado y del volumen
deseado, hasta un grado en el que los seres humanos no puedan superarlo. Por eso, €l
desarrollo de utillgje semiautomético o automético es mas que deseable.

En la produccién automética el software adquiere las informaciones que necesitasin
ayuda externa. Aungue el desarrollo de algoritmos tan avanzados esta siendo objeto de
investigacion actualmente, no es probable que la computadora vaya a ser capaz de
extraer todos |os metadatos autométicamente. En vez de ello, se considera la produccion
semiautomatica mas realista; aqui un servidor humano sostiene agoritmos autbnomos
con la aclaracion de inseguridades o |a proposicién de informaciones que el software no
puede extraer sin ayuda.

Hay muchos expertos que se encargan del disefio de herramientas para la creacion de
metadatos pero que ignoran cuestionar este proceso. Segun |os que no evitan el asunto
la generacion no debe comenzar después de la terminacion de un recurso s no que debe
hacerse durante la fabricacién: hay que archivar los metadatos tan pronto como se
originan, con los conocimientos especiales del productor, para evitar unalaboriosa
reconstruccion posterior. Por eso, se tiene que integrar la produccion de metadatos en el
procedimiento de fabricacion del recurso. 12

Manipulacion

Si los datos cambian, |os metadatos tienen que cambiar también. Aqui se hace la
pregunta quien va a adaptar |os metadatos. Hay modificaciones que pueden ser
manejadas sencillay autométicamente, pero hay otras donde laintervencién de un
servidor humano es indispensable.

La metaproduccion, €l reciclaje de partes de recursos para crear otros recursos, demanda
atencion particular. Lafusion de los metadatos afiliados no estrivial, especialmente si
se trata de informacion con relevancia juridica, como por gjemplo la gestion de derechos

digitales.
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Destruccion

Ademas hay que investigar la destruccion de metadatos. En algunos casos es
conveniente eliminar |0s metadatos juntos con sus recursos, en otros es razonable
conservar |os metadatos, por e emplo para supervisar cambios en un documento de
texto.

Almacenamiento

Hay dos posibilidades para almacenar metadatos: depositarlos internamente, en €l
mismo documento gue |os datos, o despositarlos externamente, en su mismo recurso.
Inicialmente, |os metadatos se almacenaban internamente parafacilitar la
administracion.

Hoy, por lo general, se considera mejor opcion lalocalizacion externa porque hace
posible la concentracion de metadatos para optimizar operaciones de busca. Por contra,
existe el problema de como se liga un recurso con sus metadatos. Lamayoriade los
estandares usa URIs, latécnica de localizar documentos en la World Wide Web, pero
este método propone otras preguntas, por ejemplo que hacer con documentos que no
tienen URI.

Codificacion

Los primeros y mas simples formatos de |os metadatos usaron texto no cifrado o la
codificacion binaria para almacenar metadatos en ficheros.

Hoy, es comun codificar metadatos usando XML. Asi, son legibles tanto por seres
humanos como por computadoras. Ademas este lenguaj e tiene muchas caracteristicas a
su favor, por gemplo es muy simple integrarlo en la World Wide Web. Pero también
hay inconvenientes: |0s datos necesitan mas espacio de memoria que en formato binario
y no esta claro cdmo convertir la estructura de arbol en un corriente de datos.

Por eso, muchos estandares incluyen utilidades para convertir XML en codificacion
binariay viceversa, de forma que se alinen las ventajas de | os dos.

Vocabularios controlados y ontologias

Para garantizar la uniformidad y la compatibilidad de |os metadatos, muchos sugieren €l
uso de un vocabulario controlado fijando |os términos de un campo. Por gjemplo, en
caso de sinénimos o interlenguaje hay que hay que acordarse qué palabras se usan para
evitar que € buscador localice «espafiol» pero no «espafiola».

Una ontologia ademas define las relaciones de los términos del vocabulario para que la
computadora puede evaluarlas automaticamente. Asi es posible presentar una pagina
web sobre «Vincent van Gogh» aunque €l usuario tecled «pintores neerlandeses»;
usando una ontologia adecuada el buscador comprende que van Gogh fue un pintor
neerlandés.
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Un concepto muy similar alas ontologias son las folksonomias. Las ontologias son
definidas por expertos del campo que ordenan los términos, pero las folksonomias son
definidas por los mismos usuarios.

Critica

Algunos expertos critican fuertemente el uso de metadatos. Sus argumentos méas
sustanci 0sos son:

. L os metadatos son costosos y necesitan demasiado tiempo. Las empresas no van
a producir metadatos porque no hay demanday los usuarios privados no van a
invertir tanto tiempo.

. L os metadatos son demasiado complicados. La gente no acepta | os estandares
porque no los comprende y no quiere aprenderlos.

. L os metadatos dependen del punto de vistay del contexto. No hay dos personas
gue afadan los mismos metadatos. Ademas, |os mismos datos pueden ser
interpretados de manera total mente diferente, dependiendo del contexto.

. L os metadatos son ilimitados. Es posible adherir mas y mas metadatos Utilesy
no hay fin.
. L os metadatos son superfluos. Y a hay buscadores potentes para textos, y en el

futuro latécnica query by example («busgueda basada en un giemplo») vaa
mejorarse, tanto paralocalizar imagenes como paramusicay video.

Algunos estdndares de metadatos estan disponibles pero no se aplican: los criticos o
consideran una prueba de las carencias del concepto de metadatos. Hay que anotar que
este efecto también puede ser causado por insuficiente compatibilidad de los formatos o
por la enorme diversidad que amedrenta a las empresas. Fuera de eso hay fomatos de
metadatos muy populares. 12
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Formatosy estandares

Hay dos grupos que impulsan € desarrollo de formatos de metadatos: |a técnica
multimedia y laweb seméntica. El destino de latécnica multimedia es describir un
singular recurso de multimedia, el de laweb semantica la descripcion de recursos de
cadatipo y ademas el encadenamiento de los conocimientos. Los formatos més
popularesy grandes son:

. ID3 hace posible la notacion de metadatos muy sencillos, tales como titulo e
intérprete, en ficheros de audio MP3. El formato es muy popular y demuestra que
los metadatos pueden ser Gtiles.

. MPEG-7.

. MPEG-21.

. TV-Anytime.

. Dublin Core.
. LOM.
. Marco de descripcidn de recursos (RDF).

. RDF Schema.
. OWL.

. NewsML y SportsML.
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El programa de laizquierda usa un editor WY SIWY G para producir un documento. El
programa de la derecha contiene el codigo LaTeX, que cuando se compile producird un
documento que se veramuy similar a documento de laizquierda. Compilar cédigo de
formato no es un proceso WY SIWY G.

WY SIWY G esun acrénimo de What You SeelsWhat Y ou Get (en inglés, "lo que ves
es|o que obtienes"). Se aplica alos procesadores de texto y otros editores de texto con
formato (como los editores de HTML) que permiten escribir un documento viendo
directamente el resultado final, frecuentemente el resultado impreso. Se dice en
contraposicién a otros procesadores de texto, hoy en dia poco frecuentes, en los que se
escribia sobre una vista que no mostraba el formato del texto, hastalaimpresion del
documento. En el caso de editores de HTML este concepto se aplica alos que permiten
escribir la pagina sobre una vista preliminar similar ala de un procesador de textos,
ocupandose en este caso €l programa de generar e codigo fuente en HTML.

Ejemplos de editoresHTML tipo WY SIWY G son: Dreamweaver, Quanta Plus, NVU,
Amaya, Adobe Golive, Writer (de OpenOffice.org), y las versiones de Composer de
Netscape y Mozilla.

Ejemplo de formateador de textos que no esWY SIWYG: LaTeX.
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L enguajes de descripcion

Los lenguajes de descripcion son lenguajes cuya funcion principal no es hacer
programas, si no describir como se representan los datos, como por gjemplo, paginas
web (HTML), ecuaciones (MathML, LaTeX, CML), representaciones geograficas
(GML), puntos geograficos (waypoints), subtitulos (VobSub, OGM), animaciones
(SMIL), imagenes vectoriales (SVG), representaciones 3D (X3D), etc.

Subcategorias
Se listan 2 subcategorias de esta categoria.
H

. [+] HTML

[+] XML

Articulos en la categoria «L enguajes de descripcion»

Se listan 26 articul os de esta categoria.

A L cont. Scont.
Atom L enguaje de marcas ligero Structured Text
B M V
BPEL Marco de descripcion de VRML
C recursos W
Carécter ruby @) ML
D OPML WSDL
DTD OpenDocument WebDAV
DVI (TeX) P Webml
H PostScript Wikitexto
Hojas de estilo en Printer Command X
cascada Language XBL
L R XBRL
LaTeX RTE
Lenguaje de ReStructuredText
marcado S
SGML
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SGML

SGML son las siglas de "Standard Generalized Markup Language” o "Lenguaje de
Marcacién Generalizado". Consiste en un sistema parala organizacién y etiquetado de
documentos. La Organizacion Internaciona de Estandares (1SO) ha normalizado este
lenguaje en 1986.

El lenguaje SGML sirve para especificar las reglas de etiquetado de documentosy no
impone en si ningun conjunto de etiquetas en especial.

El lengugje HTML esta definido en términos del SGML. XML es un nuevo estandar
con unafuncionalidad similar aladel SGML aunque més sencillo, y de creacion
posterior.

Laindustria de la publicacion de documentos constituye uno de los principal es usuarios
del lengugje SGML. Empleando este lenguaje, se crean y mantienen documentos que
luego son llevados a otros formatos finales como HTML, Postscript, RTF, etc.
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HTML

1

2 <html:

3 chead

4 ctitlexExamples ftitle:

g ¢link hrefs"screen,cas" rels"sty
3] < fhead >

T <body :

B ‘hlz»

9 ca href="/":»Header« fa:

10 < fhil:

11 {ul id="nav":

12 clix

13 <a href="one/">0ne<fa>
14 Cf1i

156 <1li

16 <a href="two/"» Two faz
i7 cfli

—i

Un gjemplo de codigo HTML con coloreado de sintaxis

El HTML, acrénimo inglés de HyperText M arkup L anguage (lenguaje de marcas
hipertextuales), lenguaje de marcacién disefiado para estructurar textosy presentarlos en
forma de hipertexto, que es el formato estdndar de |as paginas web. Gracias alnternet y
alos navegadores del tipo Internet Explorer, Opera, Firefox o Netscape, el HTML se ha
convertido en uno de los formatos mas popul ares que existen parala construccion de
documentos y también de los mas faciles de aprender.

HTML es unaaplicacion de SGML conforme al estandar internacional SO 8879.
XHTML es unareformulacion de HTML 4 como aplicacion XML 1.0, y que supone la
base para la evolucion estable de este lenguaje. Ademas XHTML permite la
compatibilidad con los agentes de usuario que ya admitian HTML 4 siguiendo un
conjunto dereglas.

Algunas etiquetas basicasde HTM L

L as etiquetas basicas de HTML, de obligada presencia en todo documento son:

. <HTM.>: Eslaetiqueta que define el inicio del documento html, le indica al
navegador que todo lo que viene a continuacion debe tratarlo como una serie de
codigos html.

. <HEAD>: Define la cabecera del documento html, esta cabecera suele contener

informacién sobre el documento que no se muestra directamente en el navegador.
Como por gjemplo € titulo de la ventana de su navegador. Dentro de |a cabecera
<HEAD> podemos encontrar:
=  <TITLE>: Define @ titulo de la pagina. Por lo general, € titulo
aparece en labarra de titulo encima de la ventana
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<Ll NK>: para definir algunas caracteristicas avanzadas, como por
gjemplo las hojas de e<tilo usadas para el disefio de la pagina,

gemplo:<link rel ="styl esheet" href="/style.css"
type="text/css">

. <BODY>: Define el contenido principa o cuerpo del documento, esta es la parte
del documento html que se muestra en el navegador, dentro de esta etiqueta
pueden definirse propiedades comunes a toda la pagina, como color de fondo y
margenes. Dentro del cuerpo <BODY> podemos encontrar numerosisimas etiquetas.
A continuacion se indican algunas a modo de ejemplo:

<Hl>, <H2>,... <H6>: encabezados o titulos del documento en
diferentes tamarios de fuente

<P>: parrafo nuevo

<BR>: salto de linea forzado

<TABLE>: comienzo de unatabla (lasfilas se identifican con <TR>
y las celdas dentro de las filas con <TD>)

<A>: indicala existencia de un hipervinculo o enlace, dentro o
fuerala paginaweb. Debe definirse el parametro de pasada por
medio del atributo href (gjemplo: <a

href="htt p: // www. googl e. cont' >Googl e</ a> Se representa
como Google)

<Dl V>: comienzo de un &rea especia en la pagina

<I M&>: indicala existencia de unaimagen para mostrarse en €l
navegador

<font col or ="#xxxxxx" >:Paracambiar € color delaletra,
donde las x son un nimero hexadecimal.

<Ll ><OL><UL>:Es uno de los més utilizados para el manejo de
listas.

Nota: Vale decir gue cada etiqueta debe cerrarse tal cual se abri6 pero con un pequefio
cambio: un"/" tal como se muestra en el siguiente gjemplo:

0 <script> </script>

Nociones basicasdeHTML

El lenguaje HTML puede ser creado y editado con cualquier editor de textos basico,
como puede ser el Bloc de Notas de Windows (o Notepad), o cualquier otro editor que
admita texto sin formato como GNU Emacs, Microsoft Wordpad, TextPad etc. Existen
ademés, otros programas paralarealizacion de sitios Web o edicion de codigo HTML,
como por g emplo Microsoft FrontPage, el cual tiene un formato basico parecido al

resto de los programas de Office. También existe el famoso software de Adobe(quién
adquiri6 laempresa Macromedia) llamado Dreamweaver, siendo uno de los méas
utilizados en el ambito de disefio y programacion Web. Estos programas se les conoce
como editores WY SIWY G o What You See IsWhat Y ou Get (en espaiiol: “lo que ves
eslo que obtienes’). Esto significa que son editores los cuales van mostrando el
resultado de lo que se esta editando en tiempo real a medida que se va desarrollando €l
documento. Ahora bien, esto no significa una manera distinta de realizar sitios web,
sino que una forma un tanto méas simple ya que estos programas, ademés de tener la
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opcién de trabajar con lavista preliminar, tiene su propia seccion HTML lacual va
generando todo el cédigo a medida que se va trabajando. Combinar estos dos métodos
resulta muy interesante, ya que de alguna manera se ayudan entre si. Por gemplo; si
estoy editando todo en HTML y de pronto olvido algun codigo o etiqueta, simplemente
me dirijo a editor visual 0o WY SIWY G y continuo ahi laedicion, o viceversa, ya que
hay casos en que sale mas rapido y facil escribir directamente el cddigo de alguna
caracteristica que queramos adherirle a sitio, que buscar la opcién en €l programa
mismo.

HTML utiliza etiquetas 0 marcas, que consisten en breves instrucciones de comienzo y
final, mediante las cuales se determinan la forma en la que debe aparecer en su
navegador €l texto, asi como también lasimagenesy los demés elementos, en la pantalla
del ordenador. Toda etiqueta se identifica porgue esta encerrada entre |os signos menor
gquey mayor que (<>), y algunas tienen atributos que pueden tomar algun valor. En
general |as etiquetas se aplicaran de dos formas especiaes:

. Se abren y se cierran, como por gjemplo: <b>negrilla</b> que se veriaen su
navegador como negrilla.

No pueden abrirsey cerrarse, como <hr> que se veria en su navegador como una
linea horizontal.

Otras que pueden abrirsey cerrarse, como por g emplo <p>.

L as etiquetas basicas 0 minimas son:

<! DOCTYPE HTM. PUBLIC "-//WBC//DTD HTML 4. 01//EN'
"http://ww. wW3.org/ TR ht m 4/ strict.dtd">
<htm [ang="es">
<head>
<title>Ej emplo</title>
</ head>
<body>
<p>ej enpl o</ p>
</ body>
</htm >

Conocer mas

Pruebe aelegir Ver cédigo fuente en su navegador favorito: verarealmente la
informacion que esta recibiendo su navegador y como la esta interpretando. Por
gjemplo: en Internet Explorer o en Firefox simplemente presione ver en e menu
principal, luego presione codigo fuentey listo, ya puede ver el codigo fuente de la
pagina que esta viendo en su explorador.

Historia del estandar

En 1989 existian dos técnicas que permitian vincular documentos el ectronicos, por un
lado los hipervinculos (links) y por otro lado un poderoso lenguaje de etiquetas
denominado SGML . Por entonces un usuario conocedor de ambas opciones, Tim
Berners-L ee fisico nuclear del Centro Europeo de Investigaciones Nucleares daa
conocer ala prensa que estaba trabajando en un sistema que permitira acceder aficheros
en linea, funcionando sobre redes de computadoras o méaquinas el ectréni cas basadas en
el protocolo TCP/IP.
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Principios de 1990, Tim Berners-L ee define por fin el HTML como un subconjunto del
conocido SGML y creaago més valioso aun, € World Wide Web. En 1991, Tim
Berners-Lee crea e primer navegador de HTML que funcionaria en modo texto y para
UNIX.

Los trabajos para crear un sucesor del HTML, posteriormente [lamado 'HTML+,
comenzaron afinales de 1993. El HTML + se disefié originalmente para ser un
superconjunto del HTML que permitiera evolucionar gradual mente desde el formato
HTML anterior. A la primera especificacion forma de HTML+ seledio, por lo tanto, €l
numero de version 2.0 para distinguirla de esos "estandares no oficiales’ previos. Los
trabajos sobre HTML + continuaron, pero nunca se convirtié en un estandar.

El borrador del estandar HTML 3.0 fue propuesto por € recién formado W3C en marzo
de 1995. Con é se introdujeron muchas nuevas capacidades, tales como facilidades para
crear tablas, hacer que € texto fluyese alrededor de las figuras y mostrar elementos
matematicos complejos. Aunque se disefio para ser compatible con HTML 2.0, era
demasiado complegjo para ser implementado con la tecnologia de la épocay, cuando el
borrador del estdndar expird en septiembre de 1995, se abandoné debido ala carencia
de apoyos de | os fabricantes de navegadores web. El HTML 3.1 nuncalleg6 a ser
propuesto oficialmente, y el estandar siguiente fueel HTML 3.2, que abandonaba la
mayoria de las nuevas caracteristicasdel HTML 3.0y, a cambio, adoptaba muchos
elementos desarrollados inicialmente por los navegadores web Netscapey Mosaic. La
posibilidad de trabajar con formulas matematicas que se habia propuesto en el HTML
3.0 pasd a quedar integrada en un esténdar distinto llamado MathML .

El HTML 4.0 también adopté muchos elementos especificos desarrollados inicial mente
para un navegador web concreto, pero a mismo tiempo comenzé alimpiar el HTML
sefialando algunos de ellos como 'desaprobados.

Y ano vaahaber nuevas versiones del HTML. Sin embargo, laherenciadel HTML se
mantiene en XHTML, que se basaen XML.
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XHTML

XHTML, acrénimo inglés de eXtensible Hypertext M arkup L anguage (lenguaje
extensible de marcado de hipertexto), es el |lenguaje de marcado pensado para sustituir a
HTML como estandar paralas paginas web. XHTML eslaversion XML de HTML, por
lo que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las
especificaciones, més estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar en el proyecto del
World Wide Web Consortium de lograr una web seméantica, donde lainformacion, y la
forma de presentarla estén claramente separadas. En este sentido, XHTML serviria
Unicamente para transmitir lainformacion que contiene un documento, dejando para
hojas de estilo (como las hojas de estilo en cascada) y JavaScript su aspecto y disefio en
distintos medios (ordenadores, PDAS, teléfonos méviles, impresoras...).

Vista general

XHTML es el sucesor de HTML. Es por eso que muchos lo consideran la“version
actual” del HTML, pero es una recomendacion apartey alavez paralela; laW3C
contintia recomendando €l uso de XHTML 1.1, XHTML 1.0, y HTML 4.01 para
publicar en laweb.

La necesidad de una version mas estrictade HTML se sintio principal mente porque el
contenido de laWorld Wide Web ahora puede visualizarse desde numerosos
dispositivos (como maviles) a parte de los ordenadores tradicional es, donde no pueden
dedicarse recursos suplementarios para afrontar la complegjidad afiadida de la sintaxis
del HTML.

Lamayoria de las versiones recientes de |os navegadores web més popul ares soportan
XHTML adecuadamente, pero algunas versiones mas antiguas solo pueden leer el
XHTML como si setratarade HTML. Asimismo casi todos |os navegadores que son
compatibles con XHTML también leen HTML correctamente. Algunos argumentan que
esta compatibilidad ralentizael cambio de HTML a XHTML. En octubre de 2005
aproximadamente el 10% de los internautas utilizaban un navegador compatible con €l
estandar XHTML [1]. El Internet Explorer de Microsoft esincompatible con XHTML,
apesar de que esta empresa sea miembro de laW3C [2]. Por tanto, gran parte de los
autores de sitios web se ven forzados a elegir entre la escritura de documentos validos,
respetuosos con |os estandares u ofrecer contenido que se visualice correctamente en la
mayor parte de los navegadores.

