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Objetivo General:

Propiciar métodos para la difusién eficaz de las actividades que desarrolla
SINAMUNE en el ambito musical y su labor como Fundacion mediante una
pagina web, que cuando esté en la red permita incrementar el nimero de
auspiciantes y publico a través de dicha péagina dotada de elementos

interactivos y una base de datos.

Objetivos Especificos:

Identificar las principales actividades que realiza SINAMUNE en el ambito de la
musica.

Identificar las caracteristicas e importancia de una pagina web eficaz para dar a
conocer a la fundacion.

Mostrar la importancia de una base de datos y un envio mensual de boletines
electronicos indicando las actividades que SINAMUNE realizaria.

. Conocer el alcance internacional de una pagina web, para en un futuro mostrar

al exterior el potencial que tienen los masicos participantes en SINAMUNE.



Resumen

El trabajo realizado ayuda a entender a personas con las que no convivimos a
diario, mediante las partes “; Quiénes somos?” y “; Qué hacemos?”.

Escoger como medio de difusion una pagina web es una decision bastante
acertada, pues si bien SINAMUNE (Sistema Nacional de Mdusica para Nifios
Especiales) esta en el Ecuador, su mercado no se reduce solo a nuestro pais.
Por lo tanto, condensar toda la informacion investigada y darla a conocer a todo
el que se interese mediante una pagina web es la mejor decisiéon, debido al
alcance de Internet.

El talento de los muasicos asi como el de los profesores esta demostrado en la
parte de multimedia, pues ahi se puede encontrar su muasica.

En la parte técnica se pueden identificar los problemas que implica tener un
sitio web, pero mas alla de eso las grandes ventajas de tenerlo.

El trabajo consiste basicamente en una pagina web con animacion y base de
datos, aplicada en un formulario, la pagina web tiene informacion acerca de la
fundacién como generalidades, Noticias, Contactos y archivos multimedia.

El disefio que se maneja dentro de la pagina esta cuidadosamente realizado,
desde el color hasta los elementos dentro del mismo. La razén es que cada
color y su trama o cada figura tienen un significado, asi como la mezcla de los
mismos y su distribucion.

La base de datos esta en la parte de “Contactos”, que consta de un formulario
gue envia la informaciobn que el usuario ingresa para poder recibir

posteriormente boletines con informacion, noticias y proyectos futuros.
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Capitulo 1: FUNDACION CULTURAL “EDGAR PALACIOS”
SISTEMA NACIONAL DE MUSICA PARA NINOS

ESPECIALES (SINAMUNE)

1.1 Historia

La Fundacion Cultural “Edgar Palacios” fue creada en el afio 1992, para apoyar
el desarrollo artistico educativo en el Ecuador. Ese mismo afio se crea el
Proyecto Sistema Nacional de Mdusica para Nifios Especiales (SINAMUNE),
cuyo mentalizador fue el Maestro Edgar Palacios, con la finalidad de brindar
capacitacion y terapia musical a personas con discapacidad, con el apoyo del
Ministerio de Educacion y Cultura del Ecuador, con quien se firma un convenio

de cooperacién, que continua vigente.

En el afio de 1993 se inicia la ejecucion de este proyecto, basando la
metodologia en la ensefianza grupal a alumnos con déficit visual y mental en
instrumentos de teclado y percusion, e iniciando la formacién de grupos
musicales. En ese mismo afio se conforma la Orquesta de Teclados y

Percusion.

En el afio de 1994, se inicia la formacién musical en instrumentos de viento,

conformando de esta manera la Orquesta de Musicos de SINAMUNE.



Una pequeia representacion de SINAMUNE participa en el Festival de Very
Special Arts en la ciudad de Bruselas, incursionando en ese mismo afio el
SINAMUNE en la rehabilitacion de personas sordas, a través de talleres de

pintura, fotografia, teatro y construccion de titeres, con nifios sordos.

La Fundacion Cultural “Edgar Palacios” realiza en este afio su primera
produccién discografica, a través del Fondo Discografico de SINAMUNE; la
edicion de la “Antologia de la Musica Lojana”, recopilacion de 100 afios de
musica, con grabaciones inéditas y un estudio sobre el desarrollo de la musica

en la ciudad y provincia de Loja.

En el afio siguiente se crea la Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador
SINAMUNE, bajo la direccion del maestro Edgar Palacios y se implementa una
fase similar del proyecto SINAMUNE en la ciudad de Guayaquil. Se equipa el
area audiovisual con equipo portatil y se produce el largometraje “Un suefio
ancho, largo y hondo”, actuado por protagonistas con discapacidad. En este
mismo afo la Fundacion ejecuta el proyecto para la formacién de la Banda

Juvenil de Azogues (Banda Orquesta de nifios y jovenes)

En el afio 1996, la Fundacion produce su primer registro discografico con la
Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador SINAMUNE, titulada “Musica sin
Barreras”, y se crea el Centro de Formacién Artistico-Educativa para

discapacitados “Juan Esteban Cordero” iniciando un proceso de formacién e



integracidon musical de nifios y joévenes sin discapacidad, con talentos

musicales especiales.

Se continda la integracion a la formacion musical a nifios y jévenes sin
discapacidad, con talentos musicales especiales y en el afio de 1998 se realiza
la produccion sonora de la Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador
SINAMUNE, titulada “Escalas al Sol”. En este mismo afno se crea el primer
Programa de Becas para alumnos de la Orquesta de Mdusicos Especiales,
gracias al incremento de rentas. Se realiza la primera presentacion
internacional de la Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador en el hermano
pais de Colombia. La Fundacion a través del Fondo discografico SINAMUNE
realiza el Proyecto “Himnos y Canciones Patriéticas del Ecuador”, recopilacion
discografica en cuatro volumenes con los himnos y canciones mas
representativas del pais y la musica de cada region, bajo el auspicio del Banco

del Estado.

Durante los afios 1999 y 2000 la Fundacion produce los registros sonoros
“SINAMUNE 2000, un canto de esperanza” y la produccion sonora “Lo mejor de

SINAMUNE”.

En el afio 2000 se ejecutan los primeros proyectos de cooperacion
internacional de la Fundacion, “Implementacion de Programas de Educacién a
Distancia para Deficientes Visuales y Ciegos” y “Musicografia Braille”, en

colaboracion con el Fondo Argentino de Cooperacion Horizontal, a cargo de



expertas argentinas. En este mismo afio se inicia la colaboracién del Gobierno
del Japon, a través de la Agencia Internacional de Cooperacion del Jap6n JICA
y con el apoyo del primer voluntario experto en formacién musical y euritmia

para el SINAMUNE.

En el aflo 2001 se crea un grupo coral, con alumnos ciegos, formado durante la
ejecucion del Proyecto “Asesoria a SINAMUNE” en colaboracién con el Fondo
Argentino de Cooperacion Horizontal, a cargo de la experta Elvira Cevallos. En
el afio 2001 se realiza la primera gira nacional, en las ciudades de Quito,
Guayaquil, Cuenca y Loja, con la Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador
y la maestra Elvira Cevallos (cantante y pianista argentina) como invitada
especial. Se firma un convenio de cooperacion interinstitucional con el Instituto
Nacional del Nifio y la Familia para la ejecucion del Programa Artistico
Terapéutico INNFA-SINAMUNE, atendiendo a alumnos con multi-discapacidad
y retardo mental moderado y profundo que se encuentran bajo la tutela del

INNFA.

En el ano 2002 se realiza el lanzamiento del Disco “Siembra de fe, cosecha de
amor”. Se implementa el proyecto “Formacion de danza-terapeutas”, con el
apoyo de la experta Maria José Vexenat del taller de danza-terapia de Maria

Fux del Fondo Argentino de Cooperacion Horizontal.



En convenio tripartito se crea el Proyecto de Formacion Musico Instrumental
para Nifios y Jovenes con Discapacidad, en la ciudad y provincia de Loja, en

convenio con el H. Consejo Provincial de Loja y el INNFA-LOJA.

En el afio 2003 culmina su formacién escolarizada la primera promocion de
musicos especiales, formados en el Centro “Juan Esteban Cordero” y se realiza
el lanzamiento del disco “Fiesta en Ecuador”, comercializando cinco mil
ejemplares del producto a través de la fuerza de ventas de la empresa Yanbal

del Ecuador.

En este afio se inicia el proyecto “SINAMUNE destino turistico”, con los
conciertos realizados para grupos de turistas de la agencia de viajes O.A.T. Se
realiza la gira nacional “FIESTA EN ECUADOR?”, visitando las ciudades de
Tulcan, Ibarra, Latacunga, Ambato, Riobamba, Cuenca, Portoviejo, Manta y

Bahia de Caraquez.

Con el apoyo del Fondo Argentino de Cooperacion Horizontal se implementan
los proyectos “Musicografia Braille” con el apoyo del Fondo Argentino de
Cooperacion Horizontal, a través de la experta Elvira Ceballos, musico
argentino y “Desarrollo de Herramientas Basicas para Musicos Ciegos” y
“Proceso formativo de danza-terapeutas y creacion de espacios de danza-
terapia para nifos con discapacidad” con el apoyo de la experta Maria José
Vexenat, del Taller de danza-terapia de Maria Fux. Se ejecuta también el

Proyecto “Capacitacion para el manejo de la escritura braille en alumnos y



maestros del Sistema Nacional de Musica para Nifios Especiales SINAMUNE,
de la Fundacion Cultural “Edgar Palacios”. Braille Grado 117, con el apoyo de las

expertas del Instituto Roman Rosell: Ana Blanca Litwin y Maria Isabel Barrigdn.

En el afio 2004 el Honorable Congreso Nacional del Ecuador, acuerda nombrar
a la Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador como embajadores de la

cultura, la musica ecuatoriana y solidaridad.

En este afo la orquesta realiza su primera gira internacional, denominada
“Fiesta Iberoamericana” en Espana e ltalia, realizando presentaciones ante el
Papa Juan Pablo Il y autoridades de ambos paises. Como parte de la gira se
produjo el disco “Fiesta Iberoamericana” y el documental en video

“Construyendo Suefios de Amor”.

Durante el Afio 2005 se consolida el Proyecto “SINAMUNE Destino Turistico” y
la empresa O.A.T. financia la construccion de un comedor estudiantil y una
libreria que permita el entrenamiento pre-laboral y la autogestion de recursos
para el mantenimiento de los servicios alimentarios que son subvencionados a

los alumnos.

En el afio 2006 la Orquesta de Mdusicos Especiales del Ecuador edita la
produccion discografica “Corazones Especiales en la Mitad del Mundo” y
realiza su tercera gira internacional, SINAMUNE Peru 2006, realizando exitosas

presentaciones en las ciudades de Lima, Trujillo, Piura y Cajamarca.



1.2 ¢Quiénes integran la Fundaciéon?

Es necesario enumerar dentro de la pagina web y por lo tanto en este trabajo
de investigacién quienes son las personas que forman parte de esta noble
Fundacion, ya sean musicos, profesores o aquellos que conforman la parte
administrativa. La razén es que sin ninguna de estas personas la Fundacion no

tendria, la calidad de gestion ni de masicos que posee actualmente.

1.2.1 Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador
Diego Almeida
Fabian Alvarez
Marcela Centeno
Gustavo Centeno
Javier Cevallos
Veronica del Carmen Chavez
Isabel Cordero
David Sarmiento
Viviana Garcés
Vinicio Pefiaherrera
Fernando Pereira
Wilson Manuel Pereira
Samuel Rivera
Mauricio Rivilla
Alba Lucia Salazar

Estefania Sanipatin



Cristian Tapia

Alba Téllez

Esteban Jacome

Raul Quijia

Pablo Mora

Maria de los Angeles Puetate
Luis Andrés del Castillo
Rodrigo Freire

Pamela Toaquiza

Franklin Guachamin

Profesor

Instrumentista

Instrumentista

Instrumentista

Instrumentista

Instrumentista

1.2.2 Orquesta Infanto Juvenil de SINAMUNE

Mateo Achatuiia

Victor Hugo Andrade

Juan Francisco Benalcazar
Juan Sebastian Benalcazar
Dayanara Bone

Frans Diego Bricefio

Jean Pierre Bruno

Efrén Calderon

Sebastian Calderon S.
Esteban Chimbo

Maria Fernanda Chiriboga

Alexander Cisneros

Percusién Menor

Flauta Traversa

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor



Gabriela Cruz
Elisa Dévila
Vanesa Enriquez
René Espinosa

Susana Félix

Maria de los Angeles Gutiérrez

Patricio Jacome R.
Maria José Larrea
Gabriel Lasluisa
Alexander Lopez

Javier Malataxi

Juan José Marmabio

lvonne Martinez
Carolina Mifio
Xavier Molina
Karina Mosquera
Elizabeth Ortega
Marcelo Paneluisa
Arturo Paredes
Geomara Pinos
Rafaela Punin
Dario Quijia
Jorge Luis Ramos

Nicolas Saa

Percusién Menor

Percusion Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Voces

Teclado

Percusion Menor

Percusion Menor

Percusion Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Teclado

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Percusién Menor

Teclado

Percusién Menor

Percusién Menor

Teclado

Percusién Menor



1.2.3

Patricio Santacruz
Danilo Segovia
Santiago Alonso Subia
Fabricio Tapia

Alba Lizeth Téllez
Catalina Tello

Vinicio Toledo

Juan José Torres
Gabriela Vallejo
Alejandra Yunga

Juan José Zapata

Esperanza Garcia
Sandra Teran
Edwin Cueva
Pablo Mora

Ivan Marin
Santiago Beltran
Cléber Acurio
Rosa Alomoto

Santiago Beltran

Teclado

Percusion Menor
Percusion Menor
Teclado

Percusion Mayor
Percusién Menor
Percusion Menor
Percusion Mayor
Teclado

Percusion Menor

Percusion Mayor

Profesores Orquesta de Musicos Especiales del Ecuador



1.2.4 Profesores Orquesta Infanto Juvenil
Patricia Luje
Natalie Cafizares
Sylvia Villavicencio
Azucena Chacon
Fernando Galindo
Carmen Galarza
Paulina Porras
Blanca Vega
Marcelo Escudero
Ivan Marin
Sandra Teran

Esperanza Garcia

1.25 Personal de SINAMUNE

Edgar Palacios Director General

Ada Palacios Produccion General

Marcia Mendieta Coordinacion General
Kléber Acurio Coordinacion Orquesta
Fernando Galindo Coordinacion SINAMUNE
Teresa Mendieta Ventas

Allan Coronel Documentacion Audiovisual

Carlos Gonzélez

Marlene Rodriguez Personal de Apoyo



Clemencia Jiménez
Silvana Catrrillo
Jésica Sarmiento
Luis Muenala
Héctor Merizalde

Ana Reina

Alimentacion



Capitulo 2: INTERNET

2.1 Historia

La primera conexion de computadoras fue realizada en 1969 entre tres
universidades de Estados Unidos (dos en California y una en Utah), a esta
conexién se la llamoé Arpanet. La finalidad de esta idea de conexion era la de
tener un medio de comunicacion en caso de que existiera una guerra atomica
que deje incomunicada a la humanidad, es decir, creada Unicamente como

defensa.

En 1972 se desarrollé una nueva red de comunicaciones que funcionaba sobre
la red telefénica conmutada. Este proyecto se lo presenté al publico en el
mismo afio y fue financiado por DARPA y aun conservaba el nombre de

Arpanet.

En 1973, DARPA comenzO0 a investigar acerca de la posibilidad de
interconectar redes de distintas clases, mediante nuevos protocolos que ellos
mismo desarrollaron. Con esta idea surge el nombre de Internet que era el

sistema de interconexion de redes mediante los protocolos IP y TCP.

En 1983 Arpanet cambia el protocolo que utilizaba normalmente (NCP) por el
gue se utilizaba en la interconexion llamada Internet. En ese mismo afio se

pretende estandarizar el protocolo IP y TCP, asi que se crea el IAB.