Una caracteristica especialmente Util del XHTML es que elementos de distintos
espacios de nombres XML (como MathML y Scalable Vector Graphics) pueden ser
incorporados.

Los cambios de HTML ala primera generacion de XHTML (es decir, XHTML 1.x) son
menores; ya que, principalmente, estan destinados a conseguir la conformidad con
XML. El cambio mas importante es el requerimiento que el documento esté bien
formado y que todas las etiquetas estén explicitamente cerradas, como se requiere en
XML. Como las etiquetas en XML distinguen entre mayUsculas y minusculas (case-
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sensitive), larecomendacion XHTML ha definido todos los nombres de etiqueta en
mindsuclas. Lo cual esta en contraste directo alas tradiciones extendidas en el tiempo
de HTML 2.0, cuando mucha gente preferia las mayUscul as para estos casos,

normal mente para mostrar mas facilmente el contraste de éstas con el contenido. En
XHTML, los valores de | os atributos deben encerrarse entre comillas (' simples o
"dobles', esindiferente). Al contrario ocurriaen SGML y por consecuenciaen HTML,
donde las comillas podian omitirse en algunos casos. Todos |os elementos han de ser
explicitamente cerrados, incluyendo elementos vacios como pueden ser i ng 0 br . ESto
puede hacerse afiadiendo unabarraalaetiqueta: <i ng .../ >y <br />. Laminimizacion
de atributos (como <opt i on sel ect ed>) esta también prohibida, ya que e atributo
“sel ect ed” no contiene ningun valor explicito; en lugar de eso, se usa <opt i on

sel ect ed="sel ect ed">. Hay més diferencias detalladas en larecomendacion XHTML
1.0 delaW3C.

Ventajas
L as principales ventajas del XHTML sobre otros formatos son:

Compatibilidad parcial con navegadores antiguos: la informacion se visualiza,
aungue sin formato. Apuntar que el XHTML 1.0 fue disefiado expresamente para ser
mostrado en navegadores que soportan HTML de base.

Un mismo documento puede adoptar disefios radicalmente distintos en
diferentes aparatos, pudiendo incluso escogerse entre varios disefios para un mismo
medio.

Facilidad de edicion directadel codigo y de mantenimiento.

Formato abierto, compatible con |os nuevos estandares que actualmente esta
desarrollando el W3C como recomendacién para futuros agentes de usuario o
navegadores.

L os documentos escritos conforme a XHTML 1.0 pueden potencialmente
presentar mejor rendimiento en las actuales herramientas web que aquellos escritos
conformeaHTML.

| nconvenientes

Algunos navegadores antiguos no son totalmente compatibles con los
estandares, 10 que hace que las paginas no siempre se muestren correctamente. Esto
cada vez es menos problematico, al ir cayendo en desuso.

Muchas herramientas de disefio web alln no producen codigo XHTML correcto.
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DiferenciasentreHTML y XHTML

Lasiguiente lista muestra algunas reglas de XHTML 1.0 que lo diferencian de HTML
4.01. Muchas de estas diferencias vienen con e cambio de ser una aplicacion SGML a
ser una aplicacion del mas estricto XML :

L os elementos vacios deben cerrarse siempre:
Incorrecto: <br >
Correcto: <br></br> o <br/> o <br />
Nota: Cualquieradelastres formasesvaidaen XHTML. Se
recomienda el cierre <br /> por razones de compatibilidad.
L os elementos no vacios también deben cerrarse siempre:
Incorrecto: <p>Pri ner péarr af o<p>Segundo parrafo
Correcto: <p>Pri mer parr af o</ p><p>Segundo par r af o</ p>
L os elementos anidados deben tener un correcto orden de apertura/cierre (el que
se abre Ultimo, debe cerrarse primero).
Incorrecto: <ene<st r ong>Text o</ en»</ st r ong>
Correcto: <enp<st r ong>Text o</ st r ong></ en»
Se debe siempre especificar un texto aternativo paraimagenes (atributo "alt"
paralaetiqueta"img").

Incorrecto: <i ng
src="http://upl oad. wi ki nedi a. or g/ wi ki pedi a/ es/ b/ bc/ W

i ki.png" />
Correcto: <i ng
src="http://upl oad. wi ki medi a. or g/ wi ki pedi a/ es/ b/ bc/ W
i ki.png" alt="Logo: WKkipedia, |a enciclopedia
libre" />
Insertar elementos de bloque dentro de elementos de linea.
Incorrecto: <enk<h2>Ti t ul o</ h2></ enp
Correcto: <h2><en»Ti t ul o</ enp</ h2>
Los valores de los atributos deben siempre ir encerrados entre comillas (smples
0 dobles).
Incorrecto: <td rowspan=3>
Correcto: <td rowspan="3">
Correcto: <td rowspan='3' >
El simbolo & (ampersand) debe ser usado Unicamente como parte de una
entidad.
Incorrecto: Cars & houses
Correcto: Cars &anp; houses

Incorrecto: <a
src="http://ww. dormmane. conl i ndex. php?i d=1&cat =2" >Ca
tegory 2</a>
Correcto: <a
src="http://ww. dommane. conl i ndex. php?i d=1&anp; cat =2
">Cat egory 2</a>

Los nombres de elementos y atributos deben ir en minusculas.

Incorrecto: <A
HREF="ht t p: / / ww. dommane. coni >Domane</ A>
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Correcto: <a href ="http://ww. dormane. cont >Domane</ a>
No esta permitidala minimizacion de atributos (se usa el nombre del atributo
como valor).
Incorrecto: <t ext ar ea readonl y>Sol o-| ect ur a</ t ext ar ea>

Correcto: <t ext area readonl y="r eadonl y" >Sol o-
| ectura</textarea>

L os atributos desaprobados en HTML 4.01 no forman parte de XHTML.
Incorrecto: <f ont col or ="#0000FF" >Bl ue text </ font>

Correcto: <span styl e="col or: #0000FF; " >Bl ue
t ext </ span>

Reglas para DTDs estrictos
El texto no debe ser insertado directamente en el cuerpo (dentro de la etiqueta
"body").

Incorrecto: <body>Text o pl ano</ body>
Correcto: <body><span>Text o pl ano</ span></ body>
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XML

XML (acronimo en inglés de eXtensible M arkup L anguage, (‘ lenguaje de marcas
extensible’) es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide
Web Consortium (W3C). Es una simplificacion y adaptacion del SGML y permite
definir la gramatica de lenguaj es especificos (de la misma maneraque HTML esasu
vez un lenguaje definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en
particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de
estos lenguajes que usan XML para su definicion son XHTML, SVG, MathML.

XML no hanacido solo para su aplicacion en Internet, Sino que Se propone como un
estandar para €l intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas.
Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de cllculo y casi cualquier cosa
imaginable.

XML es unatecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan 'y la
hacen mucho mas grande y con unas posi bilidades mucho mayores. Tiene un papel muy
importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para
compartir lainformacion de una manera segura, fiable y facil.

Historia

XML proviene de un lenguaje inventado por IBM en los afios '70, llamado GML
(General Markup Language), que surgio por la necesidad que teniala empresa de
almacenar grandes cantidades de informacién. Este lenguaje gusté alal SO, por lo que
en 1986 trabajaron paranormalizarlo, creando SGML (Standard General Markup
Language), capaz de adaptarse a un gran abanico de problemas. A partir de é se han
creado otros sistemas para almacenar informacion. En el afio 1989 se creo el lenguagje
HTML que fue utilizado parala WWW. HTML haido creciendo de una manera
descontrolada, no cumpliendo todos |os requisitos que pediala sociedad global de
Internet, a pesar de los esfuerzos del W3C de poner orden y establecer reglasy etiquetas
para su estandarizacion. Esta entidad empez6 en 1998 el desarrollo de XML, en €l que
aln continua.

Objetivosy usosde XML

El XML se cred para que cumpliera varios objetivos:

Que fueraideéntico alahorade servir, recibir, y procesar lainformacion del
HTML para aprovechar toda la tecnologia implantada de este.

Que fueranormal y conciso desde el punto de vista de los datos y la manera de
guardarlos.

Que fuera extensible, para que |o puedan utilizar en todos |os campos del
conocimiento.

Que fuese f&cil deleer y editar.

Que fuese f&cil deimplantar, programar y aplicar alos distintos sistemas.
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Ventajasdel XML

Comunicacion de datos. Si lainformacion se transfiere en XML cualquier
aplicacion podriaescribir un documento de texto plano con los datos que estaba
manejando en formato XML y otra aplicacion recibir estainformacion y trabajar con
ella

Migracion de datos. Si trabajamos en formato XML seria muy sencillo mover
datos de una base de datos a otra.

Aplicaciones Web. Con XML hay una sola aplicacion que manejalos datos y
para cada navegador podemos tener una hoja de estilo o similar para aplicarle el
estilo adecuado.

Estructura de un documento XML

A primeravista, un documento XML es similar alos documentos HTML, pero
realmente no son iguales, hay una diferencia principal: un documento XML contiene
datos que se autodefinen exclusivamente, mientras que un documento HTML contiene
datos mal definidos, mezclados con elementos de formato. En XML se separa el
contenido de la presentacion de formactotal.

Al igua que el HTML, se basa en documentos de texto plano en los que se utilizan
etiguetas para delimitar los el ementos de un documento. Sin embargo, XML define
estas etiquetas en funcion del tipo de datos que esta describiendo y no de la apariencia
final que tendrén en pantalla o en la copiaimpresa; ademas de permitir definir nuevas
etiquetas y ampliar las existentes.

A continuacion se muestra un ejemplo para entender la estructura de un documento
XML:

<?xm version="1.0"7?>
<! DOCTYPE MENSAJE SYSTEM “nensaj e. dtd” >
<mensaj e>
<rem tente>
<nonbr e>Al fredo Rei no</ nonbr e>
<mai | >al f @ bi um conx/ mai | >
</remtente>
<desti natari o>
<nonmbre>Bi | | C i nton</nonbre>
<mai | >pr esi dent @i t eHouse. gov</ nai | >
</ destinatari o>
<asunt o>Hol a Bi |l | </ asunt o>
<t ext 0>
<parraf o>;Hol a que tal ? Hace <enfasi s>nucho</enf asi s>
que
no escribes. A ver si |lamas y quedanps para tonar
al go. </parrafo>
</t ext o>
</ nensaj e>

Documentos XML bien formados
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Se llama documentos "bien formados" (del inglés well formed) alos documentos que
cumplen con todas las definiciones basicas de formato y pueden, por |o tanto, ser
analizados correctamente por cualquier "parser" que cumpla con lanorma. Se separa
esto del concepto de validez, que implica que no sblo e documento es bien formado
sino que también su estructura se corresponde con la definida en un documento externo
(expresada como DTD o como XSchema).

Los documentos han de seguir una estructur a estrictamente jerérquicacon lo
gue respecta a las etiquetas que delimitan sus el ementos. Una etiqueta debe estar
correctamente incluida en otra, es decir, las etiquetas deben estar correctamente
anidadas. L os elementos con contenido deben estar correctamente cerrados.

XML permite elementos sin contenido pero la etiqueta debe ser:
<elemento_sin_contenido />

L os documentos XML solo permiten un elemento raiz del que todos los deméas
sean parte, es decir, solo puede tener un elemento inicial.

Los valores atributos en XML siempre deben estar encerrados entre comillas
simples o dobles.

El XML es sensible a mayusculas y minusculas. Existe un conjunto de
caracteres |lamados espacios en blanco (espacios, tabuladores, retornos de carro,
saltos de linea) que los procesadores XML tratan de forma diferente en el marcado
XML.

Es necesario asignar nombres alas estructuras, tipos de elementos, entidades,
elementos particul ares, etc. En XML los nombres tienen alguna caracteristica en
comun.

L as construcciones como etiquetas, referencias de entidad y declaraciones se
denominan marcas; son partes del documento que el procesador XML espera
entender. El resto del documento entre marcas son los datos entendibles por las
personas.

Prdélogo

Aunque no es obligatorio, los documentos XML pueden empezar con unas lineas que
describen laversiéon XML, el tipo de documento y otras cosas.

El prélogo contiene:
unadeclaracion XML. Es la sentencia que declara al documento como un
documento XML.
una declaracion de tipo de documento. Enlaza el documento con su DTD, o €l
DTD puede estar incluido en la propia declaracion o ambas cosas al mismo tiempo.
uNo 0 Mas comentarios e instrucciones de procesamiento.
Elementos

Los elementos XML pueden tener contenido (mas elementos, caracteres o ambos), o
bien ser elementos vacios.

Atributos
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L os elementos pueden tener atributos, que son una manera de incorporar caracteristicas
0 propiedades alos elementos de un documento.

Entidades predefinidas

Entidades para representar caracteres espacial es para que no sean interpretados como
marcado en el procesador XML.

Secciones CDATA

Es una construccion en XML para especificar datos utilizando cualquier caracter sin que
se interprete como marcado XML

Comentarios

Comentarios a modo informativo para el programador que han de ser ignorados por €l
procesador.

Lista detecnologias XML

Schemas:
DTD
Schema
Relax-NG

Hojas de estilos
XSL-FO
XSLT
XLink
XPointer
hojas de estilo en cascada (CSS)

Programacion
DOM
JDOM
SAX
STAX

Hay quien opina gue XML es demasiado pesado para algunas aplicacionesy dificil de
editar con un editor de texto simple. Por ello merece la pena mencionar algunas
alternativas més ligeras y simples. Los |enguajes de marcas ligeros.

Simple Outline XML: esun XML simplificado que se puede convertir sin
problemas en XML completo.

YAML y OGDL. Estos dos son ficheros de solo texto que no estan
emparentados con XML como el SOX, antes comentado. Mas Informacién

BBCode. Este tiene un uso muy restringido para dar formato nada més.

Slip

También hay por |o menos un lenguaje basado en XML en formato binario, llamado
EBML.
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Document type definition (DTDs)

Crear unadefinicion DTD es como crear nuestro propio lenguaje de marcado, para una
aplicacion especifica. LaDTD define los tipos de elementos, atributos y entidades
permitidas, y puede expresar algunas limitaciones para combinarlos. L os documentos
XML que se gjustan asu DTD se denominan validos. Que un documento sea bien
formado no quiere decir que sea vaido, un documento bien formado simplemente es
aquel que respetala estructuray sintaxis definidas por |a especificacion de XML. Un
documento bien formado puede ser vdlido si cumple lasreglas de unaDTD
determinada.

Declaracionestipo elemento

L os elementos deben gjustarse a un tipo de documento declarado en unaDTD paraque
el documento sea considerado como valido.

M odelos de contenido

Un model o de contenido es un patrén que establece |os subelementos aceptados, y €
orden en que se aceptan.

Declaracionesdelista de atributos

L os atributos se usan para afiadir informacion adicional alos el ementos de un
documento.

Tiposdeatributos

Atributos CDATA y NMTOKEN
Atributos enumerados y notaciones
Atributos ID e IDREF

Declaracion de entidades

XML hace referencia a objetos que no deben ser analizados sintacticamente segun las
reglas XML, mediante el uso de entidades. L as entidades pueden ser:

Internas o externas

Analizadas o no analizadas
Generales o pardmetro

XML Schemas (XSD)
Un Schema es algo similar aun DTD, define que elementos puede contener un

documento XML, como estan organizados y que atributos y de que tipo pueden tener
sus elementos.
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Ventajasdelos Schemasfrentealos DTDs

Usan sintaxis de XML, al contrario que los DTDs.
Permiten especificar los tipos de datos.
Son extensibles.

Extended Stylesheet Language (XSL)

EL Lenguage de Hoja de Estilo Extensible (eXtensible Stylesheet Language, XSL) es
una familia de lengugjes que permiten describir como los archivos codificados en xml
seran formateados(para mostrarlos) o transformados. Hay tres lenguajes en esta familia:
XSL Transformations (XSLT), XSL Formatting Objects (XSL-FO)y XML Path
Language.

XML Document Object M odel
El empleo de latecnologia XML, a ser un estédndar internacional y publico, no nos ataa

una plataforma o sistema de desarrollo concreto; por ello Javay Visual Basic pueden ser
opciones interesantes para desarrollar aplicaciones XML.

Lenguajedeenlace XML (XLINK)

Xlink es una aplicacion XML que intenta superar las limitaciones que tienen los enlaces
de hipertexto en HTML. Es una especificacién que todavia esta en desarrollo.

Herramientas para trabajar con documentos XML

De hecho cualquier procesador de texto, que sea capaz de producir archivos txt es capaz
de generar, aunque en los ambientes de desarrollo como €l de visual estudio sefacilita
mucho ya que reconoce |os formatos y ayuda a generar un XML bien formado.
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Hojas de estilo en cascada

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un lengugje formal
usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o
XML (y por extension en XHTML). El W3C (World Wide Web Consortium) es el
encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que servira de estandar
paralos agentes de usuario o navegadores.

Laidea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de un
documento de su presentacion.

Por ejemplo, el elemento de HTML <H1> indica que un blogue de texto es un
encabezamiento y que es més importante que un bloque etiquetado como <H2>.
Versiones més antiguas de HTML permitian atributos extra dentro de |la etiqueta abierta
para darle formato (como el color o el tamario de fuente). No obstante, cada etiqueta
<H1> debia disponer de lainformacion si se deseaba un disefio consistente para una
pagina, y ademds, una persona que lea esa pagina con un navegador pierde totalmente el
control sobre la visualizacion del texto.

Cuando se utiliza CSS, la etiqueta <H1> no deberia proporcionar informacién sobre
como va a ser visualizado, solamente marca la estructura del documento. La
informacién de estilo separada en una hoja de estilo, especifica como se ha de mostrar
<H1> : color, fuente, alineacion del texto, tamafio, y otras caracteristicas no visuales
como definir el volumen de un sintetizador de voz (véase Sintetizacion del habla), por
gjemplo.

Lainformacién de estilo puede ser adjuntada tanto como un documento separado o en €l
mismo documento HTML. En este Ultimo podrian definirse estilos generalesen la
cabecera del documento o en cada etiqueta particular mediante el atributo "style".

Las ventgjas de utilizar CSS (u otro lenguaje de estilo) son:

Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se
agiliza de forma considerable la actualizacion del mismo.

L os Navegadores permiten alos usuarios especificar su propia hoja de estilo
local que serd aplicada a un sitio web remoto, con lo que aumenta
considerablemente la accesibilidad. Por ejemplo, personas con deficiencias visuales
pueden configurar su propia hoja de estilo para aumentar el tamafio del texto o
remarcar mas |los enlaces.

Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que
lamuestre o incluso a eleccion del usuario. Por ejemplo, para ser impresa, mostrada
en un dispositivo movil, o ser "leida’ por un sintetizador de voz.

El documento HTML en si mismo es més claro de entender y se consigue
reducir considerablemente su tamario.
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Hay varias versiones: CSS1 y CSS2, con CSS3 en desarrollo por el World Wide Web
Consortium (W3C). L os navegadores modernos implementan CSS1 bastante bien,
aunque existen peguerias diferencias de implementacion segin marcasy versiones de
los navegadorest. CSS2, sin embargo, esta solo parcialmente implentado en los mas
recientes.

1 Un problema muy conocido de implementacion de CSS es €l delaversion 5.X del
popular navegador Internet Explorer que utiliza un modelo no estandar para el calculo
de las medidas (véase més abgj0).

Maguetacion CSS

Aunque de un tiempo atrés |os disefiadores web han optado la utilizacion de tablas para
el disefio de paginas webs. De estaforma, €l uso que daban alas tablas era como
elementos de estilo cuando su verdadero cometido es albergar contenido. La
maguetacion CSS consiste en utilizar capas (layers) que en HTML se definen con las
marcas <div></div> (de aperturay cierre, respectivamente) para estructurar la
aplicacion web, como alternativa alas tablas y los marcos (frames). Asi, podemos
nombrar cada capa con € atributo id de manera que podremos definir |as propiedades de
dicha capaen € archivo CSS externo al documento, aungue también se puede incluir €l
codigo CSS en lamisma paginaque € HTML, pero es poco funcional (es convieniente
hacer uso de la modularidad para hacer mas fécil el mantenimiento). Un gjemplo de
utilizacion de lamarca div seria:

Ej enpl 0. ht

dentro del body
<div id="capal">

Cont eni do: i nagenes, texto, etc.
</ di v>

Estil o_Ej enpl 0. css

#capal { /*aqui defininps |as propi edades de |a capa*/
background-col or: #ffffff;

mar gi n: aut o;

col or: #000000;

}

Ademés también se pueden aplicar extensiones CSS no estandares como estas:

Ext ensi ones. css

#capa2 {

-noz- border-radius: 2.5px;
-noz-opacity: 0.55;
filter:al pha(opacity=55);
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En este caso -moz-bor der -radius es una propiedad de |os productos Gecko

Gecko (motor_de navegacion) € cual puede moldear €l radio de elementos de una
pagina, -moz-opacity es unaimplementacién también de |os motores de rendering de
Mozillay por ultimo filter:alpha es una extension propietaria de Internet_Explorer de
Microsoft.