En 1986 se construye un esqueleto basico de Internet. En Estados Unidos NSF
desarroll6 el NSFNET que fue la principal red en &rbol de Internet,
complementada con NSINET y ESNET. Mientras tanto en Europa existian otras

redes troncales publicas y comerciales.

En 1989 con la creacion de los protocolos OSI y su integracion a Internet, se
inicié la tendencia de no solo tener una interconexion de estructuras distintas

sino también facilitar el uso con protocolos de comunicaciones diferentes.

Internet es una herramienta usada en todo el mundo. En el 2006 este medio
alcanz6 un aproximado de 100 millones de usuarios, con lo que se puede
deducir que en diez afios el nimero de navegantes sera de 2000 millones.
Demostrando asi el alcance que la pagina web y su contenido podra tener

cuando esté finalmente en Internet.

2.2 ;Qué es y como funciona Internet?

Internet es un método de interconexion de redes de computadoras, a esto se
implementa un conjunto de protocolos llamados IP y TCP, que garantiza su

funcionamiento como una red légica Unica y de alcance mundial.

Uno de los muchos servicios que se encuentran en Internet es el World Wide
Web (la red) que no son lo mismo pues la red fue creada veinte afios mas tarde

por Berners-Lee. WWW solo utiliza Internet como medio de transmision.



Otros servicios que tiene Internet son la transferencia de archivos (FTP),
acceso remoto a otras maquinas, correo electrénico, conversaciones en linea
también llamadas chat, boletines electronicos, mensajeria instantanea y

transmision de archivos o descarga directa.

Segun la Real Academia de la Lengua, el género de Internet es ambiguo,
puede llamarse el Internet o la Internet. Por ser un nombre propio es

recomendado no anteponer ningun articulo.

2.3 El uso actual y penetracion de Internet

Internet tiene un uso diverso ya sea para trabajo u ocio, la razon es simple:
cuando entramos a Internet tenemos una extensa gama de informacién de todo
tipo y es de facil acceso para cualquier usuario. De hecho hoy en dia existe
software “open-source”, quiere decir que se distribuye libremente y sin ningun

costo, como Linux, Mozilla y Open Office.

Una ventaja de Internet sobre una biblioteca es que la informacion y los datos
en red son libres y descentralizados. Ademas si queremos conocer acerca de
la cultura del pais mas lejano, tenemos una cantidad muy significativa para

aprender en Internet.

Actualmente hay algo que se llama la “brecha digital”’, que se refiere a la
conexion de Internet entre paises ricos, que tienen facil acceso a Internet y los

paises pobres, con un acceso mas limitado.



Hace unos afios nos conectabamos a la red con un objetivo especifico.

Navegabamos en Internet para algo muy concreto.

Hoy en dia también, pero cuando estamos navegando las posibilidades de
perdernos en este inmenso cumulo de informacién son mas grandes, incluso se

podria afirmar que tantas posibilidades son excesivas para una sola mente.

El avance de Internet, con la integracion de tantas personas a la red, ha
logrado crear un mundo aparte conectado entre si con todos sus miembros.
Este avance ha llevado también a crear gran cantidad de relaciones que
aunque pueden haber llegado en cierto momento a ser personales, en general

son solo relaciones virtuales y esto va en aumento.

2.3.1 Acceso a Internet (en Ecuador)

2007
Mes Cuentas Conmutadas Cuentas Cuentas totales Usuarios Usuarios Usuarios
Dedicadas Conmutados | Dedicados totales
totales totales
Junio 138469 70960 209429 553876 286810 840686
Septiembre 224999 85946 310945 660290 332890 993180




2008

Mes

Cuentas

Conmutadas

Cuentas

Dedicadas

totales

Cuentas totales

Usuarios

Conmutados

Usuarios

Dedicados

totales

Usuarios

totales

Junio

176528

113746

290274

690532

501428

1191960

Septiembre

173681

116913

290594

679144

650569

1329713

Fuente: Superintendecia de Telecomunicaciones del Ecuador

Cuentas: Datos no sujetos a estimaciones, asociadas al abonado.

Usuarios: Se refiere a quien usa el servicio; el calculo de estos datos se hace
con estimaciones por la Superintendencia de Telecomunicaciones.

Cuentas Conmutadas: Para que el usuario pueda utilizar esta cuenta debe
marcar a un numero determinado por red de telefonia fija 0 movil.

Cuentas Dedicadas: No requieren marcar a un numero determinado para
acceder al servicio.

Usuarios Conmutados: Se estima que por cada cuenta conmutada existen 4
usuarios.

Usuarios Dedicados: Estimacion que tienen los proveedores de Internet sobre

el nimero de usuarios con cuentas dedicadas.

Hay que destacar el gran aumento que tiene el uso de Internet sobre todo en
cuentas dedicadas, dando un buen referente para usar este medio para la

difusion de SINAMUNE.



2.4 ¢Qué significa WWW?

Su significado esta en inglés World Wide Web (red mundial), es una sigla de
tres letras, la cual se utliza en todo el mundo con su nombre original a
excepcion de China donde se llama “wan wéi wang”, que aunque cumple con el

acronimo www su significado es otro: "red de 10 mil dimensiones".

Esta red mundial esta formada por un sistema de hipertexto, el cual es
accesible para todo el publico a través de una herramienta llamada INTERNET
con un navegador. La navegacion estd dada mediante hipervinculos o

hiperenlaces.

El contenido de las paginas y portales web puede tener texto, imagenes, video,

audio, animacion.

2.5 Historia de la Web

Los primeros rasgos que se presentaron de la web estan en los afios 40, con

una idea propuesta por Vannevar Bush.

Esta propuesta estaba basada en la existencia de una estructura de
informacion distribuida en un interfaz, en la cual se podria tener acceso con
una clave La idea no solo hablaba de acceder a una sola estructura sino
también a todos los articulos que tuvieran relacion con ella. Este proyecto

llevaba el nombre de MEMEX, pero quedd Unicamente como algo tedrico.



El siguiente paso en la evolucion de la web aparece en los afios 50 con Ted
Nelson, quien hace la primera referencia a un sistema de hipertexto y a la idea

de enlazar en forma libre la informacion.

Pero solo hasta 1980 Tim Berners-Lee propone ENQUIRE al CERN, (que
refiere a Enquire Within Upon Everything, que significa Preguntando de Todo
Sobre Todo), materializando las primeras nociones de la web con un soporte

operativo tecnoldgico para la distribucion de informacién en redes informaticas.

En 1989 Berners-Lee, mediante una propuesta que hacia referencia a
ENQUIRE, describe un sistema de gestion de informacion mas elaborado,
dandole en un principio el nombre no oficial de MESH. Sin embargo, World
Wide Web ya habia nacido con la propuesta de Robert Cailliau, aunque se la

publicé oficialmente el 12 de noviembre de 1990.

Tim Berners Lee utiliz6 como el primer servidor web al NEXTcube y también
escribi6 el primer navegador World Wide Web en 1990. Para la finalizacion del
mismo afio Berners-Lee habia desarrollado todas las herramientas necesarias
para el completo funcionamiento de este sistema: el primer servidor web, el
primer navegador que también era un editor web y, por supuesto, las primeras

paginas en las cuales se describia todo el proyecto.


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Enquire_Within_Upon_Everything&action=edit

En agosto de 1991, Berners-Lee envia la propuesta descrita de manera breve
al newsgroup. Esta fecha también se la conoce como la aparicion de la web

como un servicio de disponibilidad publica en Internet.

El hipertexto habia estado citado varias veces por Ted Nelson con el Proyecto
Xanadu y el sistema on-line NLS de Douglas Engelbart, quienes inspiraban
todas sus ideas en el sistema basado en microfiim llamado MEMEX de

Vannevar Bush.

Pero el verdadero logro que habia hecho Tim Berners-Lee era la integracion
del hipertexto con el Internet. Aunque él habia propuesto varias veces la union
de estas dos tecnologias, ninguno de los miembros de las dos comunidades
tecnoldgicas acepto la factibilidad de esta idea, asi Berners-Lee desarroll6 su
proyecto él mismo. Durante el proceso de esta proyecto desarrollé un sistema
de identificadores unicos globales para los recursos utilizados en la web, al cual

lo llam6 Uniform Resource ldentifier.

En abril de 1993 se anuncié que la web seria gratuita para todo el mundo, sin

ningun tipo de honorarios.

Hasta el 2007 Berners-Lee desarrollaba y mantenia los estandares que
permiten la transferencia, almacenamiento y comunicacion de los diferentes
tipos informacion de una manera mas efectiva. Esto lo realiza a través del

consorcio que él mismo dirige: World Wide Web Consortium (W3C).



2.6 Vannevar Bush

Fue un ingeniero estadounidense nacido el 11 de marzo de 1890, es conocido
por el rol politico que tuvo en el desarrollo de la bomba atomica y, por

supuesto, por ser el precursor de la World Wide Web.

Desempefid cargos docentes y administrativos en la Universidad de
Massachussets, donde también realizd sus estudios luego cred su propia
compafiia, la cual trabajaba para el gobierno de Estados Unidos, encargandose
de las tareas de seguridad ciudadana, trabajando en equipos como visores
infrarrojos, detectores de agentes quimicos, ciber-seguridad y traductores

arabe-inglés.

En 1930 construyé un analizador diferencial que mostraba los niameros de
tensiones eléctricas de voltaje variable. Este analizador fue la primera
computadora analogica. Tuvo gran influencia en la quimica e ingenieria ya que

permitia realizar algunas operaciones elementales automaticamente.

En 1939 fue nombrado director de la Office of Scientific Research and
Development por el presidente de los Estados Unidos, siendo el jefe de una
comision encargada de construir la bomba atdmica a comienzos de la Segunda

Guerra Mundial.



El ultimo de sus logros fue un gran aporte a lo que seria el hipertexto e Internet
con la invencion de Memex, que consistia en un dispositivo de almacenamiento
de libros y comunicaciones, con un buscador bastante efectivo, y aunque no se
llevé a cabo inspird a varios de sus sucesores como Ted Nelson o Tim Berners

Lee.

2.6.1 El Analizador Diferencial

Fue una calculadora analégica durante 6 afios en el Instituto Tecnoldgico de
Massachussets, era una maquina capaz de realizar ecuaciones diferenciales
de hasta 18 variables. Fue hecha para resolver problemas en las redes

eléctricas

2.6.2 Memex

Es una contraccion de las dos palabras en inglés Memory Expander, es un
proyecto que consiste en almacenar todo tipo de documentos, como libros,
archivos y comunicaciones a manera de biblioteca. Memex seria un aparato
individual y privado, que tenga un sistema de busqueda de gran velocidad.
Teniendo de esta manera una idea de lo que conocemos hoy en dia como una

computadora personal (PC) y un sistema sofisticado de hipertexto.

La idea era que se haga una recuperacion y busqueda de archivos
microfilmados que se proyectarian en pantallas translicidas, dicha busquedas

se haria mecanicamente con palancas situadas en una mesa. Este invento



pretendia también que el usuario pueda hacer sus propias anotaciones,

convirtiéndose en autor.

La idea naci6 a partir de que Vannevar Bush observé tal acumulacion de
informacién que no se la podia aprovechar en verdad, es decir, Bush afirmaba
gue si un investigador necesitaba algo de informacion y solo consigue un
archivo en una semana, no podra lograr un conocimiento efectivo ni tener al dia

sus sintesis.

2.7 Tim Berners Lee

Fisico inglés que trabajé como investigador para el Laboratorio Europeo de
Fisica de Particulas (CERN) en Ginebra. Trajo a la vida la idea de hipertexto
global, que consistia en tener informacion actualizada de los investigadores y
para los investigadores Roberto Cailliau fue quien trabajé en este proyecto

junto a Berners Lee, que llevaria en ese entonces el nombre de ENQUIRE.

A principio de los afios 90 propuso al CERN el primer programa, que contribuye
enormemente al disefio web, y a las especificaciones iniciales de HTTP y
HTML, consistié en un hipertexto que permite la publicacion de documentos.
No pasé mucho tiempo para que el proyecto se hiciera publico desde el CERN
y a través de Internet. En 3 afios el nUmero de servidores web aumenté de 29 a

200.



Berners Lee paso por el Laboratorio de Computer Science de Massachussets y
puso en marcha el W3C, que es dirigido actualmente por un organismo de
estandarizacion de tecnologias conjuntamente con el Laboratorio de
Massachussets, en Francia con el ERCIM y en Japon con la Universidad de

Keio.

En 2002 obtuvo el premio Principe de Asturias de Investigacion Cientifica y

Técnica y en 2004 gand el primer lugar en Tecnologia del Milenio.

Tim Berners Lee es considerado el padre y protector de la web.

2.8 Robert Cailliau

Ingeniero industrial belga y master en Ciencias de Computacién, es uno de los

creadores del World Wide Web junto con Tim Berners Lee.

Después de terminar sus estudios en Estados Unidos, regres6 a Europa para
trabajar en el CERN como jefe de divisibn de un sistema de control del
acelerador de protones, y afilos después pasa a ser el lider del sistema de

manejo de datos.

Pasaron algunos afios para que conociera al fisico Tim Berners Lee, con quien
daria inicio a lo que seria el World Wide Web, al desarrollar un sistema de

hipertexto de acceso a la documentacion del CERN.



Cailliau dej6é el CERN en el 2005 tras 25 afios de labor, con el desarrollo de

hipertexto, sistemas de control, entre otros.

2.9 Theodore Nelson

Es uno de los pioneros de la informacién en Estados Unidos. Fue el primero en
utilizar los términos “hipertexto” e “hipermedia”. Ademas es conocido por fundar
el Proyecto Xanadu, la idea de este proyecto era la de crear una biblioteca en
linea que contenga a toda la literatura del mundo. Su aporte principal fue el de
hacer que los ordenadores sean faciles de usar para cualquier persona. Nelson
afirmaba que: “la interfaz debia ser tan simple que un principiante en una

emergencia pueda entenderla con facilidad en un plazo de 10 segundos”.

2.10 El Proyecto Xanadu

El proyecto nace en 1960 a partir de la idea de Ted Nelson de crear un
documento global y Unico que contenga toda la informacion escrita del mundo,
mediante una serie de computadores interconectados que cubran toda la
informacion existente, o mejor dicho informacion en forma de hipertexto. A todo
este mar de informacion dividida en varios documentos se sumaba la idea de
los hipervinculos que relacionarian directa y facilmente los documentos entre si
(los primeros indicios del World Wide Web). En el Proyecto Xanadu se hablaba
también de un sistema de cobro, que se realizaria de la siguiente manera: si
alguien utilizaba una obra ajena, ya sea para consulta o para integrar esta
informacion a un documento propio, el sistema rastrearia esta reutilizacion,

haria el cobro correspondiente y posteriormente se haria llegar este cobro al



propietario intelectual del documento (aunque esto todavia no se ha logrado en

la Web).

Aunque este proyecto no fue concluido, podemos ver que lo que Nelson
planteaba no estaba muy lejos de la realidad, de hecho ahora se trabaja con el
World Wide Web. No hay duda de la influencia que las ideas de Nelson dieron

para la evolucién de los sistemas de hipertexto.

2.11 ;/Qué es un navegador web?

Es una aplicacion de software, considerado una interfaz de usuario universal.
Sus funciones son mostrar el contenido o errores de las paginas web mediante

una peticion en el World Wide Web.

Para todo esto, los fabricantes de navegadores les han dotado de posibilidades
de ejecucion de programas de tipo script, con modelos de objetos que permiten

manipular los contenidos de los documentos.

Los navegadores también tienen la posibilidad de mostrar aplicaciones como

flash dentro de los documentos mostrados.

2.12 ;(Qué es un servidor web?