Recomendaciones del W3C

Cascading Style Shests, nivel 1 (CSS1), Diciembre de 1996

Propiedades de fuentes
Propiedades de color y fondo
Propiedades de texto
espaciado de palabras
alineacion
Propiedades de cga
Margen
Borde
Relleno
Propiedades de clasificacion
visualizacion
listas

[lustracion de propiedades de cgja:

Margen (Margin)
Borde (Border)
Relleno (Padding)

Contenido
(Content)

Relleno (Padding)
Borde (Border)
Margen (Margin)

Si se define una cgjacon e atributo width (ancho), seinterpreta por el modelo de caja
del W3C como laanchuradel contenido. La anchura del relleno y del borde se ailaden a
laanchuratotal del elemento.

En &l modelo de caja de Microsoft el atributo de anchura es la anchuratotal, es decir, la
anchura del contenido, del relleno y del borde. Esto restringe severamente el uso de este
modelo en una especificacion para varios navegadores. Si uno quiere evitarlo, no puede
especificar el margen, €l relleno o el borde en la misma etiqueta que el ancho del
contenido. Otra posibilidad es usar un hack (véase la seccion de enlaces).

No obstante I nternet Explorer 6.0 puede variarse aun modo acorde con €l estandar si se
usa una declaracion 'DOCTY PE apropiada.
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MathM L

El MathML o Mathematical Markup Language es un lenguaje de marcado basado en
XML, cuyo objetivo es expresar notacion matematica de forma que distintas maguinas
puedan entenderla, para su uso en combinacion con XHTML en péginas web, y para
intercambio de informacion entre programas de tipo matematico en general. El soporte
de MathML es grande en programas mateméati cos (como Maple o Mathcad), pero aln
escaso en havegadores (solo via plugins en Internet Explorer, parcial en Mozilla).

Ej em pI O (férmula cuadrética (quadratic formula):

B —b4+ b — dac

2a se escribe en sintaxis TeX de la siguiente manera:

x

x = \frac{-b \pm\sqrt{b”"2 - 4ac}}{2a}

y usando MathML asi:

<mat h>
<nT ow>
<m >x</ m >
<no>=</ no>
<nfrac>
<nT ow>
<nTr ow>
<no>- </ no>
<m >b</m >
</ nr ow>
<no>&Pl usM nus; </ no>
<msqrt >
<nTr ow>
<nsup>
<m >b</ m >
<m>2</ m>
</ msup>
<nmo>- </ no>
<nT ow>
<m>4</ m>
<mo>&I nvi si bl eTi nes; </ mo>
<m >a</ m >
<mo>&I nvi si bl eTi mes; </ no>
<m >c</ m >
</ nmr ow>
</ nr ow>
</ nsqrt>
</ nr ow>
<nT ow>
<m>2</ m>
<no>&I nvi si bl eTi nes; </ no>
<m >a</ m >
</ mr ow>
</ nfrac>
</ nTr ow>
</ mat h>
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A pesar de ser menos compacta que TeX, la estructuracion XML promete hacerla
ampliamente usable y permite su visualizacion instantdnea en aplicaciones como
navegadores web, ademas de facilitar unainterpretacion directa de su significado en

programas mateméaticos. MathML no est& pensado para ser escrito o editado
directamente por humanos.
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TeX

TEeX, escrito como TeX cuando se escribe en texto sin formato, es un sissemade
tipografia escrito por Donald E. Knuth, muy popular en el ambiente académico,
especialmente entre las comunidades de mateméti cos, fisicos e informéticos. Ha
conseguido sustituir con creces atroff, otro programa de tipografia habitual en Unix.

TeX es generalmente considerado como la mejor forma de componer complejas
formulas mateméticas, pero, especialmente en laformade LaTeX y otros paquetes de
macros, Se puede usar para otras tareas de composicion. Se puede usar para componer
expresiones mateméticas en las paginas de la Wikipedia: miraWikipediaUsando _TeX

Historia

Knuth empezé a escribir TeX porgue se sentia molesto con la decreciente calidad de la
tipografiaen los volumenes I-111 de su obra El arte de programar ordenadores. En una
manifestacion del tipico impulso hacker de resolver |os problemas por si mismo y de
unavez por todas, empezo a disefiar su propio lenguaje de tipografia. Pensd que podia
acabarlo en su afio sabatico, 1978; se equivoco por solo ocho afios. El lenguaje se
finalizo y congel 6 (no se hicieron mas modificaciones) arededor de 1985.

Guy Steele coincidio en Stanford en el verano de 1978, cuando Knuth estaba
desarrollando su primeraversion de TeX. Cuando volvié a MIT afinales de afio,
reescribio la entrada/salidade TeX paraque se gjecutaseene I TS

Laprimeraversion de TeX se escribié usando €l |enguaje de programacion SAIL que se
gjecutaba en una PDP-10 en el sistema operativo WAITS de la Universidad de Stanford.
Para posteriores versiones de TeX, Knuth invento el concepto de programacion literaria,
unaforma de producir cédigo fuente compilable y documentacién con referencias de
alta calidad (por supuesto, escrito en TeX) partiendo del mismo archivo original. El
lenguaje usado se llama WEB y produce programas en Pascal.

TeX tiene un sistema de numeracion de versiones peculiar. Desde laversion 3, las
actualizaciones se indican afadiendo un nimero extraal final del decimal, por 1o que &l
nimero de version se aproxima asintéticamente an. Laversion actual esla 3.14159.
Esto es un reflgjo del hecho que TeX es ahora mismo muy estable y solo se prevén
pequefias actualizaciones. Knuth haindicado que el "dltimo cambio final (hecho
después de mi muerte)" sera cambiar el nimero de version am, y que en ese momento
todos los errores que queden seran considerados caracteristicas.

El sistematipogr afico

Las 6rdenes de TeX empiezan con una barrainvertida ("\") y sus argumentos se indican
mediante llaves ("{}"). Sin embargo, cas todas |las propiedades sintécticas de TeX
pueden cambiarse sobre la marchalo que hace que la entrada de TeX sea ago dificil de
analizar por algo que no sea el propio TeX.

50


http://es.wikipedia.org/wiki/Tipograf%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Donald_E._Knuth
http://es.wikipedia.org/wiki/Comunidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/F%C3%ADsico
http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Troff&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Unix
http://es.wikipedia.org/wiki/LaTeX
http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Usando_TeX
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=El_arte_de_programar_ordenadores&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Hacker
http://es.wikipedia.org/wiki/1978
http://es.wikipedia.org/wiki/1985
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Guy_Steele&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Instituto_Tecnol%C3%B3gico_de_Massachussets&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sistema_Compartido_Incompatible&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_SAIL&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=PDP-10&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=WAITS&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Stanford
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Programaci%C3%B3n_literaria&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=WEB&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Pascal
http://es.wikipedia.org/wiki/As%C3%ADntota
http://es.wikipedia.org/wiki/Pi

TECNOLOGIA INFORMATICA APLICADA A MEDIOS AUDIOVISUALES Y SISTEMAS MULTIMEDIA

TeX esun lenguaje basado en 6rdenes bésicas y macros: muchas ordenes, incluyendo a
la mayoria de los que definen los usuarios, se sustituyen sobre la marcha hasta que solo
quedan Ordenes bési cas que entonces se g ecutan. La sustitucion en si mismaestalibre
de efectos secundarios. La recursion de macros no consume memoriay las
construcciones if-then-el se también estan disponibles. Esto hace de TeX un lenguagje
Turing completo incluso al nivel de sustitucion.

El sistema TeX tiene un conocimiento preciso de los tamafios de |os caracteres y
simbolos y usando esta informacion calcula el alineamiento 6ptimo de letras por lineay
de lineas en cada pagina. Posteriormente produce un archivo DVI (DVI viene delas
siglas en inglés device independent, independiente de dispositivo) que contiene la
localizacion final de todos los caracteres. El archivo dvi se puede imprimir directamente
con un controlador de impresora adecuado, 0 puede convertirse a otros formatos.
Actualmente, pdfTeX se usa para generar archivos PDF saltandose la generacion del
DVI.

Lamayor parte de lafuncionalidad viene dada por diversas macros. las originales de
Knuth englobadas en o que se llama plainTeX, LaTeX (mayoritario en las ciencias
técnicas), y ConTeXt (usado principal mente para publicaciones).

Lareferencia principal de TeX son los dos primeros volumenes de la obra Computers
and Typesetting de Knuth: The TeXbook y TeX: The Program (éste incluye el cédigo
fuente documentado completo de TeX).

La organizacion de los directorios en unainstalacion de TeX esta estandarizado en un
arbol [lamado texmf.

Licencia
Lalicenciapermite lalibre distribucién y modificacion pero exige que cualquier version

modificada no se llame TeX, TeX o algo similar fécil de confundir y da derechos
similares a aguellos de una marca registrada.

Calidad

Aungue esta bien escrito, TeX estan grande (y tan lleno de técnica avanzada) que se
dice haber descubierto a menos un error en cada sistema Pascal en el que se ha
compilado yaque TeX se gecuta en lamayoria de |os sistemas operativos.

Knuth ofrece recompensas monetarias para la gente que encuentre e informe de un error
en e programa. El premio por error empezo6 con un centavo y se doblaba cada afio hasta
gue quedo congelado en su valor actual de 327.68 dolares. Esto, sin embargo, no ha
hecho pobre a Knuth, porgue se han encontrado muy pocos erroresy en cualquier caso
el cheque probando que el propietario encontrd un error en TeX normalmente se
enmarca en vez de cobrarlo.
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El nombre

Knuth explica en su obra The TeXbook que |a pal abra technology ("tecnologia*) tiene
raiz griegay esta comienza por las letras tey. Por tanto, el nombre TeX en espariol se
tiene que pronunciar [tg], y no [teks]. Ello se debe aque TeX no quiere decir TEX sino
tey, acabado en laletragriegay [ji]. .. Lamisma paabragriegatéyvn (TEXNH —
techng) significa"arte", unareferencia a que latécnica no estarefiida con el arte ni con
la presentacion elegante.

Cuando se esta escribiendo un archivo en TeX y se quiere hacer referenciaa nombre se
dispone de la orden\ Tex definido como

\ hbox{ T\ kern-. 1667enm | ower . 5ex\ hbox{ E}\ kern-. 125ex X}
y fue creado por Knuth para demostrar 1o que se podia hacer con TeX. Laletra"E"

queda por debajo delalineabasey mas unidaalaT; en los otros sistemas se escribe
usando la aproximacion "TeX".

Trabajosderivados

Varios sistemas de procesamiento de documentos estan basados en TeX entre los que
destacan:

LaTeX (su nombre viene de Leslie Lamport TeX, su creador), que incorpora
estilos de documento para libros, cartas, transparencias, etc. y afiade caracteristicas
de referencias cruzadas y numeracion automética de secciones'y ecuaci ones.

. ConTeXt, creado en su mayoria por Hans Hagen en Pragma es una herramienta
de disefio de documentos profesional basada en TeX. Esmésjoven que LaTeX y
por tanto quizas menos popular.

. AMS-TeX, producido por la Sociedad M atematica Americana, tiene muchas
ordenes méas comodas para €l usuario, que pueden ser modificadas por las revistas
paraque sigael estilo editorial. Lamayoria de las caracteristicas de AMS-TeX se
pueden usar en LaTeX usando los distintos "paguetes’ de AMSYy se hace referencia
aAMS-LaTeX. El manual principal de AMS-TeX setitula The Joy of TeX.

. jadeTeX que usa TeX como base paraimprimir desde el sistema DSSSL de
James Clark

. Texinfo, el sistema de preparacion de documentacion del proyecto GNU.

Otras extensiones de TeX son por gy emplo: BibTeX para el manejo de bibliografias
(distribuido con LaTeX), pdfTeX, que se saltala creacion de DVI y genera archivos en
PDF, y Omega, que permite a TeX usar e conjunto de caracteres Unicode. Todas las
extensiones estan disponibles en el CTAN, (Comprehensive TeX Archive Network).

Herramientas compatibles

En sistemas compatibles Unix, TeX se distribuye bajo laforma de la distribucién teTeX.
En sistemas Windows existe MiKTeX y fpTeX.
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El editor de texto TeXmacs es un editor de textos cientificos WY SIWY G que pretende
ser compatible con TeX. Usalastipografias de Knuth y puede generar un archivo TeX.
Otra herramientasimilar es LyX.

TeX y MediaWiKki

Desde el 2003, €l programawiki Mediawiki (el usado por Wikipedia) implementalas
marcas TeX usando las etiquetas <mat h>. . . </ mat h> que encierran blogques de TeX.
Esta capacidad es posible gracias a Texvc que basicamente es una secuencia de 6rdenes
interpretadas que envian las marcas al programa TeX produciéndose un dvi, que con
dvips genera un archivo PostScript €l cual servirade base para que Ghostscript cree la
imagen PNG. Debido ala naturaleza de laweb, esto selleva a cabo con la seguridad y
la eficiencia en mente: permitir que terceras personas pasen texto sin control al sistema
TeX esunamalaideas valoras tus datos.

[editar]
Ejemplos

Un gjemplo simple en TeX - Crea un archivo llamado miprimer.tex que contengalo
siguiente:

hol a
\ bye

Abre un intérprete de 6rdenesy escribe
tex mprinmer.tex

TeX crearaun archivo llamado miprimer.dvi. Usa un programa adecuado para
visualizarlo. MiKTeX por gemplo contiene €l visor yap

yap m prinmer. dvi

El visor muestra hola en una pagina. \bye es la orden Tex que marcael final de un
archivo y no se muestraen lasalidafinal.

El archivo dvi puede ser impreso directamente desde el visor o convertido a un formato
méas comun tal como PostScript usando el programadvi ps.

Los archivos PDF se pueden crear directamente usando pdf TexX:

pdftex mprinmer.tex
pdf TeX fue creado originalmente porgue a convertir los PostScript generados en PDF
se obtenia una visualizacion de las tipografias de baja calidad, aunque laimpresion era

buena. La causa es que TeX usa de forma nativatipografias Tipo 3 de mapas de bits,
que no se visualizan tan bien como las tipografias Tipo 1 escalables.
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Es posible actualmente hacer que dvi ps use las tipografias escal ables con un poco de
configuracion (versiones recientes de Ghostscript 10 permiten), pero una conversion
directa a PDF tiene otros beneficios: es un proceso en un solo paso, no dos, y pdfTeX
incluye cosas tales como marcadores e hipervinculos que no lo tiene PostScript.

Ejemplos matematicos

Paraver aTeX en accidn, prueba a escribir la conocida férmula de la ecuacion
cuadréatica:

La fornmul a cuadratica es ${-b\pmsqgrt{b”2-4ac} \over {2a}}$
\ bye

Con €l texto de arriba deberias obtener algo que se viese como esto

—b+ /b? — 4ac

Laférmula cuadrética es 2a

En un documento, para entrar en el modo matematico se escribeun signo $, a
continuacion laférmula de manera que laentienda TeX y se cierracon otro signo $.
Otro modo de presentacion, que deja laformula centrada en una nueva linea, se
consigue usando $$. Por gjemplo, laférmula anterior se escribiria

La fornmul a cuadréatica es $${-b\pm sqrt{b”2-4ac} \over {2a}}$$
\ bye

y severiacomo

Laféormulacuadréticaes

—b+ /b? — 4dac

2a
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LaTeX

irl J
Logo de LaTeX escrito con LaTeX

LATEX (escrito LaTeX en texto plano) es un procesador de textos formado por un
gran conjunto de macros de TeX, escritas inicialmente por Leslie Lamport
(LamportTeX) en 1984, con laintencion de facilitar el uso del lenguaje de composicion
tipogréfica creado por Donald Knuth. Es muy utilizado parala composicion de articulos
académicos, tesisy libros técnicos, dado que la calidad tipogréfica de los documentos
realizados con LaTeX es comparable alade una editorial cientifica de primeralinea.
LaTeX es software libre bajo licencia LPPL.

Descripcion técnica

El LaTeX esun procesador de textos que esta formado mayoritariamente por drdenes
(macros) construidas a partir de comandos de TeX —un lenguaje de bajo nivel, en e
sentido de que sus acciones Ultimas son muy el ementales— pero con la ventgja afiadida,
en palabras de Lamport™, de «poder aumentar |as capacidades de LaTeX utilizando
comandos propios del TeX descritos en The TeXbook»'2. Esto es o que convierte a
LaTeX en unaherramienta précticay Util pues, a su facilidad de uso, se une todala
potenciade TeX. Estas caracteristicas hicieron que LaTeX se extendiese rapidamente
entre un amplio sector cientifico y técnico, hasta el punto de convertirse en uso obligado
en comunicaciones y congresos y requerido por determinadas revistas ala hora de
entregar articulos académicos.

Su codigo abierto permitié que muchos usuarios realizasen nuevas utilidades que
extendiesen sus capacidades con objetivos muy variados, a veces ajenos alaintencion
con la que fue creado: aparecieron diferentes dialectos de LaTeX que, aveces, eran
incompatibles entre si. Para atajar este problema, en 1989 Lamport y otros
desarrolladores iniciaron el llamado «Proyecto "LaTeX3». En otofio de 1993 se anuncio
una reestandarizacion completa de LaTeX, mediante una nueva version que incluiala
mayor parte de estas extensiones adicionales (como la opcion para escribir
transparencias o la simbologia de la American Mathematical Society) con el objetivo de
dar uniformidad al conjunto y evitar la fragmentacion entre versiones incompatibles de
LaTeX 2.09. Estatarealarealizaron Frank Mittlebach, Johannes Braams, Chris Rowley
y Sebastian Rahtz junto al propio Leslie Lamport. Hasta alcanzar € objetivo final del

«Proyecto 3», alas distintas versiones se las viene denominando «LaTeX2e» (0 sea,
«version 2 y un poco més...»). Actualmente cada afio se ofrece una nuevaversion,
aunque las diferencias entre unay otra suelen ser muy pequeiiasy siempre bien
documentadas.
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Con todo, ademas de todas las nuevas extensiones, la caracteristica mas relevante de
este esfuerzo de reestandarizacion fue la arquitectura modular: se establecié un nucleo
central (el compilador) que mantiene las funcionalidades de la version anterior pero
permite incrementar su potenciay versatilidad por medio de diferentes paquetes que
solo se cargan si son necesarios. De ese modo, LaTeX dispone ahora de innumerables
paguetes para todo tipo de objetivos, muchos dentro de la distribucion oficial, y otros
realizados por terceras partes o para usos extremadamente especializados.

Uso

LaTeX presupone unafilosofia de trabgjo diferente ala de |os procesadores de texto
habituales (conocidos como WY SIWY G, es decir, "lo que ves es|o que obtienes’) y se
basa en comandos. Tradicionalmente, este aspecto se ha considerado una desventaja
(probablemente la tnica). Sin embargo, LaTeX, adiferencia de |os procesadores de
texto de tipo WY SIWY G, permite a quien escribe un documento centrarse
exclusivamente en €l contenido, sin tener que preocuparse de los detalles del formato.
Ademas de sus capacidades graficas para representar ecuaciones, formulas complicadas,
notacion cientifica e incluso musical, permite estructurar facilmente el documento (con
capitulos, secciones, notas, bibliografia, indices analiticos, etc.), o cual 1o hace
extremadamente confortable y eficiente para articulos académicos y libros técnicos.

Con LaTeX, laelaboracion del documento requiere normal mente dos etapas: en la
primera hay que crear mediante cualquier editor de texto plano un fichero fuente que,
con las 6rdenes y comandos adecuados, contenga el texto que queramos imprimir. La
segunda consiste en procesar este fichero; €l procesador de textos interpretaralas
ordenes escritas en él 'y compilaré el documento, dejandolo preparado para que pueda
ser enviado ala salida correspondiente, ya sea la pantalla o laimpresora. Ahorabien, si
se quiere afiadir o cambiar algo en el documento, se debera hacer |os cambios en €l
fichero fuente y procesarlo de nuevo. Estaidea, que puede parecer poco précticaa
priori, resultard conocida alos que estén familiarizados con e proceso de compilacién
que se realiza con los lenguajes de programacién de alto nivel (C, C++, etc.), yaque es
compl etamente anal ogo.

El modo en que LaTeX interpretala"forma" que debe tener el documento es mediante
etiquetas. Por ejemplo, «\documentclass{ article} » le dice aLaTeX que el documento
gue va a procesar es un articulo. Puede resultar extrafio que hoy en dia se siga usando
algo que no es WY SIWY G, pero las caracteristicas de LaTeX siguen siendo muchasy
muy variadas. También hay varias herramientas (aplicaciones) que ayudan a una
persona a escribir estos documentos de una maneramas visual (LyX, TeXmacsy otros).
Estas herramientas se las podriallamar WY SIWYM («lo que ves es |o que pensaste»).