Es un programa que implementa el protocolo HTTP (Hyper Text Transfer

Protocol). Este protocolo sirve para la transferencia de hipertexto o paginas



HTML (Hyper Text MarkUp Language), formularios, botones y objetos

incrustados como animaciones, reproductores de video o masica.

Este programa esta pendiente de las peticiones del usuario, mostrando la

pagina web solicitada y el error si es detectado alguno.

Algo que hay que aclarar es la diferencia entre HTML y HTTP, que aunque
trabajen siempre uno con el otro no son iguales; HTML es un lenguaje de

marcas y el HTTP es un protocolo.

Un servidor web se encarga de mantener en espera las peticiones HTTP del
navegador o cliente HTTP, el navegador envia la peticion al servidor y este da
una respuesta inmediata que transfiriendo el cédigo HTML en la pantalla como
textos, imagenes, formularios, objetos. El servidor no lleva a cabo ninguna
interpretacion de la pagina si no que se limita a transferir el codigo.

En el servicio web se pueden utilizar diferentes tipos de aplicaciones web,
cuando se realizan peticiones y se dan respuestas HTTP se ejecutan
fragmentos de codigo, y estos fragmentos son las aplicaciones, pero existen

algunos tipos de aplicaciones:

- Aplicaciones del lado del Cliente: Para esto es necesario que el
cliente disponga de un navegador que pueda ejecutar script
(aplicaciones como Java o Javascript, Flash). La mayoria de

navegadores tiene la capacidad de mostrar aplicaciones Java o



Javascript, aunque pueden agregarse mas aplicaciones mediante
plug-ins.

- Aplicaciones del lado del Servidor: El servidor ejecuta la aplicacion,
cuando lo ejecuta envia un codigo HTML al cliente por medio del

protocolo HTTP.

2.13 Funcionamiento de la web

La visualizacién de una pagina web o cualquier otro recurso de la World Wide
Web, comienza tecleando el URL de la pagina en un navegador web o

mediante un enlace de hipertexto a la pagina.

Primero, todo consiste en la traduccion del URL tecleado en una direcciéon IP
utilizando la base de datos distribuida de Internet o DNS. De esta forma el

navegador establece una conexion TCP con el servidor de la direccion IP.

El siguiente paso consiste en enviar una peticion HTTP al servidor solicitando
el recurso. En una pagina web comun lo primero que se solicita es el texto
HTML y luego realiza peticiones adicionales para las imagenes y otros

recursos.

Después, el navegador web traduce o renderiza la pagina exactamente como
se la describe en el codigo HTML, y esta traduccion es lo que el usuario

visualiza en su computador.



Los hipervinculos son una parte casi fundamental en una pégina web, pues asi
dentro de la pagina se puede acceder a sitios relacionados con el tema tratado,
descargar archivos de mausica, video, texto y otros recursos web. Con un
hipervinculo también se puede direccionar la pagina a documentos hechos en

Microsoft Word o Acrobat Reader.

Toda esta informacién a la que se puede tener acceso se llama Red de

Informacion.

2.14 ;Qué es un dominio?

Es un identificador unico de Internet, este nombre y todos los que se
encuentran en la red, incluyendo direcciones de protocolos de Internet,
numeros de puerto de los protocolos tienen una autoridad que se encarga de
coordinar la asignacion de estos nombres, esta autoridad se llama ICANN.
Estas siglas en espafiol significan Corporacion de Internet para los Nombres y

Numeros Asignados.

2.15 ¢Qué es y para qué sirve el caché?

“Si el usuario accede de nuevo a una pagina en poco tiempo, es probable que
no se vuelvan a recuperar los datos del servidor.”

http://es.wikipedia.org/world_wide_web

Cuando se accede a una pagina web, el navegador por defecto crea un caché

en el disco duro donde se almacenan todos los recursos web a los que el



usuario ha accedido, esto sirve para que cuando el usuario vuelva a abrir esta
pagina, se cargué rapidamente utilizando todo lo almacenado en el caché; si la
pagina tiene algun cambio en el tiempo en el que no se ingres6 a la misma,

esto no se visualizara, a menos que se actualice en el navegador.

El objetivo del caché es reducir el trafico web en Internet. Hay paginas que se
actualizan cada vez que se ingresa, la razén es que tienen un contenido muy
dindmico. Pero para facilitar la visualizacion rapida de la pagina es conveniente
tener el codigo CSS y JavaScript en unos pocos ficheros asociados a la
totalidad del sitio, de esta manera el caché podra ser bajado facilmente en el

computador.

Existen otros componentes web como el firewall, que también almacenan
recursos web, son utilizados para empresas y para cuestiones académicas,
pues si todos estan conectados a este firewall el acceso es rapido e inmediato.

También buscadores como Google almacenan contenidos de sitios web.

Los servidores web tienen utilidades que pueden determinar cuando los
ficheros fisicos han sido actualizados. Pero, los disefiadores de paginas web
dinamicas pueden controlar las cabeceras HTTP enviadas a los usuarios, de
esta manera los recursos no se almacenan en el caché, cuando si deberian

hacerlo.



Existen dos verbos importantes en HTTP: “GET” y “POST". Los datos
solicitados con GET pueden ser almacenados en el caché, mientras que los
datos obtenidos después de enviar la informacion al servidor con POST,

normalmente no.

2.16 El CERN

Es la Organizacion Europea para la Investigacion Nuclear. Sus siglas
corresponden a la denominacion en francés “Conseil Européen pour la
Recherche Nucléaire”. Esta organizacion es el mas grande laboratorio de

investigacion en fisica de particulas.

Fue fundada enl1954 por 12 paises europeos, hoy en dia tiene 20 miembros,
aunque existen varias organizaciones que no son miembros pero participan

como observadores en las reuniones de consejo.

El éxito mas grande de esta organizacion es el desarrollo de tecnologias
informaticas e industriales, entre los principales aportes esta el World Wide

Web, introducido en el aflo de 1990.

2.17 NeXT

Fue una compafiia que era conocida principalmente por su programacion
orientada a objetos (usando el lenguaje C) que era muy relevante en el campo
de la investigacion, como tecnologia de visualizacién se utilizaba postscript,

gue después llegaria a ser Adobe. Aparece a mediados de los 80 con una



computadora de color negro, algo innovador para el estilo de computadoras
gue se fabricaban en ese entonces. Inicialmente el mercado estaba dirigido

para estudiantes.

NeXT seria adquirido después de aproximadamente 10 afios de su creacion

por Apple Computers. NeXT es la base del sistema operativo Mac OS X.

2.18 ¢ Qué es HTML?

Significa Hyper Text MarkUp Language o en espafiol Lenguaje de Marcado de
Hiper Texto. Este es el lenguaje predominante para hacer una pagina web,
describiendo a través del mismo la estructura y el contenido en forma de texto,
complementandolo con objetos e incluso darle cierta apariencia a la pagina
web. Se escribe en corchetes angulares “<>” como si fueran etiquetas y se
puede dar comportamientos al navegador web u otros procesadores HTML
mediante Javascript. Los archivos HTML pueden tener la extension *.htm o

* html.

El contenido debe estar entre dos etiquetas una de inicio y una de cierre. Para
considerar vélida una etiqueta HTML debe tener 2 propiedades basicas que
son atributos y contenido. Un ejemplo podria ser: <elemento
atributo="valor’>contenido</elemento>, aunque existen etiquetas que no

necesitan cerrarse por ejemplo <br> o </br> que se utiliza para saltar de linea.



El proposito del texto se realiza de forma estructural. Existe también el marcado
presentacional que describe la apariencia del texto sin importar su funcion Este
tipo de marcado se puede mostrar cuando queremos hacer que una palabra o
grupo de palabras esté en cursiva, por ejemplo <i>italica</i>, pero no indica
gue deben hacer los navegadores web que muestran de otra manera el

contenido.

Su estructura no tiene mucha complejidad, para empezar un documento

necesitamos basicamente de 4 etiquetas:

<htmI> abre todo el cddigo, le dice al navegador que lo que se escribe a

continuacion de esta etiqueta debe ser interpretado como cddigo html.

<head> esta informacion no es mostrada al usuario, como su nombre lo indica
es la cabecera y contiene la informacién sobre el documento.
<title> que nos mostrara el nombre de la pagina web en la parte superior de la

ventana del navegador.

<body> donde se escribira toda la informacion visible dentro de la pagina web.
Esta etiqueta es bastante 0til para darle un color de fondo o margen al

documento.



Se puede complicar un poco mas este codigo, pero la ventaja es que solo asi

podremos darle un estilo y apariencia Unica a nuestra pagina web, para esto se

necesitan de otras etiquetas nombradas a continuacion:

Entre <title>y <body> hay dos tipos de etiquetas:

<link> que sirve para enlazar hojas de estilo o iconos al sitio.

<style> esto se maneja a traves de Javascript o CSS, sirve para darle un estrilo

interno a la pagina aunque si tenemos la propiedad link no sera necesario

hacer usos de estilos internos.

Dentro de <body> podemos utilizar las siguientes etiquetas:

Se pueden mostrar encabezados o titulos al documento con un grado de

jerarquia, estos van desde el <h1> hasta el <h6>.

<table> sirve para definir y crear tablas.

<tr> indica una fila en una tabla.

<td> indica una columna o celda de datos en una tabla.



<a> que mediante un parametro llamado href se pueden hacer hipervinculos
dentro y fuera del sitio web, por ejemplo si deseo hacer un link a la pagina web
de SINAMUNE escribimos la etiqueta de la siguiente manera: <a

href.=http://www.sinamune.org>SINAMUNE</a>.

El area de la pagina se la determina con la etiqueta <div>.

<img> sirve para vincular imagenes al sitio; se lo realiza mediante el atributo
src, que indica la ruta en donde esta la imagen, un ejemplo mas claro seria:
<img src="./imagenes/diego/018.jpg”/>, esto le indica al navegador que la
fotografia lleva el nombre de 018 y su extension es jpg, antes de esto indica
que la imagen se encuentra en el directorio “diego” y éste en el directorio

‘imagenes’.

<b> la letra “b” quiere decir bold, sirve para que el texto esté en negrita, aunque
hoy en dia se utiliza con mas frecuencia la etiqueta <strong>, con la cual
tenemos el mismo resultado.

“n
|

<i> también en inglés, la significa italic, indica que el texto debe esta en

cursiva o italica.

<u> corresponde a la palabra en inglés underlined, significa que el texto va a ir

subrayado.



Casi todas las etiqueta se cierran de la misma forma en la que fueron abiertas,
solo que debe ponerse “/” inmediatamente después del primer corchete

angular.

2.19 ¢ Qué es hipertexto?

El hipertexto es una tecnologia que nos permite ampliar, manejar y organizar la
informacién con hipervinculos o enlaces a datos almacenados en una red de
nodos, estos nodos cuando incluyen texto imagenes, video, entre otros, reciben
el nombre de hiper-medios, que vendria a ser una ampliacion de hipertexto,

una definicidn mas exacta seria “texto con enlaces”.

Nos permite organizar una base de informacion en bloques distintos de
contenidos, cuando nos enlazamos a otras paginas mediante los hipervinculos,

provoca la recuperacion de esta informacion.

Un documento puede estar distribuido en varias maquinas conectadas entre si,
esta es la idea de la Web. De esta manera el usuario puede enlazar, crear o

compartir informacién de fuentes diversas.

La idea mas exacta de hipertexto que se conoce es la de Vannevar Bush
durante la descripcion de su dispositivo MEMEX, explica que en este
dispositivo se podia asociar dos items y también hacer una busqueda rapida en

lo que seria una biblioteca virtual.



Pero tiempo después quien daria el nombre de hipertexto como tal seria Ted
Nelson, afirmaba que el hipertexto es un material escrito o pictorico
interconectado de forma compleja que no puede ser representado en papel.
Nelson propone XANADU, que consiste en tener toda la informacion vy literatura
del mundo, y poder acceder al mismo documento en varios contextos sin la

necesidad de haberlo duplicado anteriormente.

El primer sistema de hipertexto real fue el Hypertext Editing System, construido
por Andries van Dam en la Universidad de Brown en 1967, y luego de 13 afios
se logra el primer sistema basado en una interfaz de interaccion o manipulacion
directa, se llamé Augment, todo esto posible gracias al dispositivo llamado

“mouse”.

Desde ahi se han desarrollado una serie de sistemas y documentos para la

autoria de hiper-documentos en varias plataformas

2.20 (,Qué es URL?

Las siglas URL significan Uniform Resource Locator, que quiere decir
“localizador uniforme de recurso”. Sirve para nombrar recursos por su

localizacion, estos recursos pueden ser documentos o imagenes en Internet.

El URL es un formato estandar de una secuencia de caracteres que son
asignados a cada uno de los recursos de informacion que estén disponibles en

Internet. Cada URL asignado a todos los documentos de Internet es Unico,



pues es la direccion en Internet de cada sitio, permitiendo que el navegador la

encuentre y la muestre de la mejor manera posible.

El URL combina: el nombre del computador que proporciona la informacion, el
directorio al cual pertenece, el nombre del fichero y el protocolo que se utilizaria

para recuperar datos. Ej.:

protocolo://maquina/directorio/fichero

El principal objetivo de este localizador uniforme de recurso es permitir a los
autores de documentos en Internet hacer hipervinculos con otros documentos
existentes en la World Wide Web. Esta innovacion tan importante en Internet

fue usada por primera vez en 1991 por Tim Berners-Lee.

Pocos afios después de ser usado por primera vez se lo incorpora al URI
(Uniform Resource ldentifier, que significa “identificador uniforme de recurso),

aunque todavia se utilice el término URL.

URL esta clasificado por su esquema que indica el protocolo de red a usarse

para recuperar la informacion del recurso identificado a través de la red.

El URL también tiene su uso fuera del contexto del World Wide Web. Por
ejemplo los servidores de bases de datos utilizan este término como un

parametro para realizar la conexién con el mismo.



2.21 Sintaxis URL

Todas las URL tienen un esquema que de hecho puede determinar los
recursos de sintaxis pero en una forma muy especifica, pero cada URL debe

tener también una sintaxis general.

Utilizando un conjunto limitado de caracteres compatibles con el subconjunto
imprimible ASCII, la sintaxis general URL debe permitir representar la direccion
de cualquier recurso, independientemente de la forma original de lo que

contiene la direccion.

Hay esquemas que utilizan protocolos basados en una conexion, que tienen en
comun la sintaxis para URI genéricas:
esquema://autoridad/ruta?consulta#fragmento
A continuacion se explica cada uno de los componentes mencionados en la
sintaxis:
e Autoridad: generalmente empieza con la direccién IP de un servidor,
a veces seguido de dos puntos y un numero de puerto TCP. A veces
para autenticarse con el servidor puede tener un nombre de usuario y

una clave.

e Ruta: especifica la ubicacion jerarquicamente, separando los

componentes con una barra diagonal.



e Consulta: cuando se realiza una consulta a una base de datos o a
un proceso residente en el servidor aqui nos indica los parametros

utilizados.

e Fragmento: indica la ubicacion en un documento de un fragmento de

un recurso.

Para mostrar con mas claridad la sintaxis, se puede ejemplificar a los URL en

HTTP que es el protocolo utilizado para transmitir las paginas web:

esquema://anfitrion:puerto/ruta?parametro=valor#enlace

A continuacion se explica cada uno los componentes mencionados en la

sintaxis:

e Esquema: el esquema comun es el mismo HTTP, pero a veces para
hacer mas segura la conexion se utiliza HTTP sobre una conexién

TLS, entonces el esquema en este caso corresponde a HTTPS.

e Anfitrion: viene a ser generalmente el dominio de un servidor la

parte que mas sobresale en el URL.



Puerto: es probablemente para el usuario lo mas irrelevante del
URL, y usualmente se omite, este corresponde al nimero de puerto

TCP, su valor por omisién es 80.