Unadelas ventagjas de LaTeX es que la salida que ofrece es siempre lamisma, con
independencia del dispositivo (impresora, pantalla, etc.) o el sistema (Windows,
MacOS, Unix, GNU/Linux, etc.) y puede ser exportado muy facilmente a partir de una
misma fuente a numerosos formatos: Postscript, PDF, SGML, HTML (como se describe
en el articulo desde LaTeX aimagen), RTF, etc. Existen distribuciones e IDEs de
LaTeX paratodos |os sistemas operativos mas extendidos, que incluyen con todo lo
necesario paratrabajar. Hay por ejemplo programas para Windows con licencia GPL
como TeXnicCenter. Existe ademas un editor multiplataforma (MacOS, Winy Unix)
[lamado Texmaker, que también tiene licencia GPL.
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Nombrey pronunciacion

El nombre LaTeX, al derivarse del nombre TeX, mantiene lamismaregla parala
pronunciacion que Donald K nuth especifica en The TeXbook™!, es decir que, en
castellano, deberia pronunciarse /latej/ pues la Ultimaletrano eslax (equis) sino laletra
griegay (ji). No obstante, la pronunciacién viene dada por €l uso, tal como explica
Leslie Lamport en su libro ™, por 1o que suele ser /lateks/ la manera més habitual de
nombrarlo en espariol.

LapalabralLaTeX en codigo
Caodigo wiki

El codigo " <i>L</i><sup><i>A</i></sup><i>T</i><sub><i>E</i></sub><i>X</i>"
genera L*TeX

El codigo "L<sup>A</sup>T<sub>E</sub>X" genera L*TeX

El codigo "<math>L AT _EX</math>" genera: L*TeX

Codigo LaTeX

El codigo "\LaTeX" genera el 1ogo. Cuando no puede ser reproducido adecuadamente,

por ejemplo a escribir en texto plano, se suelen escribir las consonantes en mayUsculas
(«LaTeX») paraevitar la confusion con la palabra «l atex».

Ejemplos

Alfabetosy Simbolos M atematicos

codigo simbolo  cédigo simbolo  cddigo simbolo  codigo 0
\Alpha A \Beta B \Gamma r \Delta A
\Epsilon E \Zeta 4 \Lambda A \L Phi d
\Pi I1 \Psi ¥ \Sigma z \Theta C]
\Upsilon Y \Xi = \Omega Q
\alpha o \beta B \gamma Y \delta )
\epsilon € \zeta C \eta n \theta 0
\iota ! \kappa K \lambda A \mu u
\nu v \Xi & \pi T \rho p
\sigma c \tau T \upsilon v \phi [0)
\chi x \psi \} \omega ®
\digamma F \varepsilon ¢ \varkappa  zr \varphi o
\varpi o \varrho 0 \varsigma ¢ \vartheta 1
\aleph W \beth ] \daleth m \complement [}
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\ell ¢ \eth o
\partial a \wp 2
\Finv 4 \Game )

Expresiones M atematicas

codigo
O=a {11} +a {12}
xM atb}=x"ay"b

x_i=\sgrt{\frac{a_ i}{b _i}}

\begin{ pmatrix} \alpha& \beta{*}\\ \gamma*{*} & \delta

\end{ pmatrix}

\int_{\vert x-x_0 \vert < X_0}\Phi(x)

\mho U
\angle Vi
\Re K

simbolo

O=an +ap

10 = P
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Post Script

Un lenguaje de descripcion de paginas es un lenguaje que ciertas impresoras pueden
interpretar directamente. Estos lenguajes describen el formato de la paginay la
colocacion del texto y elementos dentro de las mismas para conseguir unaimpresion
fiable. Los més conocidos quiza sean PCL de Hewlett Packard y Postscript de Adobe.

PostScript es un Lenguaje de Descripcion de Pagina (en inglés PDL, Page Description
Language), utillizado en muchas impresorasy como formato de transporte de archivos
graficos en talleres de impresion profesional. Esta basado en el trabajo realizado por
John Gaffney en Evansy Sutherland en 1976. Posteriormente, continuaron el desarrollo
‘JaM" (‘'John and Martin', Martin Newell) en Xerox PARC, y finalmente fue
implementado en su forma actual por John Warnock y otros, luego de que él y Chuck
Geschke fundaran Adobe Systems Incorporated (también conocido como Adobe) en
1982.

PostScript se diferencié por utilizar un lenguaje de programacion completo, en vez de
una serie de secuencias de escapes de bajo nivel, para describir unaimagen para que sea
impresa en unaimpresora laser o algun otro dispositivo de salida (en esto se parece a
Emacs, que explotd un concepto interno parecido con respecto alas tareas de edicion).
También implement6 notablemente la composi cidn de imégenes, que consiste de un
conjunto de lineas horizontales, pixeles a vuel o, descripciones por curvas de Bezier y
tipografia (fuentes) de alta calidad a baja resolucién (e.g. 300 puntos por pulgada).
Anteriormente se creia que tipografias de mapa de bits mejoradas manua mente eran
requeridas para esta tarea.

PDF es otro lenguaje de descripcion de paginas y es derivado de PostScript, pero mas
simpley liviano.

PostScript también ha encontrado aplicaciones distintas de laimpresion en papel, como
es el caso de Display PostScript. DPS es una extension de PostScript y fue utilizado
como sistema grafico 2D en € sistema operativo NEXTSTEP. Quartz, de Mac OS X, es
un sistemasimilar que utiliza PDF.

Ghostscript es unaimplementacion abierta de un intérprete compatible con PostScript.

Otro tipo lenguaje de descripcion de pagina paraimpresoras es PCL. Es mas ligero pero
con menos posibilidades que PostScript.
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SMIL

SMIL es el acrénimo de Synchronized Multimedia Integration Language (lenguaje de
integracion multimedia sincronizada) y es un estandar del World Wide Web Consortium
(W3C) para presentaciones multimedia. El lenguaje SMIL permite integrar audio,
video, imagenes, texto o cualquier otro contenido multimedia.

SMIL se pronuncia (en inglés) de la misma manera que smile, que significa"sonrisa’.

SMIL e estandar

Larecomendacion SMIL esta a cargo del grupo de trabajo Synchronized Multimedia
Activity (Actividad sobre Sincronizacion Multimedia, bajo €l acrénimo SYMM) del
World Wide Web Consortium. Los objetivos de esta recomendacién son:

. Definir un lenguaje basado en XML que permita alos autores crear
presentaciones multimedia. Mediante SMIL, un autor puede describir €l
comportamiento temporal de su presentacion multimedia, asociar hiperenlaces a
contenido multimediay describir la disposicion de la presentacién en la pantalla.

. Facilitar lareutilizacion de lasintaxis y semantica de SMIL en otros lenguajes
basados en XML, en particular aquellos que requieren representar sincronizacion y
temporizacion. Por gemplo, SMIL puede integrarseen XHTML y SVG.

Como estandar abierto del W3C, SMIL estalibre de patentesy regalias.

Como funciona

SMIL consiste en un conjunto de etiquetas XML que describen:

. Fuentes de contenido: imagen estética (JPEG,PNG,etc.), audio
(MP3,WAV ,etc.), video (MPG,AVI,etc.), texto plano, flujos de texto (SUB,RT ,etc.)
y animaciones (SVG,VML ,etc.).

. Sincronizacion: cada fuente de contenido puede reproducirse en secuenciao en
paralelo con las demés.
. Temporizacién: es posible definir los instantes en el que una fuente de

contenido debe iniciar o detener |a reproduccion, bien mediante eventos, bien

mediante cronémetro.
. Posicion: las fuentes de contenido pueden posicionarse en la pantallay gustar
Su tamario u otras propiedades.

Enlaces: parainteractuar con el usuario.

Animaciones. para cambiar dindmicamente las propiedades de objetos de
contenido. Por ggemplo, su posicion o color.

Un reproductor apropiado puede leer e interpretar un fichero SMIL y reproducir las
acciones que en é se describen.
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Posibles aplicaciones

Lautilidad més obviade SMIL esla creacion de presentaciones multimedia o
transparencias. Sin embargo, no se descartan otras utilidades:

Subtitulado de peliculas extranjeras.
Apoyo a disminuidos sensoriales.
karaoke.

Noticiarios tel etipo.

etc.

SMIL también se esta adoptando como medio de armonizar |os formatos de mensgjeria
multimedia en telefonia movil (MMS). <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<smil xmlIns.qgt="http://www.apple.com/qui cktime/resources/smilextensions” gt:time-
dlider="true">

<head> <layout> <meta name="title" content="SMIL Demao"/> <meta name="author"
content="juanjas2000@yahoo.es'/>

<met a nanme="aut hor" content="J.S."/>

<root-layout width="480" height="400" background-color="red"/>

<region id="text" background-col or="bl ack" top="340" |eft="0"
hei ght =" 80" wi dt h="480" />

<region id="vim_icon01" left="35" top="80" width="410" height="200" />
<region id="video" top="0" left="0" height="400" width="480" fit="meet"/>
</layout> </head>

<body>

<par dur="0:00:36.00" > <textstream src="madrid.txt" region="text" system-
captions="on" dur="0:00:36.00" begin="0:00:00.00"/>

<a href="http://ww. exanpl e. or g"><i ng src="barcel onal. j pg"
alt="The vimicon" regi on="vim.icon01l" dur="00:00: 02. 00"
begi n="00: 00: 00. 00"/ ></ a>

<img src="barcelona2.jpg" at="The vim icon" region="vim_icon01"
dur="00:00:02.00" begin="00:00:02.0"/> <img src="barcelona3.jpg" at="The vim
icon" region="vim_icon01" dur="00:00:02.00" begin="00:00:04.0"/>

<vi deo dur="0:00: 30. 00" src="cerveza. npg" begi n="00: 00: 06. 00"
regi on="vi deo" title="video"/>

</par>
</body> </smil>
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| mplementaciones

SMIL ya cuenta con numerosas implementaciones, entre las que cabe distinguir:

. Reproductores: facilitan lainterpretacion y ejecucion de SMIL.
. Herramientas: facilitan la creacion de SMIL alos autores.

Nétese que existen implementaciones tanto comerciales como abiertas, tanto gratuitas
como de pago, aungue €l estandar sea gratuito y abierto.
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Scalable Vector Graphics

Scalable Vector Graphics (SVG) es un lengugje para describir gréficos vectoriales
bidimensional es, tanto estéticos como animados (estos ultimos con ayuda de SMIL), en
XML.

SV G se convirtié en unarecomendacion del W3C en Septiembre de 2001, por lo que ya
ha sido incluido de forma nativa en el navegador web del W3C Amaya. Laversion 1.5
de Mozilla Firefox soporta graficos hechos con SVG y desde su version 8, también el
navegador Opera haimplementado SVG 1.1 Tiny en su nlcleo. Otros navegadores web,
necesitan un conector o plug-in, paralo que se puede utilizar el Visualizador SVG de
Adabe.

SVG rivaliza con Macromedia Flash en términos de potencial y poder, con la diferencia
de que & primero es un estdndar abierto.

Vista general

om

i

Imagen estética generada desde un ejemplo SV G. El fichero original requiere un
navegador con soporte nativo o mediante plugin

o

Imagen més grande generada desde el mismo fichero SV G mostrando como dichos
ficheros pueden ser escalados.
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5
Laimagen, aunque aumentada de una forma considerable, no presenta pérdidas de

resolucion.

El SVG permite tres tipos de objetos gréficos.

. Formas gréficas de vectores (p.e. caminos consistentes en rectasy curvas, y
areas limitadas por ellos)

. Imégenes de mapa de bits /digitales

. Texto

L os objetos gréficos pueden ser agrupados, transformados y compuestos en objetos
previamente renderizados, y pueden recibir un estilo comun. El texto puede estar en
cualquier espacio de nombres XML admitido por la aplicacion, 1o que mejorala
posibilidad de busqueday |a accesibilidad de los gréficos SVG. El juego de
caracteristicas incluye las transformaciones anidadas, |os clipping paths, las mascaras
afa, losfiltros de efectos, las plantillas de objetos y la extensibilidad.

El dibujado de los SV G puede ser dindmico e interactivo. EI Document Object Model
(DOM) para SV G, que incluye e DOM XML completo, permite animaciones de
graficos vectoriaes sencillas y eficientes mediante ECMA Script o SMIL. Un juego
amplio de manejadores de eventos, como "onMouseOver" y "onClick", pueden ser
asignados a cualquier objeto SVG. Debido a su compatibilidad y relacion con otras
normas Web, caracteristicas como el scripting pueden ser aplicadas a elementos SVG y
aotros elementos XML desde distintos espacios de nombre XML simultdneamente
dentro de la misma pagina web. Un gjemplo extremo de esto es un juego completo de
tetris realizado como un objeto SV G, disponible aqui. (El enlace requiere un navegador
con soporte de SVG).
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Si el espacio de almacenamiento es un problema, las imagenes SV G pueden salvarse
comprimidas con gzip, en cuyo caso pasan a ser imagenes SVGZ. Debido ala
verbosidad del XML, este tiende a comprimirse muy bien, y estos ficheros pueden ser
mucho mas pequefios. Aln asi, amenudo € fichero vectorizado original (SVG) es mas
peguefio que la version de mapa de bits.

Impacto en laWeb

Laamplia adopcion de clientes SV G, particularmente aquellos integrados nativamente
en los navegadores, como Firefox, Opera, Konqueror o Safari, puede traer un
significativo cambio de imagen en la Web. Unatendencia actual es construir sitios web
dinamicos que se comportan como aplicaciones de escritorio, usando AJAX. SVG
amplialas posibilidades de AJAX, proveyendo de un juego grafico masrico alos
elementos de la pagina, mas alla de los especificados mediante HTML/CSS. El modulo
terminal SV G de Firefox esun gemploinicia de esto.
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Contenedor multimedia

Un contenedor Multimedia es un tipo de archivo informético que almacena
informacién de video, audio, subtitulos, capitulos, meta-datos e informacion de
sincronizacion siguiendo un formato preestablecido en su especificacion.

Algunos de los contenedores multimedia més conocidos son: AVI, MPG, QT, WMV.
Otros menos conocidos son: OGG, OGM y Matroska.

Las pistas de video y audio suelen ir comprimidas, siendo distintos |os codecs utilizados
dentro de cada uno de los contenedores |os encargados de descomprimir lainformacion
en aras a su reproduccion.

Cuando se crea un contenedor, en primer lugar se produce la codificacion de las pistasy
posteriormente son "unidas" ( multiplexadas) siguiendo un patron tipico de cada
formato.

Cuando un archivo debe ser reproducido, en primer lugar actta un divisor, el cual
conoce €l patron del contenedor, y "separa” (desmultiplexa) |as pistas de audio y video.
Unavez separadas, cada una de ellas esinter pretada por el descodificador y
reproducida.

En aquellos contenedores con méas de una pista, es el reproductor (esto es, el usuario) el
gue seleccionala que se va areproducir.

Es pues imprescindible que €l reproductor cuente con los descodificadores necesarios
parareproducir tanto el video como el audio, ya que de lo contrario lainformacion no
puede ser interpretada de forma correcta.

En resumen, no solo es necesario conocer €l formato del contenedor para poder separar
las pistas, sino que también es necesario poder descodificarlas.
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AVl

AVI1 es el acronimo de Audio Video I nterleave (intercalado de audio y video). Se trata
de un formato de archivo que acttia como contenedor de flujos de datos de audio y
video.

Brevereseiia historica

El formato AVI fue definido por Microsoft para su tecnologia Video for Windows en
1992. Posteriormente fue mejorado mediante las extensiones de formato del grupo
OpenDML de la compafiia Matrox. Estas extensiones estan soportadas por Microsoft,
aunque no de manera oficial. Se conocen como AVI 2.0.

No obstante, este formato no es totalmente original. Esta basado en €l formato RIFF
(Resource interchange File Format), que asu vez, se basaen el formato |FF
(Interchange File Format) de la compafiia Electronic Arts. Este Ultimo data de 1985.

Actualmente, € formato AV es un esténdar de facto que hatraspasado su ambito
original de los sistemas operativos Windows a reproductores de DVD/DivX, otros
sistemas operativos de ordenadores personalesy videoconsolas.

Coémo funciona

El formato AV permite almacenar simultdneamente un flujo de datos de video y varios
flujos de audio. El formato concreto de estos flujos no es objeto del formato AV y es
interpretado por un programa externo denominado codec. Es decir, el audio y el video
contenidos en el AV pueden estar en cualquier formato (mp3/divx, u Ogg/xvid, por
ejemplo). Por eso se le considera un formato contenedor.

Para que todos | os flujos puedan ser reproducidos simultaneamente es necesario que se
almacenen de manera entrelazada. De esta manera, cada fragmento de archivo tiene
suficiente informacién como para reproducir unos pocos fotogramas junto con €l sonido
correspondiente.

Obsérvese que el formato AV admite varios flujos de datos de audio, o queen la
préactica significa que puede contener varias bandas sonoras en variosidiomas. Es €l
reproductor multimedia quien decide cudl de estos flujos debe ser reproducido, segiin
las preferencias del usuario.

Losarchivos AVI se dividen en fragmentos bien diferenciados denominados chunks.
Cada chunk tiene asociado un identificador denominado etiqueta Four CC. El primer
fragmento se denomina cabecera 'y su papel es describir meta-informacion respecto a
archivo, por giemplo, las dimensiones de laimagen y la velocidad en fotogramas por
segundo. El segundo chunk contiene los flujos entrel azados de audio y video.
Opcionamente, puede existir un tercer chunk que acttia a modo de indice para el resto
de chunks.
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Como sereproduce un archivo AVI

Para reproducir un archivo AVI es necesario o siguiente:

. Un reproductor de video capaz de interpretar el formato AVI.
. El codec de video parainterpretar € flujo de video.
. El codec de audio parainterpretar € flujo de audio.

La etiqueta FourCC permite identificar el codec necesario parainterpretar un flujo de
audio o video. Cada codec tiene asociados € conjunto de etiquetas que es capaz de
reproducir. De esta manera, el reproductor de video es capaz de elegir el codec
pertinente sin intervencion del usuario.

El reproductor consecutivamente lee fragmentos del archivo AVI. Después separa cada
uno de los flujos de audio y video que se encuentran entrelazados en el archivo. Cada
uno de estos flujos, una vez separados, se almacenan en un buffer de memoriay se
pasan a codec correspondiente. El codec de video devuelve otro buffer que contiene
cada uno de los fotogramas a reproducir. El coédec de audio retorna otro buffer con la
muestra digital de sonido areproducir. Con estainformacion, el reproductor solamente
tiene que sincronizar los fotogramasy el sonido y reproducirlos ala velocidad
adecuada.

En cambio en el sistema operativo Mac esimpossible ver un "avi" y poder escucharlo.
Por eso es necessario utilixar €l software DivX Doctor. Cuya utilidad és transformar €l
AVi en .mov. Podréis encontrar més informacién en www.3ivx.com
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Moving Picture Experts Group

Desde su primerareunion en 1988, el MPEG ha crecido hasta incluir 350 miembros de
distintas industrias y universidades. La designacion oficial del MPEG es |SO/IEC
JTC1/SC29 WG11.

MPEG ha normalizado |os siguientes formatos de compresion y normas auxiliares:

. MPEG-1: estandar inicial de compresion de audio y video. Usado después como
lanorma para CD de video, incluye popular formato de compresion de audio Capa 3
(MP3).

. MPEG-2: normas para audio y video para difusion de calidad de television.

Utilizado para serviciosde TV por satélite como DirecTV (Cadena estadounidense
detelevision via satélite de difusion directa), sefiadles de television digital por cabley
(con ligeras modificaciones) paralos discos de video DVD.

. MPEG-3: disefiado originalmente para HDTV (Television de Alta Definicion),
pero abandonado posteriormente en favor de MPEG-2.
. MPEG-4: expande MPEG-1 para soportar "objetos" audio/video, contenido 3D,

codificacién de baja velocidad binariay soporte para gestion de derechos digitales
(proteccion de copyright).
MPEG-7: sistema formal parala descripcion de contenido multimedia
MPEG-21: MPEG describe esta norma futura como un "marco multimedia”.

Coémo funciona MPEG

El MPEG utiliza cddecs (codificadores-descodificadores) de compresion con bajas
pérdidas de datos usando cddecs de transformacion.

En los codecs de transformacion con bajas pérdidas, las muestras tomadas de imagen y
sonido son troceadas en pequefios segmentos, transformadas en espacio-frecuenciay
cuantificadas. Los valores cuantificados son luego codificados entropicamente.