Ruta: en casi todos los casos se utiliza para especificar el nombre
del archivo precedido posiblemente por nombres de directorio, la
utiliza el servidor, aunque dependiendo del software esto puede

variar un poco

?parametro=valor: se lo conoce como porcion de busqueda o de
consulta, como en el ejemplo puede existir solamente una pareja
parametro-valor, pero también muchas parejas
(?parametro=valor&otroParam=valor&...). Estas pueden ser omitidas,
pero son relevantes si el archivo especificado por la ruta no es una
pagina web simple y estatica, por el contrario, debe ser una pagina
automaticamente generada. El software generador transporta
informacion especifica al usuario mediante las parejas parametro-
valor correspondientes, aunque a veces también se toman en cuenta

como términos concretos de busqueda.

#enlace: se refiere a los enlaces a ciertos lugares significativos del
sitio y es conocido como identificador de fragmento. Su uso seria el
siguiente: en una pagina web larga existen enlaces internos que nos

llevan a cualquier parte en la misma pagina web, por ejemplo un



enlace al final que nos lleve a la cabecera de la misma pagina, nos
tomaria menos tiempo que arrastrar la barra de desplazamiento

ubicada a la derecha de la pagina o utilizar el scroll en el mouse.

2.21.1 URL (uso actual)
Un URL tipico se muestra de esta manera:
http://www.google.com.ec:80/Search?search=musica&go=Go

e HTTP es el protocolo que sirve para comunicar.

e EI anfitrion o servidor (con el que se comunica) seria
www.google.com.ec.

e EI 80 es el numero de puerto de red en el servidor para
conectarse, usado por omision en http; este numero se lo
puede omitir por completo.

e Search es la ruta de acceso en el servidor

e =musica&go=Go es la cadena de busqueda (esta parte es

opcional).

Actualmente en la mayoria de navegadores web no se antepone el http:// para
dirigirse a una pagina, este es el protocolo mas comun en navegadores, al igual
gue el 80, siendo el puerto por omisién para HTTP. Usualmente uno solo

ingresa el anfitrion: www.google.com.



2.22 File Transfer Protocol (FTP)

Como su nombre lo indica, es un protocolo de transferencia de archivos entre
sistemas conectados a una red TCP. Con este protocolo podemos conectarnos
a un servidor para subir y descargar archivos del mismo. La ventaja es que no
tiene que estar ligado al sistema operativo utilizado en cada equipo, esto quiere

decir que es un sistema basado en la arquitectura cliente-servidor.

FTP utiliza casi siempre dos numeros de puerto 20 y 21. Existe una ventaja
importante al utilizar este protocolo y es que esta hecho para ofrecer la maxima
velocidad de conexidon. El problema mas grande que tiene FTP es que no
ofrece la seguridad necesaria, porque desde el nombre de usuario y la clave
hasta la transferencia de los archivos no se realiza con cifrado sino con texto
plano, dando una facilidad para un posible atacante capturar el trafico y
acceder a las contrasefias y archivos transferidos. Pero existe el SCP y SFTP
gue son aplicaciones que permiten transferir archivos, pero cifrando toda la

transferencia.

2.23 ¢Qué es el hipervinculo?

Es un enlace que se hace entre dos documentos o paginas web de un mismo
sitio o de uno externo. Es también conocido con la palabra en inglés link. Para
saber cudl es el destino al que nos llevara el hipervinculo solo tenemos que
pasar por encima el cursor y ver en la barra de estado que se encuentra en la

parte inferior del navegador, ahi veremos la direccion.



2.23.1 Tipos de Hipervinculos

Aunque existen algunos tipos de hipervinculos, son tres los que se utilizan con

frecuencia:

Texto: consiste en asignar un enlace a una palabra o grupo de palabras con
el nombre del enlace. Cuando realizamos esta accion el texto cambia de
color y se subraya automaticamente, le damos clic y nos direcciona al link
gue asignamos, si regresamos a la pagina donde hicimos el clic al
hipervinculo este cambia de color, que nos indica que ya visitamos esa

seccion de la pagina o la pagina externa que esta asignada al enlace.

Imagen: funciona igual que el hipervinculo de texto, al hacer un clic esta

imagen nos direcciona al enlace asignado.

Boton: un botdn puede ser creado en el navegador mediante tablas aunque
tendria la misma apariencia que el de texto solo que con un fondo de color,
otro tipo de botdn mas personalizado puede ser uno creado en flash, en el
cual el botén puede cambiar su apariencia al hacer un rollover (cuando el

mouse pasa por encima) o al presionar el mismo.

2.23.2 Destinos de los hipervinculos

Al asignar un hipervinculo sea a una imagen, texto o botén flash, tenemos que

indicar el destino en el cual la pagina se va a abrir. Por defecto la pagina se

abrira en el mismo documento, pero no siempre vamos a querer que la pagina



principal sea reemplazado por la pagina direccionada desde el hipervinculo. Asi

gue tenemos algunas especificaciones para indicar el destino del enlace:

e _Dblank: esta propiedad le indica al navegador que el enlace debe ser abierto

en una péagina diferente a la que esta ubicado el hipervinculo.

e _parent: indica al navegador que el vinculo asignado debe abrirse en el

marco del mismo documento o en el conjunto de marcos padre.

e _self: abre también el archivo enlazado en el marco de la misma pagina que
el hipervinculo se encuentra, este es la propiedad que esta por defecto en el

navegador cuando asignamos el enlace.

e _top: abre la pagina enlazada en la ventana completa del navegador.

2.24 ;Qué es interactividad?

“Estamos pasando de la estética del mensaje a la estética de la interactividad”
Pierre Lévy.

La interactividad puede darse de dos formas. La primera se basa en una
relacion comunicativa entre dos o mas personas, esta interaccion se da a
través de una conversacion o colaboracién. La segunda forma de interaccion
se da entre una persona y una maquina, como el computador, y a su vez estas

dos formas de interactividad pueden formar una tercera, que seria la



interaccion entre dos personas mediante una maquina como por ejemplo el

teléfono, el computador (un juego en red o una sala de chat).

2.24.1 El computador como material interactivo

A diferencia de varios objetos que pueden ser interactivos como la plastilina o
incluso algo tan simple como una hoja de papel, el computador tiene la ventaja
de ser siempre interactivo, pues cualquier cosa que se ejecute en él tendra esa

caracteristica, es decir, es interactiva por naturaleza.

2.25 Alojamiento Web

Mas conocido como web hosting, consiste en un sistema de almacenamiento
de archivos que son visibles a través de Internet. El espacio es vendido por

empresas llamadas web hosts.

2.25.1 Tipos de alojamiento web
- Gratuito: generalmente tiene un espacio bastante limitado, tienen

bastante publicidad dentro de todo el sitio

- Compartido: su precio es bastante accesible y tiene muy buen
rendimiento, consiste en alojar a varios sitios en un mismo servidor,

esto por la configuracion del programa servidor web



- Alojamiento de imagenes: consiste en alojar imagenes dentro del
sitio, es un servicio gratuito, se financia con publicidad colocada en la

pagina.

- Servidores Virtuales: es un tipo de alojamiento que es de gran
utilidad para empresas de disefio y programacion web, porque se
pueden alojar varios sitios dentro del mismo y ademas se pueden
escoger qué programas ejecutar en el servidor; servidor compartido,
consiste en administrar el sitio personalmente comprando o
alquilando un computador completo que se lo tiene casi siempre en
un centro de datos, este administrador es totalmente responsable de
la conectividad a Internet y del cuidado fisico y mantenimiento del

servidor.

2.26 Correo Electronico

El correo electronico o en inglés “e-mail”, consiste en el envio y recepcion de
mensajes o cartas electrénicas entre 2 0 varios usuarios mediante sistemas de
comunicacion electronicos. Es un servicio de red que utiliza el protocolo SMPT,
aunque también por extension puede ser implementado en sistemas analogos

mediante otras tecnologias.

Hoy en dia su uso se ha hecho mas habitual y eficiente, incluso reemplazando
varias tareas que se hacian mediante el correo en papel. Se puede enviar no

solo texto, sino todo tipo de documentos.



Para enviar y recibir correo electronico se necesita abrir una cuenta,
obteniendo a su vez una direccion de correo, todo esto mediante un proveedor

desde un programa de correo o un correo web.

2.26.1 Direccién Electronica

Las direcciones son unicas, consisten en un conjunto de palabras que sirven
para identificar a una persona para enviar y recibir correo; la direccion de
correo pertenece siempre a una sola persona. Un ejemplo mas claro seria:
usuario@serviciodecorreo.com; el signo arroba (@) estd siempre en las
direcciones de correo y es lo que hace que se reconozca que es una direccion,
también sirve para dividir a la direccion en dos partes, a la izquierda se
encuentra el nombre del usuario que él mismo se asigna y a la derecha esta el
servicio de correo o dominio en el que se encuentran la cuenta y direccion de
correo. Otra forma de lectura de la arroba es “en”, de esta forma leeriamos a la

direccion de la siguiente manera: “usuario en el servidor serviciodecorreo.com”.

2.26.2 Proveedor de correo electronico

El proveedor de correo electrénico puede ser gratuito o pagado; se diferencian
basicamente por la calidad del servicio que ofrece cada uno, es indispensable
si se quiere tener una direccion, pues es necesario estar registrado en uno si
se quiere enviar y recibir correo. Durante el registro el usuario se asigna a si
mismo el nombre de usuario y una contrasefia, que le servira posteriormente

para ingresar a Su correo.



2.26.2.1 Proveedores gratuitos
La principal caracteristica de los proveedores de correo gratuito es que ya sea

en los mensajes o en la interfaz del proveedor tienen incrustada publicidad.

La mayoria de proveedores solo permiten ingresar al correo desde una pagina
web que pertenece al mismo proveedor, esto es para asegurarse de que los
usuarios reciban la publicidad que se encuentra en los mismos. Hay otros

programas de correo que permiten descargar el correo de forma automética.

La mayor desventaja que encuentran los usuarios sobre todo las empresas, es
gue cuando se adquiere una cuenta con un proveedor gratuito es que la parte
gue va a la derecha del arroba lleva el nhombre del proveedor, por ejemplo:
usuario@correogratis.com, por eso las empresas prefieren comprar un dominio
para que esa parte de la direccion electronica lleve el nombre de dicho dominio,

pues le da un aspecto mas profesional.

2.26.2.2 Proveedores pagados

Es el tipo de correo que da un proveedor de Internet cuando se obtiene la
conexion, y ofrecen todos los servicios disponibles. Ademas es muy comudn
gue cuando se compra un dominio, también se compre varias cuentas de
correo electrénico. Por el correo no se tiene que pagar cuotas pero si por el

dominio.



2.26.2.3 Correo Web

Mas conocido con la palabra en inglés webmail, utiliza un programa de correo
especializado, la mayoria de proveedores ofrecen este servicio mediante una
pagina especializada para enviar y recibir correos y por lo tanto usando

solamente un navegador web.

Una desventaja es que no se pueden implementar mas funcionalidades, es un
programa utilizado exclusivamente para correo. Ademas es mas lento que un

programa comun de correo.

2.27 Unidades de almacenamiento de informacion

2.27.1 Byte
Un byte es la unidad béasica para la memoria, una unidad de datos en un

computador, esta compuesto por 8 bits. Almacena el equivalente a un caracter.

La arquitectura de un computador se basa en numeros binarios, asi que los
bytes se cuentan en potencias de dos, puesto que en el sistema de numeracion
binario se utilizan solo dos cifras el 0 y el 1, que son los dos niveles de voltaje,

1 es encendido y 0 apagado.

2.27.2 Kilobyte
El sistema decimal “kilo” equivale a mil, entonces 256 Kilobytes o Kbytes son

equivalentes a 256 000 bytes, pero en un computador las medidas son



diferentes, pues se basa en un sistema binario, en este caso de 2 a 10, siendo
1 Kilobyte (Kb) equivalente a 1024 bytes, para diferenciar un k decimal y una K
binaria el instituto de estandarizacién IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos y
Electrénicos), sugirié que la K binaria se escriba con mayusculas y la k decimal

con minusculas.

2.27.3 Megabyte
Un Megabyte equivale a 1.048.576 bytes o 1024 Kbytes cuando se lo utiliza

para describir el almacenamiento de datos y a 1’000 000 de bytes.

2.27.4 Gigabyte
Esta unidad de medida es igual a 1 billon de bytes aproximadamente, y

realmente a 1024 Megabytes.



Capitulo 3: BASES DE DATOS

3.1 ¢Qué es una base de datos?

Una base de datos es el almacenamiento de datos que se encuentra dentro de
un mismo contexto, de esta manera poder usarlos cuando se los necesite. Un
ejemplo claro de una base de datos es una biblioteca, aqui se encuentran
almacenados datos, organizados dependiendo de su contexto. Pero el avance
tecnolégico ha permitido que las bases de datos sean completamente

electronicas, dando facilidades en la busqueda de datos.

En general, las bases de datos se utilizan en la gestion de empresas o0 con

fines cientificos, pues es facil almacenar la informacion experimental.

3.2 Tipos de bases de datos

Las bases de datos se tipifican de acuerdo al criterio elegido para su

clasificacion.

Segun la viabilidad de datos almacenados, se clasifican en:

Estaticas

Se utilizan basicamente para el almacenamiento de datos histéricos que

después se pueden utilizar para estudiar el comportamiento de un conjunto de



datos, hacer proyecciones y para tomar decisiones. Este tipo de Base de Datos

es solo de lectura.

Dindmicas

En este tipo de base de datos se puede almacenar informacion, pero a
diferencia de una base de datos estética, en esta podemos modificar los datos,
actualizarlos e incluso afiadir nuevos datos. También se la utiliza para

operaciones basicas de consulta.

Segun el contenido, se clasifican en:

Bibliograficas

Solo contienen un representante de la fuente primaria que permite localizarla.
Un registro muy comun en este tipo de base de datos contiene informacion
sobre el autor, el titulo, afio de publicacién, edicion y editorial de una
determinada publicacién. En este registro solo se puede incluir un pequefio
resumen de lo que trata la publicacién, caso contrario dejaria de ser una base

de datos bibliografica.

De Texto Completo
Aqui se almacena el total de las fuentes primarias, en este caso se muestra
toda la publicacion, no solo un resumen como en la base de datos antes

mencionada.



Directorios

Un ejemplo claro son las guias telefénicas en formato electrénico.

3.3 Modelos de Bases de Datos

El modelo de administracion de datos es otra forma en la que las podemos
clasificar. El llamado modelo no es mas que una descripcién de un contenedor
de datos asi como las formas en las que se almacena y se recupera
informacion de los mismos contenedores. Los modelos de datos son
abstracciones que sirven para implementar un sistema mas eficiente de la base

de datos.

Los modelos utilizados con mas frecuencia son los siguientes:

Modelo Jerarquico

Como lo indica su nombre, los datos que almacena se encuentran en un orden
jerarquico. Se organiza como un arbol visto al revés, en donde un nodo padre
gue contiene informacion puede tener varios nodos hijos. Los nodos que no

tienen padre se llaman raiz y los que no tienen hijos se llaman hojas.

Este modelo permite crear estructuras estables de gran rendimiento y se
pueden almacenar aplicaciones que manejan grandes volimenes de

informacion.



Una de las limitaciones que cabe mencionar es que este modelo no tiene la

capacidad para representar con eficiencia la redundancia de los datos.

Modelo de Red
Este modelo no difiere mucho del jerarquico, la Unica y gran diferencia es que

un nodo hijo puede tener varios nodos padre.

Con esta mejora se ponia fin al problema de eficiencia en la redundancia de
datos. Otra caracteristica de este modelo es la dificultad que representa el
administrar la informacion en la base de datos, dejando el manejo de este

modelo a programadores mas que para usuarios finales.

Modelo Relacional

Este modelo se lo utiliza para administrar los datos dinAmicamente y para
modelar problemas reales. Este modelo fue postulado en 1970 por Edgar Frank
Codd, en los laboratorios de IBM, asi no tardd en consolidarse un nuevo

paradigma en los modelos de Bases de Datos.

La idea fundamental es el uso de relaciones que podrian considerarse como
conjuntos. La explicacion de este modelo es bastante simple, las relaciones
son representadas con tablas compuestas por registros (filas de una tabla), que

representan los conjuntos o tuplas, y campos (columnas de una tabla).



A diferencia de las bases de datos jerarquica y de red, en este modelo el lugar
y la forma en la que se almacenan los datos no tiene importancia. Esta es una
gran ventaja para usuarios de tipo esporadico, pues mas facil de entender y
utilizar. Los datos pueden ser encontrados, recuperados y almacenados
mediante consultas que tienen gran flexibilidad y poder para administrar la

informacion.

El lenguaje mas habitual para construir este modelo es el Lenguaje
Estructurado de Consultas o SQL, las siglas estan en inglés (Structured Query
Language), este es un estandar implementado por los principales sistemas de

gestion de bases de datos relacionales.

Para el desarrollo de este tipo de datos se tiene que pasar por un proceso

llamado normalizacion de una base de datos.

Modelos de Base de Datos Orientadas a Objetos

En este modelo, practicamente nuevo, se trata de almacenar en la base de
datos objetos mas completos. El usuario puede definir operaciones sobre los
datos como parte de la definicion de la base de datos. Una base de datos

orientada a objetos es un conjunto de todos los paradigmas de objetos como:



Encapsulacion
Esta propiedad sirve para ocultar la informacion al resto de los objetos,

impidiendo de esta manera accesos incorrectos o conflictos.

Herencia
Es una propiedad a través de la cual los objetos adoptan o heredan

comportamientos dentro de una jerarquia de clases.

Polimorfismo
Es la propiedad de una operacion mediante la cual puede ser aplicada a

distintos tipos de objetos.

Modelo de Bases de Datos Documentales
Esta permite la clasificacion a texto completo y en lineas generales realizar

busquedas mas potentes.

Modelo de Base de Datos Deductivas

Lo especial en este modelo es que permite hacer deducciones a través de
inferencias. Esto se basa en reglas y hechos ya almacenados en la base de
datos. El modelo deductivo se llama también de Iégica, pues se basan a raiz de

la l6gica matematica.



3.4 ¢Qué significa modelar una Base de Datos?

Modelar una base de datos significa representar al mundo real en esquemas

conceptuales.

3.5 Funciones de los componentes en una Base de Datos

3.5.1 Los Datos
Es la base de datos propiamente. Estos datos se los maneja a través de

programas.

3.5.2 Los Programas

Como se menciond anteriormente los programas son los que manejan los
datos, se los conoce como DBMS (Database Management System) o en
espafol SGBD (Sistema Gestor de Base de Datos. Estos programas tienen dos
funciones: la primera es definir la estructuraciéon de los datos, y la segunda

consiste en la manipulacion de los mismos.

3.6 Eficiencia y uso actual de las bases de datos

Las bases de datos tienen muchas ventajas y son usadas con el modelo

relacional de Codd hace mas de 30 afios.

Por ejemplo una de las principales ventajas es que la modificacion de los datos
no requiere un cambio de programas y viceversa. Asi hay un menor costo en

mantenimiento.



Hay mayor eficiencia en la gestion de almacenamiento.

Otra ventaja es que las acciones son légicamente Unicas, tienen coherencia en
los resultados y reduccién de la redundancia. También con las bases de datos
hay una mejora en la disponibilidad de los datos, pues no tienen un duefio, ni

aplicaciones, ni usuarios, no igual a ser publicados.

Actualmente las bases de datos son muy utilizadas en las empresas; sin
embargo, tienen algunas limitantes, una de ellas es que no permite hacer
consultas paralelas, esto quiere decir que dos usuarios no pueden consultar
una misma tabla al mismo tiempo, lo que dificulta la expansién de su uso en un
ambiente de trabajo a grandes dimensiones. Pero el SQL es muy factible para
ambientes de trabajo con varias plataformas, asi como la realizacion de

consultas a través de Internet en una pagina web.

3.7 Multitarea

Existen muchos sistemas operativos que permiten la multitarea como Windows,
OS o UNIX, esto quiere decir que permiten la ejecucion de varios programas en
un computador simultaneamente. Pero el verdadero beneficio de estos
sistemas es en momento de realizar tareas con mas dificultad o extension
como consultar bases de datos. Claro que la eficiencia dependera de la calidad

del sistema operativo y la velocidad del computador.



3.8 Multiusuario

El sistema operativo multiusuario permite que varios usuarios puedan acceder
al computador, esto puede darse a través de mdédems o redes. Obviamente
para llevar a cabo el multiusuario el sistema operativo debe también ser capaz

de realizar multitareas.

3.9 Multiproceso

Se puede llamar a un computador multiproceso cuando tiene varios CPU. Un
sistema multiproceso sirve para coordinar las operaciones que realizan cada
uno de los CPU, ya que uno de ellos puede ejecutar una instruccion, mientras

otro puede ejecutar otra simultaneamente.

La finalidad de utilizar un computador multiproceso es aumentar la velocidad de

respuesta y por lo tanto eficiencia del computador.

3.10 Sistema de Gestion de Bases de Datos

Es un software que sirve de interfaz entre las bases de datos, el usuario y las
aplicaciones que la utilizan. Estd compuesto por un lenguaje de definicion de

datos, uno de manipulacién de datos y uno de consulta.

Su funcién principal es manejar un conjunto de datos de manera sencilla y
ordenada para que posteriormente estos datos se utilicen como informacion

relevante



3.11 MySQL

Es un sistema de gestién de bases de datos con mas de seis millones de
instalaciones, es propiedad de una empresa privada que también lo patrocina y
posee el copyright de la mayor parte del codigo. Y gracias a esto tiene un
esquema de licenciamiento que lleva el nombre de “software libre”, aunque hay
empresas que prefieren comprar una licencia especifica para productos

privativos, también ofrece soporte y servicios.

El sistema de operacion de MySQL consiste en contratar personas alrededor
del mundo que colaboran via Internet con el desarrollo de este sistema dando
solucion a problemas encontrados por los usuarios reportandolos a traves de
listas, también se encargan de dar soporte a socios comerciales y a miembros

de la comunidad MySQL.

3.11.1 Historia

Especificamente SQL es un sistema de consulta estructurada, comercializado
por primera vez en 1981 por IBM el cual fue presentado a ANSI (desarrollador
mayoritario de este sistema) y de esta manera estandarizado para el manejo de

bases de datos relacionales.

Desde 1986 se han creado varias versiones de este sistema. MySQL aparecio
por primera vez en 1995, en Suecia, como un sistema “opensource” o software

libre, sus fundadores son David Axmark, Allan Larsson, y Michael Widenius. La



fiabilidad, velocidad y funcionalidad son el objetivo principal de MySQL sin

salirse del estdndar SQL.

El delfin es el logotipo de MySQL, su nombre es Sakila, dado por un concurso
gue se hizo para nombrar el delfin. EI ganador fue Ambrose Twebaze, un
desarrollador de software libre africano. A diferencia del nombre del delfin la
historia del nombre “MySQL” es algo confusa. Una parte dice que desde hace
mas de 10 anos se utiliza el prefijo “my” para todas las herramientas, mientras
otros dicen que “My” vino del nombre de la hija de uno de los cofundadores

(Monty Widenius).

3.11.2 Aplicaciones

Funciona en varios tipos de plataformas como AIX, BSD, FreeBSD, HP-UX,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, OS/2 Warp, QNX,
SGI IRIX, Solaris, SUnOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Tru64, Windows
95 a Windows Vista, y OpenVMS. Es utilizado principalmente en aplicaciones

web y seguimiento de errores.

MySQL es una base de datos de gran velocidad y su popularidad como

aplicacion web esta ligada, y a veces combinada, con PHP.



3.12 ANSIC 0 ISO C

A finales de la década de los 70 BASIC estaba siendo sustituido por C como
lenguaje de programacién de microcomputadores y a finales de 1980 IBM PC
empez6 a utilizarlo, incrementado su popularidad. Luego se afadieron
funcionalidades como hacer esta programacion orientada a objetos a C, que
recibié el nombre de C++ (lenguaje utilizado hoy en dia en Microsoft Windows).
Aun se utiliza C para Unix pero en Mac OS X se utiliza C++ para ejecutar

aplicaciones “Cocoa”.

En 1989 en Estados Unidos se estandariz6 como lenguaje de programacion C
a ANSI X3.159-1989, mas conocido como ANSI C o C98. Y en 1990 ANSI fue
adoptado por la Organizacion Internacional de Estandarizacion, en el estandar
ISO/IEC 9899:1990. También se conoce a esta version como C90, aunque no

difiere de la C98, pues son el mismo lenguaje.

Hoy en dia ANSI es soportado por casi todos los compiladores. La mayoria del

cbdigo C esta basado en ANSI C.

3.12.1 C99
El lenguaje C se mantuvo estable por un tiempo, mientras que C++ seguia
evolucionando y fue finalmente estandarizado como 1SO 9899:1999 en 1999.

En el 2000 se adoptd este lenguaje como estandar 1SO.



3.13 Proceso de compilacion del Lenguaje C

Las fases de compilacion de un programa C son automatizadas y ocultadas por

los entornos de desarrollo:

Preprocesado
Consiste en modificar el cédigo fuente en C segln una serie de instrucciones

simplificando el trabajo del compilador.

Compilacion

Se genera el cédigo objeto a partir del codigo preprocesado.

Enlazado
Genera el programa final ejecutable uniendo los codigos objeto de las

bibliotecas externas.



Capitulo 4: DISENO

“...el proceso histérico del disefio no se basa sélo en los proyectistas, porque al
menos un peso similar tienen productores, vendedores y el mismo publico”.

Renato de Fusco

Es utilizado habitualmente en disciplinas creativas. El disefio es un proceso de

pre-configuracion mental para buscar solucionas en cualquier campo (creativo).

La palabra en si se deriva etimolégicamente del italiano disefio que significa

“dibujo” y signare que se traduce a “vision”.

Hay dos palabras en las que podemos encajar al disefio. La primera es
creatividad o creacion que significa que damos solucion a cierto problema con
algo que no existe. La otra palabra es innovacion que es cuando hacemos una
modificacidn, abstraccion o cualquier tipo de cambio que aporte a la solucion

del problema planteado, pero todo esto a un objeto o idea ya existente.

El disefio no es propiamente algo artistico, aunque muchas veces se pase por
el mismo proceso o medios de expresion, al disefiar un objeto se busca una
aplicacion practica. Con todo esto podemos decir que el disefio busca ser
funcional y que tenga estética, pero antes de llegar a bocetar o hacer algun

trazo que nos dé la idea de como el disefio va a ser funcional, existe un largo



pero necesario proceso, que seria el siguiente: investigacion, andlisis,

modelado, ajustes y adaptaciones previas al objeto o producto gréfico final.

Lo que se puede asegurar del disefio es que es una tarea compleja y dinamica,
intervienen muchas variables durante el proceso de disefio como el color, la
forma, los materiales efectos sociolégicos y psicolégicos, en fin todo pensado a
lo relacionado con la humanidad y su entorno, por eso podemos afirmar que el

disefiador tiene gran responsabilidad ética.

El disefio conserva cierta relacion con las artes plasticas, utiliza la misma
sintaxis, un lenguaje similar al de los movimientos artisticos y ademas se
mantiene vinculada a los movimientos de vanguardia. Pero por mucho tiempo
durante su inicio y desarrollo primario expertos e investigadores no podian
estar de acuerdo en si es un arte o un oficio. La verdad es que se lo puede
encasillar en lo que es oficio, pues esta actividad tiene un fin comercial y
actividades productivas. Algo para mencionar es que un artista y un disefiador

tienen algo en comun que es la creatividad.

4.1 Disefo Grafico

El disefio gréfico se puede llamar también de comunicacion visual, pues no
siempre se cierra a lo que es grafico, es decir, los mensajes visuales
proyectados e ideados por el disefiador son expuestos a través de medios de

comunicacion muy variados, tanto graficos como audiovisuales. Sus



necesidades varian segun las necesidades, entre ellas pueden estar las

persuasivas, estilisticas, de informacién, innovacion, entre otras.

El disefio gréfico tiene varias ramas como el publicitario, web, editorial,

tipogréfico y muchas otras.

Su origen es algo confuso, pero ciertamente aparecio6 a finales del siglo XIX. La
discusion sobre el origen del disefio grafico es porque hay quienes afirman que
el disefio es cualquier tipo manifestacion grafica, pero lo cierto es que el disefio

es disefio cuando las manifestaciones visuales cumplen una necesidad.



Capitulo 5: ILUSTRACION Y GRAFICA

5.1 Graficos Vectoriales

Los graficos vectoriales también llamados gréficos orientados a objetos o
modelados geométricos estan hechos en base a lineas, puntos, curvas y
poligonos, de igual forma, son graficos que se construyen por computador

basandose en ecuaciones matematicas.

Los graficos vectoriales son traducidos a graficos rasterizados y tiene un valor
determinado para cada pixel, que es guardado en la memoria ocupando un
espacio especifico. La imagen se genera con una descripcion de trazos, es
decir, se indica el punto de inicio en coordenadas (x1, y1) hasta el punto final

(x2, y2), también se determina el grosor del trazo y su color.

Al utilizar gréficos vectoriales estos se pueden rotar, deformar, escalar, sin
alterar su calidad. Son ideales para dibujos simples o compuestos que
necesitan tener formas independientes 0 que no tengan necesidad de realismo

fotografico.

5.1.1 Ventajas de utilizar graficos vectoriales
- Las imagenes que estan hechas con graficos vectoriales ocupan
menos espacio en disco que un bitmap o imagen raster, sin importar
la dimension del objeto o imagen, si tiene la misma informacién

vectorial su peso va a ser el mismo.



- Cuando hacemos un acercamiento a una imagen raster llega un
punto en el cual notamos que esta compuesta por pixeles; en cambio
en una imagen vectorial podemos hacer dicho acercamiento de
forma ilimitada.

- Los gréficos sectorizados pueden ser modificados en el futuro.

5.1.2 Desventajas de utilizar graficos vectoriales

- El gréfico vectorial no es capaz de mostrar imagenes fotograficas o
muy complejas, aunque hay formatos que permiten mezclar el bitmap
con el grafico vectorial.

- Para un sistema de impresion o poder visualizar en pantalla un
grafico vectorial, el sistema tiene que hacer una traduccion al sistema

raster.

5.2 Graficos Rasterizados o Raster

También conocido como bitmap, generalmente representan una rejilla
rectangular de pixeles en un monitor de un computador o en una impresion en
papel. Una imagen almacena el valor del color de cada pixel en 3 bytes, uno
para el rojo, otro para el verde y otro para el azul, esto quiere decir que el color

esta definido individualmente.



Los graficos rasterizados se forman con el almacenamiento de color en cada
pixel, y esa es la principal diferencia que tienen con los graficos vectoriales,

pues se forman con objetos geométricos.

5.3 ¢Qué es un pixel?
Es la menor unidad homogénea que forma parte de una fotografia, imagen
digital o fotograma de video. La palabra pixel viene del acrénimo en inglés

“picture element”, que significa “elemento de imagen”.

En un computador podemos ampliar una imagen al maximo y podremos ver
cuadrados negros, blancos, a color o en matices de gris, cada uno de estos

cuadrados son una parte relativamente pequefia de la imagen.

Cada pixel se codifica en un conjunto de bits de longitud o profundidad de
color. Un pixel puede codificarse en un byte que equivale a 8 bits y puede tener
256 variaciones, en general se suelen usar 3 bytes para definir un color; es
decir, se pueden hacer 224 colores que dan un total de 16,777.216 opciones de

color.