L os sistemas de codificacion de imégenes en movimiento, tal como MPEG-1, MPEG-2
y MPEG-4, afiaden un paso extra, donde el contenido de imagen se predice, antesde la
codificacion, a partir de imégenes reconstruidas pasadas y se codifican solamente las
diferencias con estas imagenes reconstruidas y alguin extra necesario parallevar a cabo
la prediccion.

MPEG solamente normaliza el formato del flujo binario y €l descodificador. El

codificador no esta normalizado en ningun sentido, pero hay implementaciones de
referencia, paralos miembros, que producen flujos binarios validos.
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QuickTime

'8 -

L

Ilcﬁono de QuickTime

QuickTime (QT) eslaarquitectura multimedia estandar desarrollada por Apple que
consiste en un conjunto de bibliotecas y un reproductor multimedia (QuickTime player).
En su versiéon 7 es compatible con € estdndar MPEG-4. Existe una version Pro que
anade diversas funcionalidades como la edicion de video y codificacion avariados
formatos como AVI, MOV, MPA4. Con laversion Pro, también es posible grabar audio
con un micréfono conectado al ordenador. En los Mac, aparte de grabar audio, es
posible grabar video. (esto puede ser posible con cdmaras como laiSight)

QuickTime no es solo un reproductor, sino un sistema multimedia completo capaz de
reproducir, y en casos transmitir, contenidos de alta calidad en Internet y otros
dispositivos, ademas de todo Quicktime es llamado "navaja suiza de edicion de video®,
por ello Apple hadecidido incorporar las nuevas tecnologias MPEG-4 de video de alta
definicidn, ademés de todo esto Apple anuncié la salida de un nuevo cédec [lamado
H.264 o conocido también como AV C (Advanced Video Coding) o Codificacién de
Video Avanzada que permite contenidos muy nitidos superiores al estandar de DVD,
DivX y otros formatos de alta calidad.

A fecha de 2006 se encuentra disponible paralos sistemas operativos Windowsy Mac
OS X. Muchas distribuciones de Linux pueden usar QuickTime mediante programas
escritos originalmente para ellas como Mplayer.
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Windows M edia Video

Windows M edia Video (WMV) es un nombre genérico que se daa conjunto de
algoritmos de compresion ubicados en €l set propietario de tecnologias de video
desarrolladas por Microsoft, que forma parte del framework Windows Media.

WMV no se construye sélo con tecnologiainterna de Microsoft. Desde laversion 7
(WMV 1), Microsoft ha utilizado su propia versiéon no estandarizada de M PEG-4. El
video a menudo se combina con sonido en formato Windows Media Audio.

El formato WMV es reproducido por una amplia gama de reproductores, como MPlayer
0 Windows Media Player, el ultimo solo disponible en plataformas Windows y
Macintosh (sin compatibilidad completa). En el caso de reproductores gjenos a
Microsoft, como por jemplo el citado MPlayer, es frecuente utilizar una
implementacién alternativa de los formatos, como por ejemplo la de FFmpeg.

El video WMV se empagueta normal mente en algin contenedor multimedia, como
pueden ser AVI o ASF. Los ficheros resultantes reciben la extension .avi s €l
contenedor es de este tipo, .wmv si es un fichero de solo video (.wma seria el
equivalente para sonido) o .asf si se trata de un contenedor ASF, con contenido de audio
y video.

El formato WMV incluye ciertas caracteristicas relativas ala utilizacion de Gestion de
Derechos Digitales (DRM). Sin embargo, estas caracteristicas pueden eliminarse con
utilidades como Sidda, DRM Creep, drmdbg o drm2wmv.

Laversion 9 del formato utilizado por Microsoft fue remitidaala Society Motion
Picture and Television Engineers (SMPTE) para su aprobacién como estédndar, bajo el
nombre en clave VC-1. Este codec es también utilizado en ladistribucion de video de
alta definicion sobre DV Ds estdndar en un formato que Microsoft ha denominado
WMV HD, el cual puede ser reproducido tanto en ordenadores como en reproductores
de sobremesa.

Una primera version del estandar fue publicada por la SMPTE en septiembre de 2005,
incluyéndose informacion paralaimplementacién de un decodificador y secuencias de
prueba.
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Ogg

Biblioteca Ogg (libogg)

Desarrollador: Fundacion Xiph.org
Ultimaversién: 1.1.3/ 27 de noviembre de 2005
S.0.: Multiplataforma

Género: Contenedor multimedia

Licencia: TipoBSD /"Licencia Xiph"
En castellano: -

Sitio Web: http://www.xiph.org/ogg/

Ogg es un formato contenedor multimedia, desarrollado por la Fundacion Xiph.org y es
el formato nativo paralos cédecs multimedia que también desarrolla Xiph.org.

El formato es libre de patentes y abierto al igual que toda latecnologia de Xiph.org,
disefiado para dar un ato grado de eficienciaen el "streaming” y la compresion de
archivos.

I ntroduccion

Como con la mayoria de formatos contenedores, Ogg encapsula datos comprimidos (e
incluso sin comprimir) y permite lainterpolacion de los datos de audio y de video
dentro de un solo formato conveniente. Otros gjempl os de formatos contenedores son
AVl y Matroska.

El nombre "Ogg" por lo tanto se refiere a formato de archivo el cua incluye un nimero
de codecs separados e independientes de video y audio, ambos desarrollados en codigo
abierto. Los archivos terminados en la extension ".ogg" pueden ser de cualquier tipo de
archivo Ogg, audio o video, y ya que su uso esta libre de patentes, varios codecs de Ogg
han sido incluidos en un muchos reproductores multimedia (VLC, mplayer, etc...)
existiendo incluso filtros para reproducir |os codecs Ogg en practicamente cual quier
reproductor que soporte DirectShow (Windows Media Player, BSplayer, Winamp, etc.).

El término "Ogg" agunas veces se refiere incorrectamente a codec de audio Vorbisya
que Vorbisfue & primer cdec que se usd con el contenedor. También podria decirse
que es incorrecto decir "OGG" en mayUsculas ya que no es un acrénimo como WMA y
no se pronuncia como si fueran letras individuales como MP3 (eme-pe-tres), aunque no
significa que seainvalido por € emplo en programas multimedia que muestran
asociaciones de extensiones en unalista.
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Historia

El proyecto Ogg fue creado por Monty (Christopher Montgomery), fundador y director
técnico de Xiph.Org, inicid con unos intentos de fin de semana con un paquete de
compresion de audio simple como parte de un proyecto méas grande en 1993. En ese
tiempo el software se llamaba " Squish”. El proyecto y el problema general de
compresion de musica se convirtié en unafacinacion personal para Monty y Squish
adquirié vida propia més alla de las porciones del proyecto de estudio digital de muisica
del cua debia ser parte.

Unos pocos meses después del primer sitio web de Squish, Monty recibié una carta
informandol e que Squish era una marcaregistraday un contribuidor ala causa sugiri6 €
nombre "OggSquish” como un reemplazo.

Actualmente Ogg es el formato de archivo desarrollado a partir de ese trabajo temprano
de compresién y es parte del proyecto multimedia méas grande de la Fundacion
Xiph.org; Squish se convirtié solamente en uno de los nombres de los codecs Ogg.
Inicialmente pensado para ser usado con €l cddec de audio Squish para posteriormente
ser sustituido por Vorbis como e primer codec desarrollado como parte de los
proyectos multimedia de la Fundacién Xiph.org. Después fue adaptado para usarse con
otros cddecs de audio y video desarrollados por la Fundacion y otros contribuyentes. La
version 1.0 fue lanzada el 29 de Julio de 2002.

El nombre Ogg se cree que viene del personaje Tata Ogg de las novelas del Mundodisco
de Terry Pratchett, pero en realidad viene de una maniobra téctica del juego de red
"Netrek".

Detalles técnicos

Ogg es un contenedor orientado a stream, o que significa que puede ser escrito y leido
en un solo paso, haciéndolo adecuado para streaming en internet. Esta orientacion a
stream es lamayor diferencia en disefio sobre otros formatos contenedores basados-en-
archivo.

El bitstream de Ogg esta definido en el RFC 3533y € tipo MIME recomendado para
los archivos Ogg es appl i cat i on/ ogg definido en el RFC 3534.

Caracteristicas del bitstream de Ogg

. Verdadero streaming, no se necesita intentar construir un 100% completo
bitstream.

. No usa méas que aprox. 1-2% del ancho de banda del bitstream, parala marcadel
limite del paguete, framing de alto-nivel, sincronizacion y busgueda.

. Especificacion de la posicion absoluta dentro de la muestra del stream original.

. Mecanismo simple para unafécil correccién limitada, tal como un mecanismo
simplificado del encadenamiento.

. Deteccion de corrupcion, acceso aleatorio alos datos en posiciones arbitrarias en
el bitstream.
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Proyectos usando Ogg

Existe varios proyectos multimedia que usan Ogg que estan siendo desarrollados por la
Fundacion Xiph.org, pero entre los méas conocidos estan:

Vorbis: Cédec de audio general.
Theora: Cédec de video basado en VP3.
FLAC: Cddec de audio sin pérdida.
Speex: Cddec de voz humana.

I cecast: Servidor de streaming.
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OGM

I ntroduccion

OGM acrénimo de Ogg M edia, es un contenedor multimedia no un codec, su funcion
es contener el audio, normalmente en formato Vorbis, € video (usualmente DivX o
XviD) y subtitul os, fue desarrollado por Tobias Waldvogel debido a que él queria usar
el formato de audio "Ogg Vorbis" junto con video MPEG-4 en un AV, pero era
préacticamente imposible obtener sincronizacion debido ala arquitecturadel AVI, por lo
gue en vez deinsertar € audio Vorbisen un AVI, decidio insertar €l video en un Ogg
modificado y asi surgi6 el OGM.

Oficialmente Ogg soporta Unicamente codecs de video y audio dentro de las
especificaciones de la Fundacion Xiph.org entre los que se encuentran Theora, Vorbis,
Speex y FLAC, por lo que OGM al permitir usar otros codecs se sale de las
especificaciones.

OGM es una modificacion (hack) del contenedor Ogg, disefiado como aternativa al
AV, proporcionando la habilidad de contener préacticamente cualquier cddec de video y
audio que el AVI soporte en el contenedor Ogg y otras mejoras que e AVI no posee.

Detalles técnicos

OGM no es oficia mente soportado por la Fundacién Xiph.org, debido a que se sale de
las especificaciones Ogg, asi que mientras es ciertamente Util no es en realidad un Ogg.

El formato de OGM y Ogg es el mismo, la principal diferencia es &l primer identificador
en cada stream. OGM utiliza varios identificadores de formatos estandarizados
(FourCC), audio, video y texto, para poder identificar codecs desconocidos més
facilmente en DirectShow (y otros frameworks).

Caracteristicas

Una pista de video.

Varias pistas de audio en diferentes formato

Soporte nativo de audio en VBR (Variable BitRate).

Varios subtitul os.

Capitulos en un mismo fichero.

Streaming.

Busqueda (seeking) mejorada respecto del AVI. El posicionamiento en un
instante dado de la pelicula es instantdneo: el video no se desincroniza respecto a
audio ni congela.

Mayor toleranciaaerrores respecto aAVl.

Ocupa un poco mas que el AVI aigual calidad y duracion.
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M atroska

MaTpélwka
MATROSKA

Matroska (en ruso: Marpémxka) Formato de archivo contenedor multimedia con vistas
aser € formato de futuro. Habitualmente la extension de los archivos se representa
como .mkv y .mka.

Es un formato basado en EBML, se ha desarrollado expresamente para Matroska.
MejoraaAVI, incluso a OGM. Fue derivado de un proyecto similar [lamado M CF.

L as capacidades del Matroska son:

Una pista de video.

Varias pistas de audio en varios formatos.

Posibilidad de Audio y Video en VBR (BitRate Variable).
Varios subtitul os, incluyendo SSA/ASS con funciones avanzadas
Varios capitulos en un mismo fichero.

Posibilidad de menus en el futuro.

streaming.
Busqueda (seeking) mejorada respecto del avi (al cambiar de posicion el video

no se desincronizay congela).

Mejor toleranciaa errores respecto aAVl.

Ocupa menos que OGM y AV (es decir, posee menor overhead).
Facilidad para afiadir extensiones futuras, graciasa EBML.
Posibilidad de afiadir archivos de cualquier tipo.
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Codec

Codec es una abreviatura de Codificador-Descodificador. Describe una especificacion
implementada en software, hardware o una combinacion de ambos, capaz de
transformar un archivo con un flujo de datos (stream) o una sefial. Los cddecs pueden
codificar el flujo o la sefid (amenudo paralatransmision, el amacenaje o € cifrado) y
recuperarlo o descifrarlo del mismo modo parala reproduccion o la manipulacion en un
formato mas apropiado para estas operaciones. Los codecs son usados a menudo en
videoconferenciasy emisiones de medios de comunicacion.

Lamayor parte de codecs provoca pérdidas de informacion para conseguir un tamario 1o
mas pequefio posible del archivo destino. Hay también codecs sin pérdidas, pero en la
mayor parte de aplicaciones practicas, para un aumento casi imperceptible de la calidad
no merece la pena un aumento considerable del tamafio de los datos. La excepciéon essi
los datos sufriran otros tratamientos en €l futuro. En este caso, una codificacion repetida
con pérdidas alalarga dafiaria demasiado la calidad.

Muchos archivos multimedia contienen tanto datos de audio como de video, y a menudo
alguna referencia que permite la sincronizacion del audio y € video. Cada uno de estos
tres flujos de datos puede ser manejado con programas, procesos, 0 hardware diferentes,
pero para que estos streams sean Utiles para almacenarlos o transmitirlos, deben ser
encapsulados juntos. Esta funcion es realizada por un formato de archivo de video
(contenedor), como .mpg, .avi, .mov, .mp4, .rm, .0ogg o .tta. Algunos de estos formatos
estan limitados a contener streams que se reducen a un pequefio juego de codecs,
mientras otros son usados para objetivos més generales.

Un endec es un concepto similar (pero no idéntico) para el hardware.

Aplicaciones

De las transformaciones ofrecidas por |os codecs, se utilizan las méas comunes para
conseguir:

. Transmision

Convertir una sefiad de analogicaadigital y viceversa

. Compresion

Comprimir y descomprimir datos, para maximizar €l provecho de dispositivos de
almacenge

. Encriptacion

Convertir datos a un formato legible solo mediante contrasefia, para administrar el
acceso informético.
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DivX

DivX

Desarrollador: DivX, Inc.
Ultima 6.4/ 3 de octubre de 2006
version:
S.0O.: Windows, Mac OS X y Linux

Género: Codec de video, Reproductor
multimedia

Licencia: Software propietario
En castellano:

Sitio Web: www.divx.com

DivX esun codec de video, un formato de video comprimido, basado en |os estandares
MPEG-4 Parte 2.

Comenzo a desarrollarse como un formato para la transmision multimedia en internet, el
MPEG4, pero pronto quedo relegado debido al gran tamafio de los ficheros, por otros
formatos como el WMV de Microsoft, el QuickTime de Apple o el Real de
RealNetworks, todos ellos de menor tamario, ideal es para video bajo demanda.

Fueron dos jévenes quienes, tomando como base el codec MPEG-4 de Microsoft,
crearon laversion 3.11 con €l smile DivX ;-) como anagrama para su obra.

Actualmente el desarrollo es totalmente legal, llevado a cabo por DivX, Inc, que viendo
el potencial real de este codec |o comercializo y trasladd al mercado de consumo. En la
actualidad no es dificil encontrar reproductores domésticos capaces de leer este formato.

Traslacomercializacion del codec, algunos de |os colaboradores siguieron su
desarrollo, creando versiones libres como XviD y cerradas como 3ivx, incluso
desarrollos de nuevos contenedores multimedia como el Matroska.

Gracias a su desarrollo es posible amacenar mas de una hora de video en un CD de 700
MB con calidad cercanaaladel DVD, sin tener que pagar regalias si es para uso
personal. Resultaideal paralos videoaficionados, que pueden guardar y distribuir su
obra en este formato con menores problemas.
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XviD

XviD

Desarrollador: Desarrolladores de XviD
Ultimaversién: 1.1.0/ 30 de diciembre de 2005
S.0.: Multiplataforma

Género: Codec devideo

Licencia: GPL
En castellano: -
Sitio Web: www.xvid.org

XviD es el nombre de un popular cddec desarrollado como un proyecto de software
libre por programadores voluntarios de todo el mundo, basado en el estandar MPEG-4
ASP. El formato fue creado como una alternativa libre a otros codecs comerciales de
video. Su calidad y eficiencialo han convertido en uno de los cédecs mas populares. La
reproduccion de peliculas XviD esta soportada en |os reproductores de DVD mas
modernos.

El codec XviD hace posible comprimir una pelicula completa con una calidad cercanaa
la de lafuente original para que ocupe tan solo 700MB (en ocasiones 1400MB,
dependiendo de laduracion y otros factores). Las peliculas codificadas en XviD ofrecen
videos de alta calidad en archivos tamarfio reducido, ademas de llevar menos tiempo su
compresién que en MPEG-2 debido a un algoritmo de compresién mas avanzado. El
video usualmente se combina con audio MP3, 0 AC3 paratener audio y video de alta
calidad. Estos factoresy el hecho de que el codec se distribuya de forma libre han
contribuido al éxito de este formato.

Cuando seinstala el codec de XviD se proporcionan al sistemalasinstruccionesy el
soporte especifico paracomprimir y descomprimir video en el formato XviD. Unavez
que se hainstalado el codec XviD €l sistema estara preparado para reproducir peliculas
XviD, usando Windows Media Player o cualquier otro reproductor habilitado para usar
DirectShow.
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Caracteristicas

. Uso de B-frames, o fotogramas bidireccional es, que almacenan entre dos
fotogramas, uno anterior, y otro posterior, su compresion suele ser superior alos
cuadros |lave (keyframes) y p-frames.

. Quater pixel (Q-pél), setrabaja con una precision doble en los vectores de
movimiento de los bloques en la compensacion del movimiento, es mas Util en
resoluciones bajas.

. Global motion compensation (GM C) o compensacion global de movimiento,
gue entra en juego en giros de camara'y zoom, consiste en almacenar |0s vectores de
movimiento de forma global (en relacion a unos pocos), y consiguiendo hacer que
muchos valgan 0, reduciendo su tamafio.

. Entrelazado, ideal paraimagenes entrelazadas como latelevision, ya que
mejora mucho la compresion y € resultado final en estos casos, yaque s se
comprime una sefia entrelazada como si no lo fuera, las lineas horizontales
adyacentes, seréan muy diferentes en escenas de movimiento, reduciendo la
redundancia espacial, que es uno de los pilares de la compresion de video.

. Cuantizacion adaptativa, es unainnovacion psicovisual de XviD, en ellase
emplean diferentes matrices de cuantizacion por cada macrobloque, comprimiendo
mas fuerte aquellos que son muy claros o muy oscuros, ya gue son menos notables
por el 0jo que en los de tonalidad media.

. Pueden usarse matrices de cuantizacion MPEG, H.263, y también
personalizadas. MPEG, ofrece imagenes mas nitidas, con gran detalle, ideal para
altas tasas de hits (por gjemplo en ripeos a 2 CDs). H.263 ofrece imagenes més
suavizadas, permite disimular la formacion de bloques cuando se necesita usar bajas
tasas de hits, esto también se traduce en unaimégen mas borrosay menor detalle.

L as matrices personalizadas permiten adaptarlo a eleccion del usuario, pero solo son
recomendabl es para usuarios avanzados.

Un detalle importante es que GMC y Q-pel no suelen estar soportados por los
reproductores de DVD con MPEG-4 mas antiguos, y la compresion en general, no es
soportada por DV Ds que no admitan MPEG-4 ASP, ya que es un formato de este tipo.
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Codec de audio

Un codec de audio es un tipo de codec especificamente disefiado parala compresion'y
descompresion de sefia es de sonido audible para el ser humano. Por g emplo, misica o
conversaciones.

Aplicaciones

L os cédec de audio cumplen fundamentalmente la funcién de reducir la cantidad de
datos digitales necesarios para reproducir una sefial auditiva. Lo que cominmente se
denomina " compresion de datos', pero aplicado a un fin muy concreto.

Por €llo, existen fundamentalmente dos aplicaciones de los codec de audio:

Almacenamiento: Gtil para reproductores multimedia que pueden reproducir
sonido almacenado, por gemplo, en un disco duro, CD-ROM o tarjeta de
memoria.

Transmision: Util paraimplemetar redes de videoconferenciay TelefonialP.

Tipologia
L os cddecs de audio se caracterizan por |os siguientes parametros:

Numer o de canales. un flujo de datos codificado puede contener una 0 mas
sefiales de audio simultdneamente. De manera que puede tratarse de audiciones
"mono” (un canal), "estéreo" (dos canales, |o més habitual) o multicanal. Los
codec de audio multicanal se suelen utilizar en sistemas de entretenimiento "cine
en casa" ofreciendo seis (5.1) u ocho (7.1) canaes.