Para procesar la informacién numérica de un pixel y convertirla en el color que
vemos no solo se necesita el tamafio de bits del pixel sino también el modelo
de color. Empecemos con el modelo RGB, que significa Red Green Blue (Rojo
Verde Azul), este modelo nos permite crear variaciones de color componiendo

estos 3 colores basicos.



En el modelo RGB es conveniente usar pixeles de 8 bits para representar la
proporcién de cada una de las tres componentes primarias. La intervencion de
cada color estd en una escala de 0 a 255, quiere decir que si utilizamos 0 de
Rojo, la variacion del color mostrado no tendrd nada de este Rojo y viceversa,

si tiene un valor de 255 su intervencion sera de un 100 %.

Casi todos los dispositivos que se usan en un computador utilizan el modelo

RGB.



Capitulo 6: FLASH

Flash es una aplicacion que se utiliza para produccion de animacion y para
darle interactividad a las paginas web, pues aqui se pueden crear botones,

redirigirlos en la misma escena o a sitios web externos.

Esta aplicacion trabaja sobre fotogramas y utiliza graficos vectoriales,
imagenes raster, sonido, flujo de video y un codigo de programacion llamado

“actionscript”.

Para poder ejecutar esta aplicacion se necesita de un reproductor (flash
player), es decir Flash es el entorno y “Flash placer” es el programa de
maquina virtual que se utiliza para ejecutar los archivos generados por Flash.
Estos archivos generados tienen la extension SWF, y pueden ser vistos en una
pagina web como animaciones 0 anuncios, mediante un navegador o

simplemente en un reproductor flash también llamado flash player.

Las aplicaciones de Internet que son muy complejas son susceptibles a la
ejecucion potencial de codigo maligno, lo que haria que la aplicacion funcione
mal. Si bien es verdad que el flash player ha presentado problemas que
tedricamente podrian haber puesto en peligro un computador, es considerado
seguro de usar sobre todo si se lo compara con los navegadores actuales en

general.



6.1 El formato SWF

Es un formato de archivo de grafica vectorial e imagenes; son compilados a
partir del archivo editable .fla. Para poder visualizar una animacién en este

formato se necesita un plug-in llamado Flash Player.

Las ventajas mas importantes de este formato es que su tamafio tiene una
compresién muy pequefia, tiene alto grado de interactividad y funciona en
cualquier plataforma, que lo hace ideal para publicar peliculas en Internet.

Aunque también se utiliza para menus en DVDs y anuncios de television.

6.2 La grafica actual en funcién de Flash

Flash al manejar fotogramas y la posibilidad de agregar video, permite que se
pueda hacer rotoscopia, algo que ha revolucionado el disefio gréafico, web y a la

publicidad. Por ejemplo en el comercial de Ipod (las siluetas en fondo de color).

6.3 Actionscript

La interfaz de flash esta basada en javascript y utiliza un lenguaje de
programacién muy parecido a este, se llama actionscript. La diferencia entre
estos dos tipos de programacion es que en javascript se puede armar el script
por partes es decir es una programacion estructurada o modular. Actionscript
en un principio era programacion modular pero desde su version 2.0 (es decir,
la versibn que se utiliza comunmente) es una programacion orientada a
objetos, significa que el script ve a una escena de Flash como un mundo real

donde cada objeto tiene propiedades de color, forma, ubicacion y métodos; una



ventaja importante es que es un lenguaje mas estricto y amplio donde podemos

crear nuestras propias clases.

Cuando se tiene listo el archivo .fla (extension para guardar los archivos en
flash) se exporta para hacer un ejecutable, que puede tener la extension swf,

jpg o png (formatos de imagen), incluso archivos exe o avi (formato de video).

6.4 Fotogramas

En Flash se denominan fotogramas o frames a cada cuadro o imagen individual
dentro de una escena. Para lograr una sensacion de movimiento se visualiza
los fotogramas con determinada frecuencia de imagenes por segundo, esto se
expresa de la siguiente forma: fps, es decir, frames per second o fotogramas

por segundo.



Capitulo 7: ANIMACION

7.1 ¢Qué es animacion?

Es una técnica en la cual se utilizan varios dibujos o imagenes estaticas para
crear una sensacion de movimiento. Esto se puede hacer dibujando o
fotografiando objetos haciendo pequefios cambios repetidamente en cada
dibujo o foto. También se pueden animar objetos reales y actores. La calidad
de una animacion depende de la forma en la que esta hecha, mucho mas que
del dibujo, porque podemos tener dibujos cuidadosamente elaborados y
detallados pero si la animacion no es buena, la sensacion sera negativa para el

espectador.

La animacion llega a ser un trabajo largo y hasta cierto punto tedioso, esto es
porque en cada cuadro hay un cambio en la forma y posicion de al menos un

dibujo, y para esto hay empresas que se especializan en esta labor.

7.1.1 Técnicas y estilos de animacion

7.1.1.1 Animacion tradicional

La animacion tradicional se logra dibujando y pintando cada cuadro, en un
principio se dibujaba todo el cuadro, por cada fotograma se pintaban los fondos
y personajes, pero en 1910 se inventé una técnica mas efectiva para animar.
Consiste en dibujar los fondos de las escenas y solo animar en un acetato a los

personajes evitando dibujar los fondos una y otra vez.



7.1.1.2 Stop motion
Consiste en animar obijetos fisicos, filmando cuadro a cuadro el movimiento,

pueden ser objetos de plastilina, mufiecos o modelos a escala.

7.1.1.3 Rotoscopia
La rotoscopia consiste en dibujar cada cuadro sobre una filmacion real, es una

ventaja pues se captura la realidad de los movimientos con mucha precision.



Capitulo 8: DESARROLLO DE LA PAGINA WEB

8.1 ¢ Porqué una pagina web?
“...escribir sobre los mismos viejos productos se hace menos y menos efectivo

cada vez: es solo buscar nuevas maneras de decir una cosa vieja.” Helmud

Krone

Empresas y organizaciones dependen en gran parte de los medios de
comunicacion para su crecimiento y desarrollo. EI medio para llegar a la
generacion actual no puede ser algo solamente secuencial que es algo
impuesto por el medio impreso, porque estamos frente a una sociedad que vive
diariamente con medios electronicos, con una constante estimulacion visual y
auditiva, dando lugar a una propia estructura mental. En generaciones
anteriores el leer era una disciplina primaria para el aprendizaje, hoy en dia se
puede adquirir una experiencia pre-literaria por ojos y oido, por medio de la

television o el computador.

Una gran parte de la poblacion joven ecuatoriana no recuerda cuando no habia
television. Esta es una civilizacion distinta, debido al computador y al Internet,
haciéndolo una manera mas eficaz de comunicar, ademas en una pagina web
el contenido no necesita ser ordenado o lineal. EI mismo usuario se encarga de
ordenar los elementos, llegando a la conclusién que la forma cuenta mas que el

contenido.



La seleccion del medio para publicitar o informar no requiere solamente de un
elemental conocimiento técnico, se necesita también un lenguaje especifico,
porque el lenguaje es un elemento basico para actuar de manera eficaz en la

percepcién del publico o usuario.

Aunque existen varios métodos de difusion, el medio de mayor alcance global
es Internet, por lo tanto una pagina web seria la mejor manera de dar a conocer

una organizacién con las caracteristicas de SINAMUNE.

8.1.1 Estructura y Flujograma de la Pagina Web
Para desarrollar de mejor manera la pagina web, se debe definir una
estructura, porque es una ayuda para que el usuario navegue con facilidad y no

abandone la pagina, al perderse, sin encontrar lo que necesita.

Existen tres tipos de estructuras:

e Jerarquica: La informacién en este tipo de estructura se
encuentra clasificada en niveles de especificidad. En el nivel
superior encontramos la informacion mas general, asi mismo si
entramos en los niveles inferiores, encontraremos informacion

mas especifica del tema objeto de la basqueda.



Lineal: Posee la misma estructura que la de un libro, se puede
repasar la pagina con enlaces que llevan a la siguiente o a la
anterior. Sirve para darle al usuario el orden que debe seguir
durante la navegacion y evitando distracciones con otros

enlaces.

Lineal con Jerarquia: La organizacion en esta estructura es
jerarquica; se la puede leer linealmente si se desea, ayuda para
tener una buena organizacién le permite al usuario entrar o

regresar a cualquier pagina segun lo desee.



e Red: La estructura de red no tiene un orden aparente. Todas las
paginas apuntan una a la otra, creando confusion, y
posiblemente impidiendo al usuario encontrar lo que buscaba.
Para lograr un mejor entendimiento del usuario se puede utilizar
estructuras conocidas como por ejemplo una casa y sus cuartos

0 una ciudad.




Ahora gue estan descritos los tipos de estructura, la pagina web de SINAMUNE
se va a desarrollar con una estructura “lineal con jerarquia”, siendo el siguiente

el flujograma de la misma:

8.1.2 Proceso de Investigacién
Actualmente el desarrollo web se ha convertido en una herramienta casi
indispensable para la difusion de informacion, ya sea para comercializar un

producto o dar a conocer una organizacion.



Llevar a cabo un trabajo como el de programar una pagina web con
caracteristicas como la animacion o base de datos se necesita tener un
conocimiento de como funciona cada parte que integra, interviene o en cierto
momento intervino, para que tantos elementos puedan fusionarse en algo que

para los ojos del usuario puede ser muy simple.

8.1.2.1 Target (Publico especifico)
Para empezar se debe tomar en cuenta la facilidad de navegacion
de la pagina web, si los enlaces no crean alguna confusion al
abrirse en diferentes paginas o en la misma, o0 que las
aplicaciones utilizadas pueden ser desarrollados de una manera
facil y rapida para alguien sin un conocimiento muy amplio de

internet.

El segundo punto a tomarse en cuenta para escoger el publico
objetivo o target es preguntarse en qué grupos sociales generara

interés o expectativa SINAMUNE y sus objetivos como fundacién.

Y lo mas importante a identificar que estaria directamente ligado
con la pagina web son tres usuarios (desde el punto de vista del
creador de la pagina): el usuario del producto (el cliente), el
usuario de la pagina web (navegadores que pueden encontrar la

pagina e interesarse en la misma directamente a travéz de



internet) y los usuarios o quienes conocen a la fundacién por otros

medios.

En este caso la pagina web es “amigable” con el usuario, pues la
interfaz es bastante didactica, es decir los botones, los gréficos y
las aplicaciones. Hasta este punto se tendria un target demasiado
amplio, porque con esta caracteristica el publico podria ser

cualquiera que tenga acceso a Internet.

Asi que para seguir reduciendo el publico objetivo se toma en
cuenta el segundo punto. El interés ya no va a ser algo tan amplio
tratandose de una fundacion, pues la idea es tener gente que
apoye a la fundacion economicamente, colaborando como
personal y asistiendo a los eventos en los que SINAMUNE
participa. Es decir que, el publico que estaria en la posibilidad de
aportar con la fundacion empezaria en la edad 18 afios, (al

cumplir la mayoria de edad).

8.1.3 El disefio
Una web es un conjunto de documentos o paginas vinculadas, que tienen
similar disefio y comparten una informacion similar o que tiene que ver con un

tema principal.



Todo empieza con la grafica que debe manejarse en la web, el color, objetos y
tipografias dependen del disefio del logotipo e imagen que maneja la empresa
u organizacion a la cual pertenece la pagina web. En este caso SINAMUNE no
tiene definido un logo o colores que la identifiquen, asi que parte de todo este

proceso sera crear elementos graficos que puedan identificar a la fundacion.

El principal objetivo de este sitio es tener una difusién eficaz en muchos
aspectos, y la mejor forma de llegar a una persona es con una grafica, poder
captar la atencion con colores, formas, movimiento y sonido, y por supuesto

mantener el interés del usuario con el contenido.

El diseio es minimalista, con un esquema diferente al de una web
convencional, empezando por el area que tiene la interfaz: el comdn de
paginas se trabaja con dos tamafios especificamente: de 800 por 600 pixeles o
de 640 por 480 pixeles, esto es para que la totalidad de la pagina pueda ser
vista en cualquier pantalla. En este caso la pagina web de SINAMUNE tiene un
tamafo de 800 por 316 pixeles, la razén es que: al cambiar el tamafio de un
estandar va a llamar mucho mas la atencion, por salir de lo convencional, pero
claro, se debe tener en cuenta que el ancho de la pantalla sea visible en
cualquier pantalla, por eso se mantiene el tamafio en ese sentido, en cambio el
alto por ser menor al estandar no crea ningun conflicto en cuanto a

visualizacion.



El contenido de la web no es tan extenso, pues la necesidad de informar
acerca de lo que hace la fundacién, no va mas alla de una resefa historica, una
descripcién de las actividades basicas y un contenido multimedia. De esta
forma generando interés social o cultural, que es el tipo de publico al que

necesita atender en este momento SINAMUNE.

8.1.3.1 Software utilizado
Para realizar o modificar ilustraciones tan complejas como las que se manejan

en la pagina de SINAMUNE, es necesatrio utilizar un software flexible

Debe ser capaz de crear, modificar o editar hasta el mas pequefio detalle en la

ilustracion vectorial y texto.

Los programas mas conocidos en este campo son Adobe lllustrator y Corel
Draw, pero existen ciertas diferencias que hacen facil la seleccion de software
para el disefio gréafico de la pagina, y es que en lllustrator la edicion de nodos o
vectores es mucho mas exacta, es decir, lllustrator logra presicion y calidad en
los trabajos. Otra ventaja de lllustrator sobre Corel Draw, es que tiene mayor
compatibilidad con Flash, que es el software que se utilizara para la animacion

de botones, fondos y personajes de la pagina.



8.1.3.2 El Color
De manera general, los colores causan al usuario sensaciones de las cuales no
siempre son conscientes, dicha percepcién depende de la longitud de onda

(color en concreto).

Pero cuando se realiza algun producto grafico hay que tener total conciencia
del color que utilizamos. Se debe relacionar coherentemente el color con el
producto o idea que queremos vender, o simplemente lo que se quiere
expresar en una pieza grafica. Y una pagina o portal web no es la excepcion,

por eso se explica porque el uso de los colores en la pagina de SINAMUNE.

8.1.3.3 ¢Qué es un “Pantone”?

Los pantones son basicamente colores de igualacion, cada color tiene un
codigo, lo cual permite identificar los colores para la impresion. Este sistema
fue creado por una empresa norteamericana, que llam6é a este sistema

‘Pantone Matching System” (PMS).

La ventaja de este sistema es que sea cual sea el monitor o pantalla, grafico
vectorial o programa de edicion de imagenes, el color en el momento de la

impresion va a ser el mismo.

En este caso, la utilizacién del pantone sirve para que en todos los enlaces
internos de la pagina web el color sea el mismo, que no varie en lo mas

minimo, ya sea en el color al 100%, asi como en el de sus tramas (Los colores



que se describen en el punto a continuacion son los que componen el logotipo
de la fundacion, mas no el de toda la pagina, porque en la misma se van a

utilizar varios colores).

8.1.3.4 Los colores utilizados

- Naranja: Este color es asociado con la alegria, el entusiasmo, la creatividad, la
determinacién, el animo y el estimulo de la actividad mental. En una péagina

web el naranja es muy util, pues capta facilmente la atencion por su alta

visibilidad.

PANTONE: HKS 07 Z

- Negro: Aunque no es recomendado para usarlo como fondo, tiene muchas
ventajas cuando se lo trabaja con colores fuertes. El negro es asociado con la
elegancia, formalidad y el prestigio También tiene la ventaja de aumentar la

sensacion de profundidad y perspectiva.



GLOBAL BLACK

- Blanco: Tiene una connotacién positiva, es asociado con la inocencia, la

perfeccién y la luz. Se lo puede utilizar para comunicar simplicidad.

WHITE

8.1.4 Programacion y base de datos
8.1.4.1 Seleccion del software
En la seleccion software casi no se puede comparar ni el lenguaje, ni el sistema

de gestion de bases de datos.

Empezando con los lenguajes de programacion, HTML es un estandar que
describe la estructura y el contenido en forma de texto, absolutamente todos

los browsers (navegadores) reconocen este lenguaje.

Otra ventaja es la facilidad con la que se puede editar, es decir, se puede editar
una web en HTML desde cualquier computador, porque se puede crear en
cualquier editor de texto basico, como “Bloc de Notas” (windows), hasta en

software especializado en este campo, como “Adobe Dreamweaver”.



El otro lenguaje que se utiliza en este proyecto es PHP, que sirve para crear y
editar paginas web dinamicas, la ventaja es que puede ser facilmente
incrustado en HTML. Puede ser desplegado en la mayoria de navegadores y
en casi todos los servidores, es también el moédulo Apache entre los

computadores que lo utilizan (Apache) como servidor web.

PHP es uno de los lenguajes mas comunes y se lo puede editar al igual que

HTML en cualquier editor de texto o programa especializado.

El sistema de gestion de base de datos utilizado (MySQL) esta desarrollado
como software libre, que da la principal ventaja sobre cualquier otro sistema.
Ademas MySQL es una base de datos de muy rapida lectura, dandole otra

ventaja pués en la red se necesita una mas rapida lectura que modificacion.

8.1.5Intro y precarga
Al abrir la web, lo primero que se visualiza es la pre-carga, su funcion es cargar
la pelicula de flash (swf incrustado en un HTML), sirve para que la navegacion

dentro de la misma sea rapida y efectiva.

Graficamente la pre-carga consiste en una barra que se llena de otro color, a
veces se muestra debajo de ella la descripcién de kilobytes que la pelicula
tiene y los que faltan para completarla u otras veces el porcentaje de 1 al 100.

En este caso se observa solamente la funcion de porcentaje



El cargador funciona de la siguiente manera:

- Tres layers: “etiquetas”, “acciones” y “pre-carga”. Los nhombres sirven

para encontrar cualquier capa o layer y hacer cambios de manera

mas rapida.
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- En el primer layer (acciones) se ingresa la siguiente programacion:

totalBytes = Math.round(getBytesTotal() / 1024);
loadedBytes = Math.round(getBytesLoaded() / 1024);
percentDone = Math.round((loadedBytes / totalBytes) * 100);
if (_root._framesloaded>= _root._totalframes) {

gotoAndPlay("start");

}

La tres primeras lineas contienen las tres variables que indican a Flash que inicialice

(totalBytes, loadedBytes y percentDone), las dos primeras usan los métodos

“‘getBytesTotal()” y “getBytesLoaded()” que regresan un numero entero que



indica el tamafo total de la pelicula y otro entero que indica lo que carga
respectivamente, los dos valores estan en bytes. En la misma linea al final esta
un namero de cuatro digitos (1024), que indica la unidad en la cual se dividen

los bytes, en este caso con “1024” se divide en kilobytes.

A continuacion de cada variable se encuentra otro método “Math.round” que
redondea algo que se llama “floating-point number” en un entero. El término
“floating-point number” es un sistema de representacién en un numero real de

una cadena de digitos o bits, este es un numero decimal o binario.

La variable de la tercera linea “percentDone” son los kilobytes cargados
divididos para el tamafio total de la pelicula en kilobytes que se multiplican por

100 para llegar a un namero entre 1y 100.

En la cuarta linea esta el condicional “if". Su funcién en este caso es indicar
que, si es que (if) los fotogramas o “frames” cargados en la linea de tiempo
principal es mayor o igual al namero total de fotogramas lleve al usuario al

fotograma que tenga la etiqueta “start”, que se indicara después.

En el fotograma numero dos de la capa “acciones” se agrega la programacion
“gotoAndPlay(1);” esto obliga a que la pelicula regrese al primer fotograma para
cerciorarse de que el condicional (if) este funcionando y para que se actualicen

las variables de carga.



En el fotograma tres de la capa de “etiquetas” debe haber una etiqueta (label)
con el nombre “start”, en la parte inferior de la interfaz de Flash, en la parte de

propiedades o “properties”.
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En la capa “pre-carga” se coloca un area de texto, la misma que debe ser de
tipo dinamico, esto se modifica en la barra de propiedades en la parte inferior

de la interfaz de Flash.
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En el area de texto se debe llamar a una variable, que sirve para conectarla
con el actionscript; llevara el nombre de “percentDone”, lo que le indica al
actionscript que en esa area se debe mostrar el porcentaje calculado del 1 al

100.
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8.1.6 Disefo de la Interfaz

La interfaz consiste en un diseiio muy simple, un borde muy fino de color
negro, el cuadrado completo mide 800 x 315 pixeles y esta colocado en un
area de trabajo en Flash de 950 x 620 pixeles. En la parte superior izquierda

esta el logo de SINAMUNE y en la inferior el de la Fundacion Edgar Palacios.
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En la parte derecha superior estan los links de la pagina y en la inferior un
boton que sirve para quitar o reproducir una cancion mientras se visualiza la

pagina (este ultimo estara solamente en el “HOME”).
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8.1.7 Enlaces internos

La animacion inicial en el “Home” empieza con la formacion del rectdngulo que
bordea la grafica y los botones de la pagina: se logra mediante una herramienta
de animacion en Flash que se llama “Mascara”. desde el software Adobe
lllustrator se exporta por separado las imagenes a utilizar en la pagina y su
animacion, entre ellas esta el marco en una nueva capa o layer, en otra capa
llamada “mascara” se dibujan cuadrados en las partes que se quiere que sean

visibles, cuadro por cuadro hasta que se vea completamente.
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Los logotipos aparecen con un “fade in” (transicion), pero antes se los debe
convertir exportandolos desde ilustrador en imagen raster, dentro de Flash en
un simbolo, en este caso sera un “clip de pelicula” o “movieclip” aunque

funcionaria de la misma manera si es un simbolo de tipo “grafico”.
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El nuevo simbolo llamado “logo clip” necesita dos “frames” (extremos), el
primero debe tener la propiedad “Color”: “Alfa” y al 0%, en el ultimo “frame” la

misma propiedad, pero esta vez al 100%



Lo mismo con los botones, pero uno por uno. El boton de sonido aparece sin
ningun tipo de animacion, este sirve para apagar o prender el sonido, pues al
iniciar la pagina suena una cancion del maestro Edgar Palacios, funcionaria

mediante la siguiente programacion:

onClipEvent (load) {

stopAllSounds();

La cancion empieza cuando la animacion de la pagina se completa, asi que
esta programacion indica que al hacer clic en este boton la musica se apague.
Ahora la programacion, cuando termina de cargarse la animacion, en la capa

“acciones” tendria:

stop();



Para que el botdn le indique a la animacién que vaya al siguiente fotograma, en

donde esta ubicado el boton “sound off’ con la siguiente programacion:

on (release) {

play();

Las acciones del botén, se muestran asi:

onClipEvent (load) {
stopAllSounds();

}

on (release) {

play();

Para volver a escuchar la cancién se debe hacer clic en el botén que aparecio
cuando el sonido se apagd, que es parecido al anterior solo que frente a la

trompeta no tiene las tres ondas que representan en forma icénica al sonido.



La programacion no es parecida a la aplicada para apagar el sonido, esta vez
el boton recibe la orden que cuando se da un clic al mouse en el botén de
sonido la linea de tiempo se traslada al fotograma donde empieza la musica, en

este caso al numero “34”, todo esto mediante la siguiente programacion:

on (release) {

gotoAndPlay(34);

Este botdn solo estara en el “Home”.
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Ahora el interior, que consiste en un paisaje con algunas casas y edificaciones,
representando a los links (hay una por cada boton), que se animan con el
“rollover”. El fondo sobre el que estan las edificaciones aparece con una

animacion, como si se pintaria con una brocha o un pincel.
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Finalmente la grafica principal: las casas y edificios aparecen con un “fade in”;
es una ciudad que representa cada parte de la pagina, por ejemplo si hacemos
“rollover” sobre uno de los botones en la parte superior derecha uno de los
edificios hara un movimiento para indicar que ahi esta esa seccion. En esta
parte de la pagina se puede observar que las nubes se mueven sobre la

ciudad.
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Esto vendria a ser el “Home” o pagina principal. Cada uno de los botones tiene

una animacion diferente en su rollover.

8.1.7.1 ; Quiénes somos?

En esta seccion esta la parte central de la pagina web, porque aqui se explica
gué es la Fundacion, quiénes han trabajado para formarla y hacerla crecer. La
Interfaz tiene la misma grafica que el “Home” solo cambia la parte central
donde esta un cuadro de texto, con dos flechas en la parte izquierda del cuadro
gue contiene al texto, estas sirven para desplazar el texto de arriba abajo. Con
una aplicacién llamada “scroll”, puesto que la extension del mismo no permite

visualizarlo por completo en el recuadro asignado para el texto.
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En Flash, hacer un scroll no es tan simple como en HTML, en este software se

requiere de una programacion un tanto mas complicada.

Se empieza con un area de texto de tipo dinamico (esto se puede modificar en
las propiedades en la parte inferior), multilinea y en el campo “Var” (variable) se

asigna la variable “quienestexto”, que permite insertar el texto desde un archivo

externo.
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Luego en lllustrator se crean dos flechas para el desplazamiento del texto. Y

una vez colocadas las flechas en la interfaz se les asigna la programacion:

Flecha con direcciéon hacia arriba:

on (press) {

quienestexto.scroll -= 1;

Flecha con direccion hacia abajo:

on (press) {

quienestexto.scroll +=1;

La programacién en cada flecha le indica al texto que cuando se de un clic o se
presione el boton, en el caso de la flecha hacia arriba, le reste una unidad y asi
mismo con el botdn hacia abajo le indica que le sume una unidad, esto

mediante la variable “quienestexto” que se habia asignado al texto dinamico.

En el primer fotograma donde se encuentra el campo de texto y las flechas se

agrega el siguiente script:

stop();

quienestexto = "La Fundacion Cultural “Edgar Palacios” fue creada en el afio de 1992, para

apoyar el desarrollo artistico educativo en el Ecuador. En ese mismo afio se crea el Proyecto



Sistema Nacional de Musica para Nifios Especiales SINAMUNE, cuyo mentalizador es el
Maestro Edgar Palacios, con la finalidad de brindar capacitacién y terapia musical a personas
con discapacidad, con el apoyo del Ministerio de Educacion y Cultura del Ecuador, con quien
se firma un convenio de cooperacion, que continda vigente.<br><br>En el afio de 1993 se
inicia la ejecucion de este proyecto, basando la metodologia en la ensefianza grupal a

alumnos con déficit visual y mental en instrumentos de teclado y percusion...";

Todo empieza con el “stop ( );” que sirve para que el script del texto se ejecute

una sola vez, de lo contrario el texto se cargaria una y otra vez.

Después la variable con la cual se carga el texto. En esta aplicacion (scroll), no
se puede dar un salto de linea al texto manualmente; es decir, no se puede dar
espacio entre lineas con un “Enter”, asi que se aplican etiquetas HTML, como
la que esta subrayada en amarillo “<br>”". Pero para que se ejecuten
correctamente y no aparezcan como parte del texto, la opcion “Generar texto

como HTML” en la barra de propiedades del texto debe estar activa.
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8.1.7.2 ¢ Qué Hacemos?

igual que la seccidon “4Quiénes somos?”’, empieza u
Al I I ¢Q ? con un cargador de
porcentaje, en la interfaz cambia el fondo, el cuadro de texto es mas pequefio

al igual que su contenido.

La particularidad en esta parte de la web es que hay una foto en la parte
derecha, en la que, si el cursor del mouse pasa por encima de la misma, se la
puede ver en un tamafio mas grande, al mismo tiempo que el fondo se

desvanece.

Para hacer este rollover en la fotografia, primero se la coloca en la interfaz en

un tamafio mas pequefo.
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Ahora con la foto convertida en simbolo de tipo botdon, se define la “zona
activa”, que es el area en la cual el boton se activara cuando el cursor pase por

encima.



Ahora el rollover: en el segundo fotograma (“sobre”) del boton que en este caso
se llama “foto”, se copia la imagen que esta en el primer fotograma (“reposo”),
convirtiéndola en simbolo de tipo “movieclip” o “clip de pelicula”. Con doble clic

se abre la linea de tiempo, esto para empezar con la animacion del rollover.
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Nuevamente se convierte la imagen dentro del clip de pelicula en “movieclip”,
esta vez servira para que la imagen se agrande progresivamente como

animacion.

En el primer fotograma la imagen debe estar tal como cuando se la convirtié en
clip de pelicula, y en el fotograma diez debe tener el tamafio y la ubicacién que
debe tener cuando se haga el rollover. EI nimero fotograma final no es algo
definido, de esto depende la velocidad con la que se desea que aparezca la
imagen en grande. Por ejemplo, si la imagen grande esta en el fotograma
veinte, la animacién sera bastante lenta, en cambio si se encuentra en el

fotograma dos o tres, la animacion seria casi imperceptible. En el primer



fotograma con un clic (derecho) se activa la opcién “Crear interpolacion de

movimiento” que dara todos los intermedios de la animacién.
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En una nueva capa o layer debe haber un cuadrado blanco que cubra toda la
interfaz, y transformado en simbolo se crea un fotograma clave donde termina

la animacion de la foto.

En el primer fotograma el cuadrado blanco debe tener la propiedad “Alfa” al 0%

y en el fotograma diez al 100% y con clic derecho “Crear interpolacién de



movimiento”, esta vez para darle un efecto de “fade in”, a fin de que aparezca

progresivamente desvaneciendo el fondo.

8.1.7.3 Media

El fondo que corresponde a esta seccion de la pagina tiene un distintivo
especial ya que estan hay botones extras dentro de la interfaz, que son:
“‘Audio”, “Galeria de Fotos” y “Video”, cada uno con un icono que lo representa

respectivamente a continuacion:

Cada boton tiene un rollover que consiste mostrar el texto que describe al

boton.
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8.1.7.3.1 Galeria fotografica
La galeria estar4 en un nuevo archivo para que la seccién de "media" no tenga
problemas para cargarse. El disefio de la interfaz del fondo esta realizado en

photoshop.

La imagen se la coloca en Flash. Antes de empezar con la galeria se debe
tener instalado un componente externo llamado “photoFlow”. Una vez instalado
se lo encuentra en: ventana, componentes. En la ventana que se despliega se
puede ver el componente instalado y con el cursor del mouse se lo arrastra

hacia el documento.
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El archivo se podria hacer muy pesado si las imagenes son cargadas en la
biblioteca del mismo, asi que todas estaran ubicadas en una carpeta externa,
que lleva el nombre de “imagenes”. Pero algo tiene que llamar a estas
imagenes para que aparezcan en “photoFlow”, en este caso es un archivo

* xml.

El XML significa “Extensible Markup Language” o “Lenguaje de Etiquetado
Extensible”, es un poco mas flexible que el lenguaje HTML y sirve para darle

mas funcionalidad a la web.

Es un “metalenguaje” porque permite construir documentos electréonicos y sirve
para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas,
en este caso (Flash) XML describe la estructura del documento, pero lo que lo

hace mas flexible y adaptable; se le puede dar etiquetas a libre eleccion.

El XML llevara el nombre de “galeriafotos.xml”, y la programacion dentro del

mismo seria:



<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<photos path="imagenes/">

<photo name="cargando imagen" url="imagen01.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen02.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen03.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen04.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen05.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen06.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen07.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen08.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen09.jpg">photo description</photo>
<photo name="cargando imagen" url="imagen10.jpg">photo description</photo>

</photos>

La programacion empieza con la etiqueta <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>.