Frecuencia de muestreo: de acuerdo con €l teoremade Nyquist, determinala
calidad percibida através de |la maxima frecuencia que es capaz de codificar,
gue es precisamente la mitad de |a frecuencia de muestreo. Por tanto, cuanto
mayor sea lafrecuencia de muestreo, mayor seralafidelidad del sonido obtenido
respecto ala sefial de audio original. Por ejemplo, para codificar sonido con
calidad CD nunca se usan frecuencias de muestreo superiores a44,1 Khz, yaque
el oido humano no es capaz de escuchar frecuencias superiores a 22 kHz.
Numer o de bits por muestra. Determina la precision con la que se reproduce la
sefial original y el rango dinamico de lamisma. Se suelen utilizar 8 (paraun
rango dindmico de hasta 45 dB), 16 (para un rango dinamico de hasta 90 dB
como €l formato CD) o 24 bits por muestra (para 109 a 120 dB de rango
dinamico). El mas comin es 16 bits.

Pérdida. Algunos codecs pueden eliminar frecuencias de la sefial original que,
tedricamente, son inaudibles para el ser humano. De esta manera se puede
reducir lafrecuencia de muestreo. En este caso se dice que es un codec con
pérdida o lossy codec (en inglés). En caso contrario se dice que es un cédec sin
pérdida o lossless codec (en inglés).
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El parametro tasa de bits o bit-rate es el nimero de bits de informacion que se procesan
por unidad de tiempo, teniendo en cuenta la frecuencia de muestreo resultante, la
profundidad de la muestra en bitsy €l niUmero de canales. A causa de la posibilidad de
utilizar compresion (con o sin pérdidas), latasa de bits no puede deducirse directamente
de los pardmetros anteriores

Estandares

L os siguientes estandares de iure provienen del campo de la videoconferencia. Estan
definidos dentro del conjunto de normas UIT H.320 y H.323:

G.711: bit-rate de 56 0 64 Kbps.

22: bit-rate de 48, 56 0 64 Kbps.
23: bit-rate de 5,3 0 6,4 Kbps.
28: bit-rate de 16 Kbps.

29: bit-rate de 8 0 13 Kbps.

(0]
]
N

®
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®
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@
\]

Diversos codecs admiten diversas vel ocidades para adecuarse ala capacidad de
transmision de las redes de comunicaciones subyacentes. Solamente G.711 debe
implementarse obligatoriamente en un sistema de videoconferencia H.32x.

L os siguientes estandares de facto provienen del campo del entretenimiento multimedia:

MP3: codec estero para compresion de misica.

Oqq Vorbis: codec libre de regalias. Admite multiples aplicaciones, canalesy
bit-rates.

AC3: codec multicanal (5.1) utilizado en aplicaciones de video (y DVDs).

Lista de codecs de audio
Sin pérdida

Apple Lossless (ALAC).

Direct Stream Transfer (DST).

FLAC (Free Lossless Audio Codec).
Lossless Audio (LA).

LOSSLESS AUDIO COMPRESSION WITH Ltac
LPAC (Lossless Predictive Audio Codec).
Monkey's Audio (APE).

OptimFROG.

RealAudio L oseless.

RKAU.

Shorten (SHN).

True Audio (TTA).

WavPack.

Meridial Lossless Packing (MLP).
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Con pérdida

MP1 (MPEG audio layer-1).
MP2 (MPEG audio layer-2).
MP3 (MPEG audio layer-3).
Advanced Audio Coding (AAC).

Oqgg Vorbis
WMA (Windows Media Audio).

M usepack

AC3 (Dolby Digital A/52).

DTS (Digital Theather Systems).

ADPCM.

ADX (usado en videojuegos).

ATRAC (Adaptive TRansform Acoustic Coding).
Perceptual Audio Coding

TwinvVQ

Codificacion de voz [editar]

AMBE.

AMR.

CELP.

EVRC.

G.711 (Ley MuyLey A).

G.722.

G.723.

G.726.

G.728.

G.729.

GSM

HILN (MPEG-4 Parametric audio coding).
iLBC

IMBE.

Perceptual Audio Coding (usado en radio digital y via satélite).
Speex (libre de patentes).

SMV.

QCELP.
VSELP.
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L enguaj es inter pretados

Los lenguajesinter pretados (o lenguajes de script) forman un subconjunto de los
lenguajes de programacion, que incluye a aguellos lenguaj es cuyos programas son
habitual mente ejecutados en un intérprete en vez de compilados. Sin embargo, la
definicidn de un lenguaje de programacion es independiente de cdmo se gjecuten los

programas en é escritos, ya sea mediante una compilacion previa o através de un
intérprete.

L enguajesinter pretados de uso comun

L os lenguajes que suelen ser interpretados mas famosos en la actualidad son (en orden
alfabético):

ActionScript

ASP (hastalaversion 3)

Bash

BasicAGL (Basic para OpenGL. Permite generar gjecutables Windows
compl etos)

10 (esun lenguaje reciente -2002-)

JavaScript (todas las plataformas)

Logo (Linux Windows Mac)

Lua

Lush (Lisp paragréaficos -Linux-)

NWN Script (empleado en el videojuego Neverwinter Nightsy Neverwinter
Nights 2)

Perl (Mundo Unix y en genera paratodas las demés plataformas)

PHP

Pike (es el més rgpido de todos, a estar escrito en gran parte en codigo nativo)

Python (todas las plataformas)

REXX vy variantes como Object REXX (todas las plataformas, en especial: OS/2
/ AmigaOys)

Ruby

TCL

VBScript (Microsoft Windows)
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ActionScript

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en
especial en aplicaciones web animadas realizadas en € entorno Macromedia Flash, la
tecnologia de Macromedia para afiadir dinamismo al panorama web. Fue lanzado con la
version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta
Ilegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en laversion 8 de Flash.

ActionScript es un lenguaje de script, esto es, no requiere la creacion de un programa
completo para que la aplicacion acance los objetivos. El lenguaje esté basado en
especificaciones de estédndar de industria ECMA-262, un estdndar para Javascript, de
ahi que ActionScript se parezca tanto a Javascript.

La version més extendida actualmente es ActionScript 2.0, que incluye clasesy es
utilizada en la Ultima versién de Macromedia Flash y en anteriores versiones de Flex.
Recientemente se ha lanzado la beta publica de Flex 2, que incluye € nuevo
ActionScript 3, con megjoras en e rendimiento y nuevas inclusiones como el uso de
expresiones regulares y nuevas formas de empaquetar las clases. Incluye, ademés, Flash
Player 8.5, que mejora notablemente e rendimiento y disminuye el uso de recursos en
las aplicaciones Macromedia Flash.

Estructura

Flash esta compuesto por Objetos, con su respectiva ruta dentro del swf. Cada uno de
estos en ActionScript pertenece a una clase (MovieClip, Botones, Arreglos, etc.), que
contiene Propiedades y Métodos.

Propiedades: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como variables
(_alpha, useHandCursor, length).

Métodos: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como funciones
(stop(), gotoAndPlay(), getURL()).
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Clases

Algunas clases de ActionScript son:

Accessibility (nivel superior)
Array (instancias)

Boolean (instancias)

Button (instancias)
Capabilities (nivel superior)
Color (instancias)
ContextMenu (instancias)
ContextM enultems (instancias)
Date (instancias)

Error (instancias)

Key (nivel superior)
LoadVars (instancias)

Math (nivel superior)

Mouse (nivel superior)
MovieClip (instancias)
MovieClipLoader (instancias)

NetConnection (instancias)
NetStream (instancias)
Number (nivel superior)
Object (instancias)
PrintJob (instancias)
Selection (nivel superior)
Sound (instancias)

Stage (nivel superior)
String (instancias)
StyleSheet (instancias)
System (nivel superior)
TextFied (instancias)
TextFormat (instancias)
XML (instancias)

XML Socket (instancias)
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JavaScript

JavaScript es un lenguaje interpretado orientado alas paginas web basado en €l
paradigma prototipo, con una sintaxis semeante ala del lenguaje Java.

El lenguaje Javascript seintegra dentro del cédigo HTML de las paginas Web

El lengugje fue inventado por Brendan Eich en la empresa Netscape Communications,
que es la que fabrico los primeros navegadores de | nternet comerciales.

Apareci6 por primeravez en e producto de Netscape llamado Netscape Navigator 2.0.

Tradicionalmente, se venia utilizando en paginasweb HTML, pararealizar tareasy
operaciones en el marco de la aplicacion cliente servidor.

Los autores inicialmente lo [lamaron Mochay més tarde LiveScript pero fue
rebautizado como JavaScript en un anuncio conjunto entre Sun Microsystemsy
Netscape, el 4 de diciembre de 1995.

En 1997 los autores propusieron JavaScript para que fuera adoptado como estéandar de
la the European Computer Manufacturers Association ECMA, que a pesar de su
nombre no es europeo Sino internacional, con sede en Ginebra. En junio de 1997 fue
adoptado como un esténdar ECMA, con el hombre de ECM A Script. Poco después
también |o fue como un estandar | SO.

JScript es laimplementacion de ECMAScript de Microsoft, muy similar a JavaScript
de Netscape, pero con ciertas diferencias en el modelo de objetos del navegador que
hacen a ambas versiones con frecuencia incompatibles.

Para evitar estas incompatibilidades, el World Wide Web Consortium disefié el estandar
Document Object Model (DOM, 6 Modelo de Objetos del Documento en castellano),
gue incorporan Kongueror, las versiones 6 de Internet Explorer y Netscape Navigator,
Operaversion 7,y Mozilla desde su primera version.

Sintaxisdel Lenguaje
Espacio en blanco

L os espacios, |as tabul aciones, 1os avances de lineay los comentarios utilizados fuera de
las constantes de tipo cadena se les llama espacio en blanco (whitespace en inglés). A
diferenciadel lengugje C, el espacio en blanco de un cédigo fuente de JavaScript puede
impactar directamente la semantica. Debido a una técnica conocida como «insercion de
punto y coma, cualquier declarativa que esté bien formada al momento de procesar un
avance de linea sera considerada como completa (como si hubiera un punto y comaal
final delalinea).
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Se recomienda alos programadores utilizar € punto y coma de manera explicita para
marcar €l final de las declarativasy reducir los efectos no deseados provocados por la
insercion automatica de punto y coma.

El espacio en blanco innecesario, |os caracteres de espacio en blanco que no son
necesarios paratener una sintaxis correcta, puede incrementar la cantidad de espacio
desperdiciado y por lo tanto también el tamafio de los archivo. Cuando se utilizan
técnicas de compresion que eliminan el espacio en blanco, se puede mejorar €l
desempefio a utilizar los punto y coma llamados 'opcionales.

La sintaxis de los comentarios es |la misma de C++, comentarios en bloque delimitados
por «/*» y «*[», y comentarios del 'resto de lalinea’ delimitados por «//» y €l fin de
linea, a excepcion del comentario deinicio <!--, que sirve para que no lo detecte
navegadoreas que no entiendan <SCRIPT>.

Estructurasde Control

if..else..

If es una sentencia de control que permite a JavaScript hacer decisiones, esto quiere
decir que g ecutara sentencias condicionalmente. Sintaxis:

if (condiciédn) {
expresi 6n_1;
}else {
expresi 6n_2;
}

Lacondiciéon esevaluaday s € resultado es verdadero, laexpresion_1 se gecuta. Si el
resultado de la condicion_1 esfalso, laexpresion_1 no se gjecutay gjecutala
expresion_2.

Operador ternario
[condici 6n] ? [expresionl] : [expresién2]

Si lacondicion es cierta, se evalUala expresionl. En caso contrario se eval la expresion2

Bucle While
whil e (condicioén) {
sent enci as
}

Mientras la condicién sea cierta se gjecutan las sentencias.

do...while...

do {
sent enci as
} while (condicion);

Se glecuta siempre la primera vez las sentencias y luego se vuelven a gjecutar una o mas
veces segun la condicion sea cierta o no.
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Buclefor

for ([TIPO DATO VAR]; [condicioén]; [expresién de nodificacion]) {
sent enci as
}

Para el valor inicial (que se modifica cada vez segn la expresion de modificacion) y
mientras se dé la condicion se gecutan las sentencias.

Buclefor...in

for (variable in objeto) {
sent enci as
}

Para cada uno de los valores del objeto se g ecutan las sentencias.

Declaracion switch
switch (expresion) {
case valorl :

sent enci as;

trrrrtrt it preak;ttrtrr
case valor2 :

sent enci as;

br eak;
def aul t

sent enci as;

br eak;

}

Se glecuta el correspondiente bloque de sentencias segun el valor de la expresion.
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PHP

PHP

Desarrollador: PHP Group
Ultimaversién: 5.1.6 / 24 de agosto, 2006
S.0.: Multiplataforma

Género: Lenguajeinterpretado
Licencia: PHP License 3.01
En castellano: -
Sitio Web: php.net

PHP es un lenguaj e de programacion usado generalmente para la creacion de contenido
para sitios web. Las siglas significan "Hypertext PreProcessor” (iniciamente PHP
Tools, o, Personal Home Page Tools), y se trata de un lenguaje interpretado usado para
la creacion de aplicaciones para servidores, o creacién de contenido dinamico para sitios
web. Ultimamente también para la creacion de otro tipo de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz grafica usando lalibreria GTK +.

Vision general

El facil usoy lasimilitud con los lenguajes mas comunes de programacion
estructurada, como C'y Perl, permiten ala mayoria de |os programadores
experimentados crear aplicaciones compleas con una curva de aprendizaje muy suave.
También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico sin tener que
aprender todo un nuevo grupo de funcionesy practicas.

Debido al disefio de PHP, también es posible crear aplicaciones con unainterfaz gréfica
para el usuario (también llamada GUI), utilizando |a extension PHP-GTK. También
puede ser usado desde la linea de érdenes, de la misma manera como Perl o Python
pueden hacerlo, esta version de PHP se llama PHP CLI (Command Line Interface).

Su interpretacion y gecucion se daen el servidor, en €l cual se encuentra almacenado el
script, y € cliente solo recibe el resultado de la g ecucion. Cuando € cliente hace una
peticion al servidor para gue le envie una pagina web, generada por un script PHP, €l
servidor gjecuta el intérprete de PHP, e cual procesa e script solicitado que generara el
contenido de manera dinamica, pudiendo modificar el contenido aenviar, y regresael
resultado al servidor, € cual se encarga de regresarselo al cliente. Ademas es posible
utilizar PHP para generar archivos PDF, Flash, asi como iméagenes en diferentes
formatos, entre otras cosas.

Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como
MySQL, Postares, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLIite; o
cual permite la creacion de Aplicaciones web muy robustas.
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PHP también tiene la capacidad de ser gjecutado en la mayoria de los sistemas
operativos tales como UNIX (y de esetipo, como Linux), Windowsy Mac OS X, y
puede interactuar con los servidores de web més populares ya que existe en version
CGl, médulo para Apache, e ISAPI.

El modelo PHP puede ser visto como una alternativa al sistema de Microsoft que utiliza
ASP.NET/C#/VB.NET, a ColdFusion de la compafiia Macromedia, a JSP/Java de Sun
Microsystems, y a famoso CGI/Perl. Aunque su creacion y desarrollo se daen el
ambito de los sistemas libres, bajo lalicencia GNU, existe ademéas un compilador
comercia llamado Zend Optimizer.

Historia

PHP fue originalmente disefiado en Perl, seguidos por la escritura de un grupo de CGI
binarios escritos en el lenguaje C por el programador Danés-Canadiense Rasmus
Lerdorf en €l afio 1994 para mostrar su curriculum vitae y guardar ciertos datos, como la
cantidad de tréfico que su paginaweb recibia. El 8 de junio del 1995 fue publicado
"Personal Home Page Tools" después de que Lerdorf o combinara con su propio Form
Interpreter paracrear PHP/FI.

Dos programadores israglies del Technion, Zeev Suraski y Andi Gutmans, reescribieron
el analizador sintactico (parser eninglés) en el afio 1997 y crearon la base del PHP 3,
cambiando el nombre del lenguaje alaforma actual. Inmediatamente comenzaron
experimentaciones publicas de PHP 3y fue lanzado oficialmente en junio del 1998.

Para 1999, Suraski y Gutmans reescribieron el codigo de PHP, produciendo lo que hoy
se conoce como Zend Engine o motor Zend. También conformaron Zend Technologies
en Ratmat Gan, Israel. En mayo de 2000 PHP 4 fue lanzado bajo el poder del motor
Zend Engine 1.0. El 13 de julio de 2004, fue lanzado PHP 5, utilizando el motor Zend
Engine |l (0 Zend Engine 2). Laversion més reciente de PHP esla 5.1.6, que incluye el
novedoso PDO (Objetos de Datos de PHP o PHP Data Objects) y mejoras utilizando
todas las ventajas que provee el nuevo Zend Engine 2.

Usosde PHP

L os principales usos del PHP son |os siguientes:

Programacién de paginas web dinamicas, habitual mente en combinacién con €l
motor de base datos MySQL , aunque cuenta con soporte nativo para otros motores,
incluyendo el estandar ODBC, lo que amplia en gran medida sus posibilidades de
conexion.

Programacion en consola, a estilo de Perl o Shell scripting.

Creacion de aplicaciones gréficas independientes del navegador, por medio de la
combinacion de PHPy GTK (GIMP Tool Kit), lo que permite desarrollar
aplicaciones de escritorio en |os sistemas operativos en |0s que esta soportado.
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Ventajasde PHP

Es un lenguaje multiplataforma.

Capacidad de conexion con la mayoria de |os manejadores de base de datos que
se utilizan en la actualidad.

Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden
ingresar |os usuarios desde formularios HTML.

Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos
(Ilamados ext's 0 extensiones).

Posee una amplia documentacion en su paginaoficial ([1]).

Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de fécil acceso paratodos.

Permite | as técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

Nos permite crear los formularios paralaweb

Ejemplo de Cédigo PHP

A continuacion un jemplo de una pagina web sencilla desarrollada utilizando el
lenguaje PHP:

<htm >
<head>
<title>E enplo</title>
</ head>
<body>
<?php
if (isset($ POST['nuestra'])) {
echo "Hola, '.htmentities($_POST[' nonbre'])
", tu comda favorita es:'. htmentities($_POST['comida']);
} else {
?>
<f orm net hod="POST" action="7?">
,Cual es tu nonbre?
<i nput type="text" nanme="nonbre"/>
Cual es tu comda favorita?
<sel ect nane="com da" >
<opti on>Spaghetti </ opti on>
<opti on>Asado</ opti on>
<opti on>Pi zza</ opti on>
</ sel ect >
<i nput type="submit" nanme="nuestra" val ue="Seguir">
</ fornp
<?php
}
2>
</ body>
</htnm >
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En este codigo es posible observar |as siguientes caracteristicas:

Las variables enviadas por un formulario utilizando el método POST, son
recibidas en el lenguaje dentro delamatriz $ POST, lo cual facilitala obtencién de
este tipo de datos. Este mismo método es utilizado por €l lenguaje para todas las
fuentes de informacion en una aplicacion web, tales como cookies en la matriz
$ COOKIES, variablesde URL en $ GET (que en formularios puede servir para
guardar los datos), variables de sesion utilizando $ SESSION, y variables del
servidor y del cliente por medio delamatriz$ SERVER.

El c6digo PHP estaincrustado dentro del HTML e interactta con € mismo, lo
gue permite disefiar la pagina Web en un editor comin de HTML vy afiadir €l codigo
dindmico dentro de las etiquetas <?php ?>.

El resultado muestray oculta ciertas porciones del codigo HTML en forma
condicional.

Es posible utilizar funciones propias del lenguaje para aplicaciones Web como
htmlentitites(), que convierte los caracteres que tienen alguin significado especial en
el codigo HTML o que podrian desplegarse erroneamente en el navegador como
acentos o diéresis, en sus equivaentes en formato HTML.
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SolucionesLAMP

El término de Soluciones LAMP se origina afinales del 2000 en Alemania para
describir alas aplicaciones web creadas utilizando la siguiente combinacién de
herramientas:

Linux, e sistema operativo;

Apache, €l servidor web;

MySOQOL, €l gestor de bases de datos;

Perl, PHP, o Python, lenguajes de programacion.

Ampliamente promocionado por €l editor de laeditorial O'Reilly Dale Dougherty, a
sugerenciade David Axmark y Monty Widenus desarrolladores de MySQL, la
influencia de la editorial O'Reilly en el mundo del software libre hizo que el término se
popularizara rapidamente en todo & mundo.
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Script del lado del servidor

L os primeros servidores web permitian visualizar exclusivamente informacion estatica
(péginas vidriera). Esto representd bien pronto una limitacién; sobre todo desde el
momento en e que la actividad publicitariay comercial comenzd a concentrarse
también en lared internet.

La primera solucion técnica realizada fue la posibilidad que € servidor web lanzase
programas residentes en la magquina de servicio. Estatecnologia, conocida como CGI
(Common Gateway Interface) permite al servidor web lanzar programas escritos
principalmente en C o en Perl. Si bien latecnologia CGI resolvia el problemade la
presentaci én exclusivamente estética de lainformacion, a mismo tiempo presentaba
dos limitaciones importantes: una era el problema de seguridad que podia representar el
hecho que mediante lallamada a una pagina se pueda €jecutar programas indeseados en
el servidor, la segunda era de carga del servidor (si una misma pagina que lanzaba un
programa era |lamada desde 100 clientes concurrentemente, en el servidor se g ecutaban
100 procesos, uno por cada cliente que solicitaba esa paginag).

Para resolver estos problemas, se busco desarrollar una tecnol ogia que permitiera
gjecutar, en un Unico proceso del servidor, todos los pedidos de gecucion de codigo del
servidor web sin importar la cantidad de clientes que se conectaban concurrentemente.
Esta solucion, denominada servlet en tecnologia Java o filtro ISAPI en tecnologia
Microsoft, permite el poder gecutar codigo en un Unico proceso externo gque gestiona
todas las llamadas realizadas por € servidor web, impidiendo a mismo tiempo que €l
servidor web pueda llamar a gjecutar programas del sistema operativo.

No obstante de este modo se limitan |os problemas de prestacion y seguridad de la
tecnologia CGl, no se resuelve e problema representado por un desarrollo demasiado
costoso en términos de tiempo. Asimismo, hace necesario que dos figuras profesionales
bien distintas trabajen en un Unico proyecto: el programador (que conoce bien €l
lenguaje de programacion del lado del servidor utilizado) y el gréfico web (que conoce
bien gréficay lenguaje HTML pero no €l lenguaje de programacion del lado del
servidor). Pararesolver estas limitaciones, fueron desarrollados lenguajes que pueden
ser incluidos a interno de archivos HTML. Estos comandos pueden ser interpretados
(como por gjemplo las paginas ASP o PHP) o precompilados (como en |as paginas JSP
0 ASP.NET). Asimismo, con € utilizo de esta tecnologia se buscaba desarrollar
aptitudes de gréfico web en los programadores y de programador en los graficos web (se
esperaba con ello & hacer méas facil y veloz el desarrollo de script del lado del servidor).

La unificacion de tareas, que inicialmente parecia una ventgja para el desarrollo de
paginas web, se convirtio en realidad en una fuerte limitacién para el desarrollo de
aplicaciones web.

L as Ultimas tendencias ven € desarrollo de framework en el servidor, solucién que
obliga a separar nuevamente € trabajo realizado por el gréfico web y el programador.
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Active Server Pages

Active Server Pages (ASP) es unatecnologia del lado servidor de Microsoft para
paginas web generadas dinamicamente, que ha sido comercializada como un anexo a
[nternet Information Server (11S).

A SP ha pasado por cuatro iteraciones mayores, ASP 1.0 (distribuido con I1S 3.0), ASP
2.0 (distribuido con 11S 4.0), ASP 3.0 (distribuido con [1S5.0) y ASP.NET (parte dela
plataforma.NET de Microsoft). Las versiones pre-.NET se denominan actual mente
(desde 2002) como ASP clasico.

En € dltimo ASP clasico, ASP 3.0, hay seis objetos integrados disponibles para €l
programador, Application, ASPError, Request, Response, Server y Session. Cada objeto
corresponde a un grupo de funcionalidades frecuentemente usadas y Utiles para crear
paginas web dindmicas.

L as paginas pueden ser generadas mezclando codigo de scripts del 1ado del servidor
(incluyendo acceso a base de datos) con HTML y cédigo del lado del servidor. Por
gjemplo:

<% f x=1 then%

<b>X igual a uno</b>
<%l se%

<b>X diferente a uno</b>
<%end i f%

Este codigo trae como resultado en html

<b>X i gual a uno</b>
cuando se establece la variable del lado del servidor a X=1.

Se facilitala programacion de sitios web mediante varios objetos integrados, como un
objeto de sesion basada en cookies, que mantiene las variables mientras se pasa de

pagina a pagina.

Desde 2002, el ASP clasico esta siendo reemplazado por ASP.NET, gue, entre otras

cosas, reemplazalos lenguajes interpretados como VBScript o JScript por lenguajes

compilados a codigo intermedio (Ilamado MSIL o Microsoft Intermediate L anguage)
como Visual Basic, C#, o cuaquier otro lengugje que soporte la plataforma .NET. El
codigo MSIL se compila con posterioridad a codigo nativo.
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ASP.NET

Cualquier persona que este familiarizado con el desarrollo de aplaiciones WEB sabra
que el desarrollo WEB no es unatarea simple. Y a que mientras que un modelo de
programacion para aplicaciones de uso comun estd muy bien establecido establecido y
soportado por un gran nuemro de lengugjes, herramientas de desarrollo, la
programacion Web es una mezcla de varios lenguajes de etiquetas, un gran uso de
scripting y plataformas de servidor. Desafortunadamente para el programador de nivel
intermedio, el conocimiento y habilidades que se necesitan para desarrollar aplaciones
WEB tienen muy poco en comun con las que son necesarias en el desarrollo tradicional
de aplicaciones.

I ntroduccion

Microsoft introdujo esta tecnologia llamada Active Server Pages en diciembre de 1996,
por 1o que no es nada nueva. Es parte del Internet Information Server (11S) desde la
version 3.0 y es una tecnologia de paginas activas que permite el uso de diferentes
scripts y componentes en conjunto con el tradicional HTML para mostrar paginas
generadas dindmicamente. La definicion contextual de Microsoft es que "Las Active
Server Pages son un ambiente de aplicacién abierto y gratuito en el que se puede
combinar codigo HTML, scriptsy componentes ActiveX del servidor para crear
soluciones dinamicas y poderosas para el web".

Definicion de ASP.NET

Microsoft ha desarrollado una nueva tecnologia denominada ASP.NET, como parte de
laestrategia .NET para el desarrollo Web, con el objetivo de resolver las limitaciones de
ASPy posibilitar la creacion de software como servicio. ASP.NET esla plataforma
unificada de desarrollo Web que proporciona alos desarrolladores |os servicios
necesarios para crear aplicaciones Web empresariales.

Aspectosimportantes

Paratener unaidea mas clarade lo que implica el desarrollo de las aplicaciones
utilizadas y distribuidas por Internet y las caracteristicas que representan ala plataforma
ASP.NET, esimportante hacer mencion de algunos aspectos con |os que cuentan las
apliacaciones actuales:

Aplicaciones cliente/servidor Estas apliaciones son tipicamente en un formato de
gjecutables compilados. Estos pueden integras toda la riqueza de unainterfaz de
usuario, tal es el caso de las apliacaciones de desempefio y productividad, pero no se
reune laldgica de negocio como un recuerso gue se pueda reutilizar. Ademas
acostumbran ser menos gestionables y escalables que las demas aplicaciones.
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Aplicaciones que utilizan el navegador Dichas apliaciones estas caracterizadas por
contar con unainterfaz de web ricay muy util. Lainterfaz gréficaintegravarias
teconologias, las cualesson el HTML, XHTML, scriptig, etc; siemprey cuando €l
navegador que se este utilizando soporte estas tecnol ogias.

Dado a que estas aplicaciones tienen la capacidad de ser compatibles entre navegadores,
no se incluyen funcionalidades que pueden estar incorporadas Unicamente en un
determinado navegador, y se restringe el uso atecnologias comunes o estandares como
esel casodeel HTML o el Java.

Limitacionesdel ASP

En el modelo de desarrollo Web basado en paginas activas, la programacion ASP actual
tiene diversas limitaciones:

- Para que todo ocurra en una pagina Web, es habitual escribir una gran cantidad de
codigo pararesolver necesidades sencillas. ASP.NET incorpora un modelo declarativo a
la programacién Web: los controles de servidor funcionan en una pagina Web
simplemente declarandol os. Cuando se cargala pagina ASP.NET, se instancian los
controles listados en la pagina ASP y es responsabilidad del control emitir codigo
HTML que & navegador pueda entender.

- ASP es un tanto desorganizado. En una pagina ASP podemos incluir casi todo: HTML
plano, cédigo de scripting, objetos COM y texto. No hay una distincion formal entre el
contenido de una paginayy su comportamiento: simplemente, insertamos codigo en la
pagina, y aver que pasa. ASP.NET impone un cierto orden sobre e modelo de
programacion estéandar ASP.

- Laterceralimitacion en el desarrollo con ASP es que con € tradicional utilizamos
lenguajes de scripting no tipados como VBScript o JScript. Podemos instalar otros
motores de scripting que impongan verificacion de tipos; sin embargo, no son
universalmente conocidos o utilizados como los anteriores. ASP.NET claramente separa
la porcion basada en script de una pagina Web de su contenido.

(Mas informacion en www.sol oasp.com.ar)
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Java Server Pages

JavaServer Pages (JSP), en el campo de lalnformatica, es unatecnologia para crear
aplicaciones web. Es un desarrollo de la compafiia Sun Microsystems, y su
funcionamiento se basa en scripts, que utilizan una variante del lengugje java.

La JSP, es unatecnologia Java que permite a los programadores generar contenido
dindmico paraweb, en forma de documentos HTML, XML, o de otro tipo. Las JSP's
permite al codigo Javay a agunas acciones predefinidas ser incrustadas en el contenido
estatico del documento web.

En las JSP, se escribe €l texto que va a ser devuelto en la salida (normalmente cédigo
HTML) incluyendo cédigo java dentro de él para poder modificar o generar contenido
dinamicamente. El codigo java se incluye dentro de las marcas de etiqueta <%y %, a
esto se le denomina scriptlet.

Prantilla
solchl }2
1
Recobacrite
.:u.; JSp
3
Clente 5 Senidor
IPC, iapop, efcéier) " + Dot
4 HIWL
Ganerasée
ST

En una posterior especificacion, se incluyeron taglib; esto es, la posibilidad de definir
etiguetas nuevas gque g ecuten codigo de clases java. La asociacion de las etiquetas con
las clases java se declaran en archivos de configuracion en XML.

Laprincipal ventgade JSP frente a otros lenguajes es que permite integrarse con clases
Java (.class) lo que permite separar en niveles las aplicaciones web, amacenando en
clases javalas partes que consumen mas recursos asi como las que requieren mas
seguridad, y dejando la parte encargada de formatear el documento html en el archivo
jsp. Independientemente de |la certeza de |a aseveracion, Java es conocido por ser un
lenguaje muy portable (su lema publicitario reza: escribelo una vez, cérrelo donde sea),
y sumado alas capacidades de JSP se hace una combinacion muy atractiva.

Sin embargo JSP no se puede considerar un script al 100% ya que antes de g ecutarse el
servidor web compila el script y genera un servlet, por lo tanto, se puede decir que
aunque este proceso sea transparente para el programador no degja de ser una aplicacion
compilada. Laventgja de esto es algo méas de rapidez y disponer del API de Java en su
totalidad.
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Debido a esto la tecnologia JSP, asi como Java esté teniendo mucho peso en €l
desarrollo web profesional (sobre todo en intranets).

Microsoft, la més directa competencia de Sun, havisto en esta estrategia de Sun una
amenazalo que le hallevado a que su plataforma.NET incluya su lenguaje de scripts
ASP.NET que permite ser integrado con clases .NET (ya estén hechas en C++,
VisualBasic o C#) del mismo modo que jsp se integra con clases Java.

Ejemplo de cédigo de una pégina JSP:

<% page errorPage="nyerror.jsp" %
<%@ page i nmport="com foo. bar" %

<htm >
<head>
<% int serverlnstanceVariable = 1; %
<% int |ocal StackBasedVariable = 1; %

<t abl e>
<tr><td></td></tr>

Ejemplo de una compilacién o "Salida" JSP:

package jsp_servlet;
i nport java.util.¥*;
import java.io.?*;
i nport javax.servlet.*;
i nport javax.servlet.http.*;
i mport javax.servlet.jsp.*;
i nport javax.servlet.jsp.tagext.*;
inmport comfoo.bar; //inported as a result of <% page
i nport="com fo0o0. bar" %
i nport
class _nyserlvet inplenments javax.servlet. Servlet,
javax. servl et.jsp. HtplspPage {
/linserted as a
/lresult of <% int serverlnstanceVariable = 1;%
i nt serverlnstanceVariable = 1;

public void _jspService( javax.servlet.http.HttpServl et Request
request,
javax.servlet.http. H t pServl et Response
response )
throws javax.servlet. Servl et Excepti on,
java.io. | OException

{
javax.servlet.ServletConfig config = ...;//get the servlet
config
bj ect page = this;
PageCont ext pageContext = ...;//get the page context for this
request

javax.servlet.jsp.JspWiter out = pageContext.getCQut();
Ht t pSessi on session = request. get Session( true );

(Mas informacion en lapagina oficia de JSP)
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Redes Peer to Peer

A grandes rasgos, unared informatica entreiguales (en inglés, peer-to-peer -que se
traduciria de par a par- o de punto a punto, y mas conocida como P2P) se refiere auna
red que no tiene clientes ni servidores fijos, sino una serie de nodos que se comportan
simultaneamente como clientes y como servidores respecto de los demés nodos de la
red. Esunaformalegal de compartir archivos de formasimilar acomo se hace en €
email 0 mensgjeros instantdneos, solo que de una forma més eficiente.

Este modelo de red contrasta con €l modelo cliente-servidor, €l cua se rige mediante
una arquitectura monolitica donde no hay distribucion de tareas entre si, sdlo unasimple
comunicacion entre un usuario y unaterminal, en laque € clientey e servidor no
pueden cambiar de roles.

L as redes de ordenadores Peer-to-peer (0 "P2P") son redes que aprovechan, administran
y optimizan el uso de banda ancha que acumulan de los demas usuarios en unared por
medio de la conectividad entre |os mismos usuarios participantes de la red, obteniendo
como resultado mucho mas rendimiento en las conexiones y transferencias que con
algunos métodos centralizados convencional es, donde una cantidad relativamente
peguefia de servidores provee €l total de banda anchay recursos compartidos para un
servicio o aplicacion. Tipicamente, estas redes se conectan en gran parte con otros
nodos via"ad hoc".

Dichas redes son Utiles para muchos propositos (ver Aplicaciones de |as redes P2P),
pero se usan muy a menudo para compartir toda clase de archivos que contienen: audio,
video, texto, software y datos en cualquier formato digital. Este tipo de red es también
comunmente usado en telefonia Vol P para hacer mas eficiente la transmisién de datos
en tiempo real, asi como lograr unamejor distribucion del trafico de latelefonia
utilizando tecnologia P2P.

Cualquier nodo puede iniciar, detener o completar una transaccion compatible. La
eficacia de los nodos en el enlace y transmision de datos puede variar segiin su
configuracion local (cortafuegos, NAT, ruteadores, etc.), velocidad de proceso,
disponibilidad de ancho de banda de su conexion alared y capacidad de
almacenamiento en disco.

Problemas de traduccién del nombre P2P

Se suele traducir Peer-To-Peer a espafiol como entre pares. Sin embargo, y segun el
diccionario, "peer” significaen inglés "par, igua”. Latraduccion correcta, pues, es
entreigualeso deigual aigual. Aungque la aternativa entre pares también sea
correcta, se prefiere laanterior paraevitar equivocos, reforzando laidea de que todos
los nodos de unared P2P son iguales (no se distinguen servidores de clientes) y
evitando el equivoco que supondria pensar que siempre se realizan comunicaciones
entre parejas de nodos.
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Filosofia de las redes Peer -to-peer

El P2P se basa principal mente en la filosofia e ideal es de que todos |os usuarios deben
compartir. Conocida como filosofia P2P, es aplicada en algunas redes en forma de un
sistema enteramente meritocrético en donde "el que mas comparta, mas privilegios tiene
y més acceso dispone de manera mas répida a més contenido”. Con este sistema se
pretende asegurar la disponibilidad del contenido compartido, ya que de lo contrario no
seriaposible la subsistenciade lared.

Aquellos usuarios que no comparten contenido en el sistemay con ello no siguen la
filosofia propia de esta red, se les denominan "leechers’; los cuales muchas veces
representan una amenaza para la disponibilidad de recursos en unared P2P debido a que
Unicamente consumen recursos sin reponer o que consumen, por ende podrian agotar
los recursos compartidos y atentar contrala estabilidad de lamisma...

Aplicaciones de lasredes P2P

En laactual Internet, el ancho de banda o |as capacidades de almacenamiento y
cOmputo son recursos caros. En agquellas aplicacionesy servicios que requieran una
enorme cantidad de recursos pueden usarse | as redes P2P.

Algunos gjemplos de aplicacion de | as redes P2P:

Intercambio y busqueda de ficheros. Quizas sea la aplicacion mas
extendida de este tipo de redes. Algunos ejemplos son BitTorrent o la
red eDonkey2000.

Sistemas de ficheros distribuidos, como CFES o Freenet.

Sistemas de telefonia por Internet, como Skype.

A partir del afilo 2006 cada vez mas compafias europeas y americanas,
como Warner Bros o la BBC, empezaron a ver el P2P como una
alternativa a la distribucion convencional de peliculas y programas de
television, ofreciendo parte de sus contenidos a través de tecnologias
como la de BitTorrent.!t)

Célculos cientificos que procesen enormes bases de datos, como los
bioinformaticos.

-

Grafico de un enjambre mostrando la distribucion de los peers con sus
respectivas trasmisiones y recepciones de datos dentro de un torrent en
Azureus
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L as redes P2P pueden ser también usadas para hacer funcionar grandes sistemas
software disefiados para realizar pruebas que identifiquen la presencia de posibles
drogas. El primer sistema disefiado con tal proposito fue desarrollado en 2001, en el
Centro Computacional parael Descubrimiento de Drogas (Centre for Computational
Drug Discovery) en la prestigiosa Universidad de Oxford con la cooperacién de la
Fundacion Nacional paralalnvestigacion del Cancer (National Foundation for Cancer
Research) de Estados Unidos.

Actualmente, existen varios sistemas software similares que se desarrollan bgjo el
auspicio de proyectos como €l proyecto de Dispositivos Unidos en la Investigacion del
cancer (United Devices Cancer Research Project). En una escala mas pequefia, existen
sistemas de administracion autonoma para los biélogos computacionales, como el
Chinook, que se unen para gjecutar y hacer comparaciones de datos bioinforméticos con
los més de 25 diferentes servicios de analisis que ofrece. Uno de sus prop0sitos consiste
en facilitar el intercambio de técnicas de andlisis dentro de una comunidad local.

L as instituciones académicas también han comenzado |a experimentacién con
comparticion de archivos, como es el caso de LionShare.

Caracteristicas
Seis caracteristicas deseables de | as redes P2P:

Escalabilidad. Las redes P2P tienen un alcance mundial con cientos de
millones de usuarios potenciales. En general, lo deseable es que
cuantos mas nodos estén conectados a una red P2P mejor sera su
funcionamiento. Asi, cuando los nodos llegan y comparten sus propios
recursos, los recursos totales del sistema aumentan. Esto es diferente
en una arquitectura del modo servidor-cliente con un sistema fijo de
servidores, en los cuales la adiciébn de mas clientes podria significar una
transferencia de datos mas lenta para todos los usuarios. Algunos
autores advierten de que si proliferan mucho este tipo de redes, Cliente-
Servidor, podrian llegar a su fin, ya que a cada una de estas redes se
conectaran muy pocos usuarios.

Robustez. La naturaleza distribuida de las redes peer-to-peer también
incrementa la robustez en caso de haber fallos en la réplica excesiva de
los datos hacia mdultiples destinos, y —-en sistemas P2P puros—-
permitiendo a los peers encontrar la informacion sin hacer peticiones a
ningun servidor centralizado de indexado. En el ultimo caso, no hay
ningun punto singular de falla en el sistema.

Descentralizacion. Estas redes por definicidbn son descentralizadas y
todos los nodos son iguales. No existen nodos con funciones especiales,
y por tanto ningun nodo es imprescindible para el funcionamiento de la
red. En realidad, algunas redes comunmente llamadas P2P no cumplen
esta caracteristica, como Napster, eDonkey2000 o BitTorrent.

Los costes estan repartidos entre los usuarios. Se comparten o donan
recursos a cambio de recursos. Segun la aplicacion de la red, los
recursos pueden ser archivos, ancho de banda, ciclos de proceso o
almacenamiento de disco.
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Anonimato. Es deseable que en estas redes quede andnimo el autor de
un contenido, el editor, el lector, el servidor que lo alberga y la peticion
para encontrarlo siempre que asi lo necesiten los usuarios. Muchas
veces el derecho al anonimato y los derechos de autor son
incompatibles entre si, y la industria propone mecanismos como el DRM
para limitar ambos.

Seguridad. Es una de las caracteristicas deseables de las redes P2P
menos implementada. Los objetivos de un P2P seguro serian identificar
y evitar los nodos maliciosos, evitar el contenido infectado, evitar el
espionaje de las comunicaciones entre nodos, creacion de grupos
seguros de nodos dentro de la red, proteccion de los recursos de la
red... En su mayoria aun estan bajo investigacion, pero los mecanismos
mas prometedores son: cifrado multiclave, cajas de arena, gestion de
derechos de autor (la industria define qué puede hacer el usuario, por
ejemplo la segunda vez que se oye la cancion se apaga), reputacion
(s6lo permitir acceso a los conocidos), comunicaciones seguras,
comentarios sobre los ficheros...

Problemas de funcionamiento

Lamayor parte de los nodos de Internet no disponen de una direccion P fijao siquiera
accesible para otros nodos de Internet. Este es €l caso, por emplo, de los nodos que se
conectan a través de redes locales como Wifi o Ethernet, de aguellos que tienen algiin
tipo de Cortafuegosy NAT o de los que se conectan através de la mayor parte de los
ISPs del mundo. Para el correcto funcionamiento de unared P2P, hay que resolver dos
problemas fundamentales: como se encuentra un nodo que ya esté conectado alared
P2P y como se conectan los nodos sin direccion | P publica entre el os.

Pararesolver el primer problema, la solucién habitual es realizar una conexion aun
servidor (o servidores) inicia con direccion bien conocida (normalmente | P fija) que el
programa P2P tiene amacenada. Este servidor inicia se encarga de mantener unalista
con las direcciones de otros nodos que estan actualmente conectados alared. Tras esto,
los clientes ya tienen informacién suficiente para entrar en lared y pueden intercambiar
informacién con otro nodos, ya sin intervencion de los servidores iniciales.

Pararesolver el problema de conexidn cuando |os nodos no tienen direccién pablica,
estos se conectan através de otro nodo que funciona como proxy de la conexion. Los
dos nodos se conectan al proxy y éste envialainformacion que llega de uno al otro.
Cualquier nodo con unadireccion | P publica puede ser escogido como proxy de una
conexion entre dos nodos. Por gemplo, en lared Skype através de nuestro ordenador
pueden pasar conversaciones de otras personas. En estos casos, esimprescindible la
implementacion de algin mecanismo de seguridad para evitar que |os proxies pueden
llegar aentender la comunicacion entre los dos nodos.
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Clasificacion
Una posible clasificacion de las redes P2P pudiera ser acorde a su grado de
centralizacion:
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RED CEMTRALIZADA WED DESCENTRALIZADA RED DISTRIBUNDA

Las tres topologias de red segun los famosos grafos de Paul Baran que aplican
también al disefio P2P

Redes P2P centralizadas

Este tipo de red P2P se basa en una arquitectura monolitica en la que todas las
transacciones se hacen através de un Unico servidor que sirve de punto de enlace entre
dos nodosy que, alavez, amacenay distribuye los nodos donde se almacenan los
contenidos. Poseen una administracion muy dinamicay una disposicion mas
permanente de contenido. Sin embargo, esta muy limitada en la privacidad de los
usuariosy en lafalta de escalabilidad de un solo servidor, ademas de ofrecer problemas
en puntos Unicos de fallo, situaciones legales y enormes costos en e mantenimiento asi
como €& consumo de ancho de banda.

Unared de este tipo reline las siguientes caracteristicas:

Se rige bajo un unico servidor que sirve como punto de enlace entre
nodos y como servidor de acceso al contenido, el cual distribuye a
peticion de los nodos.

Todas las comunicaciones (como las peticiones y encaminamientos
entre nodos) dependen exclusivamente de la existencia del servidor.

Algunos g emplos de este tipo de redes son Napster y Audiogal axy.
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Redes P2P " puras' o totalmente descentralizadas

L as redes P2P de este tipo son las mas comunes, siendo las mas versétiles al no requerir
de un gestionamiento central de ningun tipo, lo que permite unareduccion de la
necesidad de usar un servidor central, por |0 que se opta por |0S mismos usuarios como
nodos de esas conexiones y también como almacenistas de esa informacion. En otras
pal abras, todas |as comunicaciones son directamente de usuario a usuario con ayuda de
un nodo (que es otro usuario) quien permite enlazar esas comunicaciones. Las redes de
este tipo tienen las siguientes caracteristicas:

Los nodos actian como cliente y servidor.

No existe un servidor central que maneje las conexiones de red.
No hay un enrutador central que sirva como nodo y administre
direcciones.

Algunos gjemplos de unared P2P "pura’ son: Kademlia, Ares Galaxy, Gnutella, Freenet
y Gnutella2.

Redes P2P hibridas, semi-centralizadas o mixtas:

En este tipo de red, se puede observar lainteraccion entre un servidor central que sirve
como hub y administra los recursos de banda ancha, enrutamientos y comunicacion
entre nodos pero sin saber laidentidad de cada nodo y sin amacenar informacion
alguna, por lo que & servidor no comparte archivos de ningun tipo a ningiin nodo. Tiene
la peculiaridad de funcionar (en algunos casos como en Torrent) de ambas maneras, es
decir, puede incorporar mas de un servidor que gestione |os recursos compartidos, pero
también en caso de que €l o |os servidores que gestionan todo caigan, el grupo de nodos
sigue en contacto a través de una conexion directa entre ellos mismos con o que es
posible seguir compartiendo y descargando més informacion en ausencia de los
servidores. Este tipo de P2P sigue las siguientes caracteristicas:

Tiene un servidor central que guarda informacién en espera y responde
a peticiones para esa informacion.

Los nodos son responsables de hospedar la informacion (pues el
servidor central no almacena la informacion), que permite al servidor
central reconocer los recursos que se desean compartir, y para poder
descargar esos recursos compartidos a los peers que lo solicitan.

Las terminales de enrutamiento son direcciones usadas por el servidor,
gue son administradas por un sistema de indices para obtener una
direccion absoluta.

Algunos g emplos de unared P2P hibrida son Bittorrent, eDonkey2000 y Direct
Connect
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Otrascategoriasen basealared P2P

Algunos prefieren clasificar las redes P2P en base a su estructuracion, clasificando las
redes en:

Redes P2P estructuradas como CAN
Redes P2P sin estructura como Gnutella

También se podria clasificar las redes P2P de acuerdo a su generacion y estas son:

Primera Generacidén de P2P: Son literalmente las primeras redes P2P
las cuales eran centralizadas

Segunda Generacion de P2P: En esta generacion se implementa por
primera vez la caracteristica de la descentralizacion, siendo esta
caracteristica la mas comun en los actuales P2P

Tercera Generacion de P2P: Son aquellos P2P de generaciéon mas
reciente, que implementan una comunicacion no directa, cifrada y
anoénima

Existe también la posibilidad de clasificar las redes P2P concorde a sus caracteristicas
de anonimidad o exclusividad como:

Sin caracteristicas de anonimidad
Pseudonimo

Red P2P Privada

Friend-to-friend (de amigo-a-amigo)

Una reciente generacion de sistemas peer-to-peer son llamados "metacomputing” o son
clasificados como "middleware". Estos incluyen: Legion, Globus

Redes P2P sin estructuray Redes P2P estructuradas

Lared de sobrecapa del P2P consiste en todos los peer que participan como nodos de
red. Hay enlaces entre dos nodos cual esquiera que se conozcan: es decir si un peer
participante conoce lalocalizacién de otro peer en lared del P2P, entonces hay un borde
dirigido del nodo anterior al Ultimo nodo en la red de sobrecapa. En base a como los
nodos en lared de sobrecapa se enlazan el uno al otro, podemos clasificar las redes del
P2P como no estructuradas o estructuradas.

Unared P2P no estructurada se forma cuando |os enlaces de |a sobrecapa se establecen
arbitrariamente. Tales redes pueden ser construidas tan fécilmente como un peer que
desea unirse alared puede copiar enlaces existentes de otro nodo y después formar sus
propios enlaces en un cierto plazo.

En unared P2P estructurada, si un peer desea encontrar un pedazo deseado de datos en
lared, la peticion tiene que recorrer toda la red para encontrar tantos peers como sea
posible, para conseguir a alguien que comparta los datos. La desventaja principal con
estas redes es que | as peticiones no pueden ser resueltas siempre.
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Un contenido popular es muy probable estar disponible en varios peersy cualquier peer
gue busca ese contenido popular, es muy probable que encontrase |0 mismo pero, si un
peer esta buscando datos raros o no-tan-populares compartidos por solamente algunos
otros peers, después es altamente probable que la blusgueda no sea acertada. Puesto que
no hay correlacion entre un peer y el contenido compartido por él, no hay garantia que
la peticion encontrara a peer que tiene los datos deseados.

El flooding también causa una alta cantidad de sefialar trafico en lared y por lo tanto
tales redes tienen tipicamente una eficacia muy pobre en los resultados de busgqueda. La
mayoria de las redes populares P2P tales como Napster, Gnutellay KaZaA son redes
P2P sin estructura.

L as redes P2P estructuradas superan las limitaciones de redes no estructuradas
manteniendo una tabla de hash distribuida(DHT) y permitiendo que cada peer sea
responsable de una parte especifica del contenido en lared. Estas redes utilizan
funciones de hash distribuido y asignan valores a cada contenido y a cada peer en lared.
Después siguen un protocolo global en la determinacidn de qué peer es responsable de
qué contenido. Esta manera, siempre que un peer desee buscar ciertos datos, utiliza el
protocolo global para determinar €l(los) peer(s) responsable(s) de los datos y después
dirige la busgueda hacia el (los) peer(s) responsable(s). Algunas redes P2P estructuradas
son:

Chord

Pastry P2P Network

Tapestry P2P Network
Content Addressable Network

Tulip Overlay

Controversialegal

Aunque las redes P2P pueden ser empleadas para compartir materiales propiedad de los
propios sharers, no protegidos por derechos de autor o susceptibles de libre difusion, 1o
mas frecuente es que se usen paraintercambiar archivos con material protegido por
derechos de propiedad intelectual ajenos, cuyos titulares pudieran no desear que ese
material sea distribuido através de este medio.

Buena parte de los archivos compartidos y que se pueden descargar en estas redes son
archivos de musica (mp3, wma) y video (DivX). Un usuario puede decidir, como en su
hogar podria, poner a disposicion de los demas sus archivos con el pablico. No se hace
con animo de lucro, ssimplemente a el usuario de estas redes, sus archivos pueden
parecen tan interesantes que se cree que los demas también querrian disfrutar de ellos.
S0l o es necesario tener muchos archivos compartidos para que los demas descarguen,
No es necesario que el usuario los conozca.

Las leyes en materia de propiedad intelectual y derechos de autor, pudieran dar derecho
a € titular de exigir que se ponga fin aladistribucion de su material y areclamar una
indemnizacion por violacién a sus derechos como autor, exactamente igual que cuando
lo invadido es la propiedad material ordinaria de otra persona.
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Algunos expertos en la materia, opinan que € file-sharer no puede dar o regalar 1o que
no es suyo, es decir, que e contenido que va envuelto en el archivo virtual es un objeto
de carécter inmaterial que no le pertenece a€l, sino d titular de los derechos de
propiedad intelectual [tareaueridal.

En esas condiciones, poner archivos protegidos a disposicion de otros internautas podria
entrafiar un acto (ilicito bajo algunas legislaciones) que en ocasionesy segun las
legislaciones de algunos paises, puede desatar en una responsabilidad de naturaleza
penal.

Esto hallevado a muchos observadores, entre ellos la mayor parte de las empresas
discogréficasy distribuidoras y algunos defensores del sistema P2P, a concluir que estas
redes suponen una gran amenaza a los model os empresarial es ya establ ecidos, pero esto
no siempre es asi, ya que como recientemente se ha visto, algunas de estas compariias
han optado por levantar servicios basados en ésta tecnol ogia (it reueridal

Cuando lamayor cantidad de contenidos que se descargay distribuye libremente en la
red son obras no sujetos a derechos de autor, asi como obras cuyos autores no han
prohibido dichos intercambios, por g emplo:

Sistemas operativos libres: Distribuciones Linux, Freebsd, etc.
Programas libres: Inkscape, Cinelerra, Gimp, Maxima, y obras creadas
bajo licencia libre con estos programas. Sujetos a la licencia GPL,
Libros que ya perdieron su copyright,

Musica libre: Ver CD libre.

Video libre: Elephants Dreams, Plumiferos, etc.,

Obras bajo licencia creative commons: Texto, audio, imagenes, etc.

Ademés, debe tenerse en cuenta que existen aplicaci ones especificas de redes P2P
directamente orientadas al intercambio de este tipo de contenidos y obras, como por
ejemplo:

Skype
(VolP)
o Hello, de Picasa (albumes de fotos personales), etc.

Debido alaola de demandas, muchos desarrolladores de estas redes estan pensando en
nuevos métodos que permitan al usuario permanecer en anonimato atraves de la
creacion del concepto P2P anénimo; ademas del uso y desarrollo de las redes
descentralizadas.
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Situacion legal en Espafia

Algunos autores como Ignacio Garrote, Rafael Sanchez Aristi, José Carlos Erdozain,
etc, [dtarequenidal 'y, qras organizaciones, como la SGAE 9tareaeidal congideran que este
intercambio de archivos no es legal por dos motivos:

Primero por la puesta a disposicion interactiva inconsentida realizada por
el programa al "subir" fragmentos de los archivos que se estan
descargando a otros usuarios al considerar esto un uso colectivo aunque
no se ejecute la obra y que no consideran como privado.

Y segundo por el lucro cesante al perder el editor los ingresos por la
copia que podria haber vendido si el usuario no hubiese realizado la
copia privada en primer término.

Sin embargo, abogados especializados? ! ¥l y asociaciones de consumidores y
usuarios™ afirman que es legal descargar archivos audiovisuales dentro del marco de la
legidlacion actual, aunque estén sujetos a derechos de autor, amparandose en el derecho
de copia privaday siempre que no haya animo de lucro!® Y donde el uso privado dela
obra audiovisual establecido por laley como requisito para no requerir ninguna
autorizacion por parte del titular de los derechos de autor parala reproduccion (copid) se
produce durante la gjecucién (visionado) de la misma.

Aparte de las descargas con derechos de autor, la versatilidad gue proporciona este
sistema de descargay comparticion de archivos provoca que se use parala descarga de
teméticas mas perseguidas legalmente, como puede ser pornografiainfantil, perseguida
por la policia de Espafiay de otros paises. Actualmente, las descargas ilegales de este
tipo de material estan penadas de uno atres afios si 10s menores implicados son mayores
de 13 afos y de cuatro a ocho afos si son menores de dicha edad. Se debe recordar que
precisamente este sistema de descarga de archivos, tan de moday usado por la sociedad,
provoca que alavez que se descarga un archivo, se permitalacopiaasu vez de este
archivo y otros que puedan estar en la carpeta de recursos del provoca, |0 que implica
un trafico de datos e intercambio, |levando penas mucho mas severas legalmente. Pero
no se le puede echar |a culpa alas beneficiosas redes P2P, porque viaemail y

mensgj eria instantanea se puede hacer exactamente |o mismo.

En Esparia han sido multiples las acciones policiales contra los usuarios que se dedican
adescargar archivos y muchos los detenidos acusados de intercambio de pornografia
infantil, y ya han habido ingresos en prision en los primeros juicios cel ebrados con
condenas de cuatro, cinco y hasta seis afios por haber usado este sistema alahorade
conseguir los archivos, pero no por esto se puede decir que todos | os esparioles son
criminales, estos son criminales que usan las legales redes P2P para cometer delitos, es
como si mandaran unafotografia via email, exactamente o mismo.

El dia11 de Julio de 2008 el gobierno Espafiol anunci6 que aprovechariala presidencia

espafola de la Union Europea en € primer semestre de 2010 parafrenar €l uso de las
redes P2P.t%
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Referente a las paginas webs de enlaces a redes P2P, €l 18 de septiembre de 2008, se
notifico €l auto de la Audiencia Provincia de Madrid en el que confirma el
sobreseimiento libre en e caso Sharemula; con lo cual se declaro que enlazar alas redes
de pares no constituye una actividad criminal &

El dia 20 de diciembre de 2008, |os colectivos Compartir es bueno y Hacktivistas
realizaron una descarga publica de contenidos bajo Copyright mediante P2P frente ala
sede del PSOE, avisando con diez dias de antelacion al Ministro de Cultura, César
Antonio Molinay a Jefe de la Unidad de Delitos Telematicos de la Guardia Civil. La

descarga se realizd sin problemas con la presencia de policiay medios de comunicacion
[9] [10]

Redes, protocolosy aplicaciones

Ares: Ares Galaxy, FileCroc, KCeasy, Warez P2P

BitTorrent: AllPeers, ABC [Yet Another BitTorrent Client], Azureus,
BitComet, BitSpirit, BitTornado, BitLord, BitTorrent, BitTorrent.Net,
Burst!, G3 Torrent, Lphant, mIMac, MLDonkey, QTorrent, Shareaza,
Transmission, Tribler, uTorrent

CSpace: sistema de comunicaciones basado en peer-to-peer

Direct Connect network: DC++, NeoModus Direct Connect, BCDC++,
StrongDC++

Domain Name System

eDonkey2000: aMule, eDonkey2000, eMule, LMule, Lphant, MLDonkey,
mlIMac, Shareaza, xMule, iMesh

FastTrack: giFT, Grokster, iMesh (y sus variantes sin adware incluyendo
aiMesh Light), Kazaa (y todas sus variantes libres de adware como
Kazaa Lite), KCeasy (plugin requerido), Mammoth, MLDonkey, mIMac,
Poisoned

Freenet: Entropy (bajo su propia red), Freenet

GNUnet: GNUnet, (GNUnet-gtk)

Gnutella: Acquisition, BearShare, Cabos, Gnucleus, Grokster, iMesh,
gtk-gnutella, KCeasy, Kiwi Alpha, LimeWire, FrostWire, MLDonkey,
mlIMac, Morpheus, Phex, Poisoned, Swapper, Shareaza, XoloX
Gnutella2: Adagio, Caribou, Gnucleus, iMesh, Kiwi Alpha, MLDonkey,
mlIMac, Morpheus, Shareaza, TrustyFiles

Kad (usando el protocolo Kademlia): aMule, eMule, Lphant (a partir de la
version 3.50), MLDonkey,

LimeWire

MANOLITO/MP2P: Blubster, Piolet

MFEPnet: Amicima

Napster: Napigator, OpenNap, WinMX

NEO Network: Morpheus

P2PTV tipo de redes: TVUPlayer, CoolStreaming, Cybersky-TV, TVants
Peercasting tipo de redes: PeerCast, IceShare, FreeCast

Usenet

WPNP: WinMX

Otras redes: ANts P2P, Applejuice, Audiogalaxy, Avalanche, CAKE,
Chord, The Circle, Connecta 2000, Coral, Dijjer, EarthStation 5,
FileTopia, Groove, Hamachi, iFolder, konspire2b, Madster/Aimster,
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TECNOLOGIA INFORMATICA APLICADA A MEDIOS AUDIOVISUALES Y SISTEMAS MULTIMEDIA

MUTE, OpenFT, P-Grid, IRC, JXTA, KoffeePhoto, Peersites,
MojoNation, Mnet, Octoshape, Omemo, Overnet, Scour, Skype, Solipsis,
soribada, Soulseek, SPIN, Swarmcast, WASTE, Winny

Aplicaciones multi-red de codigo abierto

MLDonkey (BitTorrent, eDonkey2000, FastTrack, Gnutella, Gnutella2,
Kademlia, FTP) (Windows, Linux, Mac OS X)

eMule (eDonkey2000, Kad Network) (Windows)

aMule (eDonkey2000, Kad Network) (Linux, Mac OS X, FreeBSD,
NetBSD, OpenBSD, Windows and Solaris Operating Environment)
FileScope (Gnutella, Gnutella2, eDonkey2000, OpenNAP)
(crossplatform)

QiFT (protocolo propio OpenFT, y con el uso de plugins - FastTrack,
eDonkey2000, Ares, OpenNAP, Soulseek y Gnutella)

Gnucleus (Gnutella, Gnutella?2) (Windows)

KCeasy (Ares, FastTrack (plugin requerido), Gnutella, OpenFT)
Shareaza (BitTorrent, eDonkey2000, Gnutella, Gnutella2) (Windows)
Napshare (MUTE, Key Network) (Linux, Windows)

Waste (WASTE) (Windows, Linux, Mac OS X)

StealthNet (StealthNet) (Windows, Linux, Mac OS X)

Aplicaciones multi-red de codigo cerrado

Kiwi Alpha (Gnutella, Gnutella2) (Windows)

Morpheus (NEO Network, Gnutella, Gnutella2, BitTorrent) (Windows)
WinMX (Windows) (winmxgroup.com)

Zultrax (Gnutella, ZEPP) (Windows)

Lphant (y sus variantes sin adware como Lphant Plus), (eDonkey2000),
(BitTorrent)

iMesh (Easttrack, eDonkey2000, Gnutella, Gnutella2) (Microsoft
Windows)
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