“<photos path="imagenes/">" le indica donde se encuentran los archivos a llamarse.
En las etiquetas “<photo name>" se describe el nombre que cada fotografia, pero
en este caso se podra visualizar un aviso para el usuario: “cargando imagen”,
gue serad mostrado mientras se carga el archivo, luego se describe el nombre

del archivo dentro de la carpeta imagenes.

s iR
.47‘: i
3 cangando imagen gen gen gen

cargando imagen



Con la ventana llamada “Inspector de componentes”, se puede cambiar el
tamafo en el cual las fotos van a proyectarse, la velocidad de transicion, entre
otras propiedades. Talvez la mas importante es que desde este inspector se

llama al archivo XML

AEE|
to Comandos Control BEREGEN Ayuda

e — Duplicar ventana Chl+altk

Barras de herramientas »

v Linea de tiempo Chrl+al+T

10 15| v Herramientas Chrl+F2 5 50

Propiedades »

v Biblioteca Cri+L
Bibliotecas comunes »
Acciones F9
Comportamientos Mayls+F3
Depurador Mayls+F4
Explorador de peliculas Alt+F3
Salida F2

il B 3 proyecto Mayiis+F8

Alinear Chrl+K
Mezclador de colores Mayls+F9
Muestras de color Crl+F9
Informacién Cri+1
Transformar Ctr+T

v Componentes Ctrl+F7
Otros paneles »

En el campo “xmlPath”, debe estar escrito el nombre exacto del archivo xml
creado anteriormente, y en el campo “folderPath” debe estar el nombre de la

carpeta que contiene a las imagenes.

En el inspector es importante tener definidos otros parametros como:

showName False v
showReflection

photoHeight true

photowidth 300

El parametro “showName” debe estar en “false”, porque si no la etiqueta que
estaba definida en la programacion (“‘cargando imagen”) se mostrara sobre la

imagen cuando se haya cargado.



Definir el tamafio aproximado de todas las imagenes (300x300), y el modo de

escala o “scaleMode”, seleccionando la opcion “showAll”.

showReflection
photoHeight
photoidth
selectedY

holderColor
scaleMode
selectedScale

spacing

En el resto de parametros se pueden dejar los predeterminados, pues no afecta

lo que se necesita mostrar, quedando el “Inspector de componentes” de la

true

1300

-10

#FFFFFF
showall
100

50

siguiente forma:

v Inspector de componentes

& photoFiow
Parémetros. | vinculaciones | Esquema
Nombr [walor
Photos 0
mousetitheeFlip tru
autofip seconds 0
fipSound
fipSpeed 10
nameBold false
na #000000 [
0
bottorn center
20
nameFont Arial
embedFont false
folderPath imagenes/
preloadset 0
wmlpath galeriafotos.xml
02
02
50
15
100
0
200
)
False
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photoHeight oo}
photowidth 300
selected -10
defaultld 0
hol 100
hol 100
hol eEEs [
holderColor #FFFFFE [ ]
scaleMode showal

selectedScale
spacing
200m
200mType

100
50
20




8.1.7.3.2 Audio

En esta seccidn existe la opcion de bajar musica del Maestro Edgar Palacios.

También se puede escuchar un tema cargado en un reproductor que tiene
Flash dentro de sus componentes “Media — Player 6 - 7”. El componente que

se utiliza se llama “Media Playback”.

i w Componentes =

] @ Data

[+ & FLY Playback - Player 8

] @ FLY Playback Custom UI

= & Media - Player 6 - 7
MediaController
MediaDisplay

[+ & User Interface

= @ photoFlow
& photoFlow
& photoFlowscrollbar

Para incrustar el reproductor con la cancibn que va a escucharse
(“Inolvidable™), en el “Inspector de Componentes” hay que especificar que lo
gue se va a reproducir es un MP3, luego se le indica al inspector de
componentes el lugar donde se encuentra el archivo, como esta en una carpeta

llamada “audio” se debe especificar asi: “audio/inolvidable.mp3”.



2 ]

dif

i v Inspector de componentes
MediaPlayback p+

Parametros | yinculaciones | Esquema

Media Playback

FLV * MP3

URL

[pudioiinelvidable mp3]

\/]Aummancally Play
Use Preferred Media Size
Respect Aspect Ratio
Control Placement:  (») Bottom Top
Left Right
Control Visibility: Auto * On
Cff

+|[=

Name Position

Ahora para bajar archivos MP3 deben estar creados tres botones nuevos, uno

por cada cancion, los botones consisten solamente en texto.

Existe una forma de abrir un MP3 en Internet pero solo en una ventana nueva
con “getURL”; es decir, que no se puede descargar el archivo como tal. Asi que
se tiene que comprimir cada archivo en un “ZIP” (formato de compresion),
porque de esta forma saldra el cuadro de dialogo de descarga de archivos. La

programacion es la siguiente:

on (release) {

getURL("audio/inolvidable.zip", " _self");

Para las demas canciones solo se debe cambiar “inolvidable.zip” por la cancion

gue corresponde a cada botén, lo que se encuentra antes del nombre del



archivo (audio/) es la carpeta que contiene al archivo. La interfaz quedaria de la

siguiente manera:

Befe les MIFPE, dende clie

en le cenclén cdes

&P U X

Inolvidab
H Siem
E n Rin del Aima
¢ ( j("
I ;%Dw Vo 1,:“; f\ : Ea‘g.:;‘a.‘am:-sr:'rcu'uﬂar‘,\.\:‘
WA~ & ) S 1 O o

8.1.7.3.3 Video
Al igual que la galeria, esta sub-seccion estara en un archivo nuevo y trabajara
con un componente de Flash llamado “Media Playback”, este debe ser

arrastrado a la escena.

i w Componentes =
] & Data

2] & FLY Playback - Player 8

] & FLY Playback Custom UI

=] & Media - Player 6 - 7
MediaController
MediaDisplay

g MediaPlayback

3] & User Interface
= & photoFlow
& photoFlow
& photoFlowscrollbar

Para insertar el video tiene que estar en formato *.flv (flash video). Con el
inspector de componentes hay la opcion de escoger FLV o MP3, en este caso

serd FLV.



En el siguiente parametro llamado “URL” se pone la ubicacién del video:
/video/edgarp.flv, y en el parametro “Control Visibility” debe estar seleccionado
la opcion “On”, para que los controles de “play”, “stop” y “volumen” sean

visibles.

ntana  Ayuda
¥ Inspector de componentes = o

MediaPlayback R

0 % 30 E ] s 50 55 60 || Parimetros |vinculaciones | Esquema b

Media Playback

<FWY Me3
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Control Placement: (s Bottom | Top
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e
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Finalmente la interfaz con el disefio y video integrado quedaria de esta forma:

Reseria Biografica del Maestro Edgar Palacios

El Centro de Artes
de lalmagen, a
travez de este
video, ridid
homenaje a
Edgar Palacios,
con la esperanza
de que las
nuevas
generaciones se
inspiren en su
vida y talenta.

STREAMING 0:00:01.829
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8.1.7.4 Contactos

8.1.7.4.1 Formulario

La parte de contactos se hard mediante un formulario, cuyos datos seran
insertados en una base de datos. Este serd llenado por los usuarios de la
pagina, es una informacion muy general, servira para en un futuro tener una
base de datos de la gente interesada a la cual se la pueda invitar a los recitales

y diferentes actividades que realice SINAMUNE y la Fundacion Edgar Palacios.

En el formulario constan los campos a llenar: nombre, apellido, teléfono, e-mail

y comentario.

Sendto~ Chamnels: @ B Ta & 58 - Al Favorites g Friends Tools~

4 Windows Live Hotmail || Formulario [<]

é/%wf Contactos

7
v

EUNDACION

Enviar consulta || Restablecer

Finalmente estan los botones, el primero de tipo “submit” que sirve para enviar
la informacién que se ingresé en los campos de texto y el segundo de tipo

“reset”, que borra toda la informacioén de los campos de texto.

Para empezar con las paginas que reciben y registran los datos, se debe crear
una base de datos. Con el programa de licencia libre “Wampserver”, se instalan
el servidor HTTP Apache y el sistema de gestion de base de datos MySQL,
mediante la herramienta phpMyadmin que sirve para la administracion de

MySQL a través de paginas web.



Para utilizar esta herramienta hay que entrar en el navegador web, en la parte

de direcciones lo siguiente: http://localhost/phpmyadmin

Una vez dentro dice “Crear nueva base de datos”, y a continuacion esta un
campo de texto que debe ir el nombre de la base de datos, que en este caso es
“Sinamune”, al hacer clic en “Crear”, se abre una nueva interfaz con el titulo
“Crear nueva tabla en la base de datos”, y debajo 2 campos de texto: “nombre”
y “numero de campos”. En “nombre” estara “formulario” y en campos el nimero

“6” .

En la siguiente pagina se deben llenar los campos del formulario, que serian:
Nombre, Apellido, Teléfono, e-mail, Comentario. También se puede definir el
tipo de campo, como numeérico, texto, entre otros y el nimero de caracteres por
campo.

El siguiente paso es crear una pagina en la que se registran los datos y
mediante otra pagina que hace la conexién con la base de datos inserta lo
datos en la misma (base de datos), esta vendria a ser la que se describe en la
etiqueta form, en “action” (RegistraDatos.php), esta pagina esta en el lenguaje

de programacion PHP, con el siguiente codigo:

<html>

<head>

<title>Datos Registrados</title>
<?php

$nombre= $_POST['nombreT;



$apellido= $ POST['apellido’;

$telefono=$_POST['telefonoT;

$email=$ POST['email];

$comentario= $_POST['comentario'];

include 'opendb.php’;

$link=Conectarse();

mysql_query

("insert into formulario (id_form,nombre,apellido,telefono,email,comentario) values
(null,'$nombre’,'$apellido’,'$telefono’,'Semail’, ‘$comentario’)", $link);

?>

</head>

<body>

<table align="center"><tr><td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><b>Sus datos han sido
registrados</b></font></td></tr></table>

</body>

</html>

A continuacion de la apertura de la etiqueta “<?php” se declaran las variables
para cada uno de los campos del formulario, dandoles un equivalente al
nombre que se dio a cada campo en los “inputs” de la pagina HTML
“formulario.html”, y entre estas dos se escribe el método en el que se van a
enviar los datos ($_POST). Esto también se habia declarado anteriormente en
la pagina de “formulario.html”. Las variables se escriben anteponiendo el signo

ﬂ$!l .



Luego esta la sentencia “include”, que incluye y evalua el archivo especificado,

que seria “opendb.php”.

Al final del cédigo PHP esté la sentencia “insert”, que sirve para insertar estos

datos en la tabla de la base de datos creada anteriormente en “phpMyAdmin”.

La ultima parte del cAdigo en su totalidad en su texto que se muestra cuando

los datos se han ingresado correctamente en la base de datos.

La tercera pagina a utilizarse es una que ya se mencion0 anteriormente, se
llama “opendb.php”. Su funcién es hacer la conexion con la base de datos. Esta

pagina consiste solo en codigo PHP:
<?php

function Conectarse()

{

if (!($link=mysqgl_connect("localhost","root",™")))

{
echo "Error conectando a la base de datos.";
exit();

}

if ('mysql_select_db("Sinamune",$link))

{
echo "Error seleccionando la base de datos.";
exit();

}

return $link; }

?>



Para empezar se crea una funcion llamada “Conectarse()”, luego se hace la
conexiéon con el host local (localhost) y se indica, con el condicional “if’, que si
hay un error conectando a la base de datos, muestre el mensaje “Error

conectando a la base de datos”.

Luego con otro condicional se selecciona a la base de datos y de igual manera
indica que si no se puede seleccionar a la base de datos, muestre el mensaje

“Error seleccionando la base de datos”.

Entre la informacién que el usuario ingresa en el formulario esta su correo
electronico, que servira para enviar un boletin electronico con la informacion de

las actividades que SINAMUNE esté realizando.

El formulario de “Contactos” tiene cinco campos para llenar, los cuatro primeros
tienen la caracteristica de ser de tipo “input’, que quiere decir que solo tendra
una linea a llenar, pues la extension del nombre, apellido, teléfono o mail no es
muy grande, al contrario del Gltimo campo (comentario), que es algo que puede
ser llenado por el usuario libremente, pues no se puede estandarizar ese tipo

de informacion.

8.1.7.4.2 Login
Para evitar que el administrador de la pagina o alguno de los miembros de la
Fundacién tenga que entrar a la base de datos y buscar la tabla para ver a los

usuarios registrados, es conveniente crear una pagina nueva que muestre los



nombres de los registros ingresados en el formulario. Pero para que estos
resultados se desplieguen Unicamente para el administrador o administradores
se crea la pagina de “Login”, que contiene dos campos de texto para ingresar

nombre de usuario y clave o (password).

La pagina en la que se ingresa el nombre de usuario y la contrasefia, tiene un

formato similar al de un formulario:

<html>

<head>

<title>login</title>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso0-8859-1">

</head>

<body><br/><br/><br/><br/>

<form name="login" action="validaLogin.php" method="post">

<table id="Table_01" width="640" height="166" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0"

align="center">

<tr>
<td colspan="4">
<img src="images/login_01.png" width="640" height="56" alt=""></td>
<ftr>
<tr>
<td>
<img src="images/login_02.png" width="174" height="87" alt=""></td>
<td>

<img src="images/login_03.png" width="149" height="87" alt=""></td>

<td width="180" height="87">



border="0">
<tr><td><input type="text" name="user" /></td></tr>
<tr><td><input type="password" name="password" /></td></tr>
</table>
</td>
<td>
<img src="images/login_05.png" width="137" height="87" alt=""></td>
</tr>
<tr>
<td colspan="4">
<img src="images/login_06.png" width="640" height="23" alt=""></td>
</tr>
</table>

<table align="center" width="640"><tr><td align="right"><input type="submit" name="login"
value="Login"></td></tr></table>

</form>

</body>

</html>

Una diferencia importante esta en el “input” para el ingreso de la clave, no es
de texto sino “password” y servira para que cuando se ingrese la clave no se
muestren los caracteres ingresados sino solo puntos o asteriscos (dependiendo

del navegador o sistema operativo).

A continuacién debe haber una pagina que valide el “user name” y “password”,
va a llevar el nombre “ValidaLogin.php”, en la misma estara la siguiente

programacion:



<html>

<head>

<title>validaLogin</title>

<?php

$username=$_POST['userT;

$password=$_POST['password'];

include 'opendb.php’;

$link=Conectarse();

$var=0;

$consulta="select * from usuario where username='$username' and password='$password";
$tablal= mysql_query("select * from usuario where username='$username' and
password="$password");

while ($renglon=mysqgl_fetch_row($tablal))

{
$var=1;
}
if (Pvar==1)
{
session_start();
$ SESSION['usuario’]=$username;
header(‘'Location: registro.php");
}
else
{
header(‘'Location: nouser.html');
}

>



</head>

<body>
</body>

</html>

Al igual que en la pagina “RegistraDatos.php”, se les da el nombre de los

“inputs” del formulario de “login” a las variables.

La siguiente variable ($consulta) es para hacer la consulta dentro de la tabla

“usuario”, que esta en la base de datos “Sinamune”.

Si los datos ingresados corresponden a la informacion de los campos de la
tabla “usuario”, la sesion se iniciara sin ningun problema y el administrador sera
diseccionado a la péagina de los registros. Y si los datos ingresados son
incorrectos, se desplegara una pagina (‘nouser.html”) con el mensaje “No

existe el usuario”.

/' ; ‘7' [—'(4 AC
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No existe el usuario
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La siguiente pagina es la del registro, es decir, a la que se accede al hacer el
login correctamente. Aqui se encuentra una tabla de tres columnas en la que
se despliegan los tres datos de los usuarios que se hayan registrado (“id”,

“‘Nombre” y “Apellido”), la programacion para esta pagina es la siguiente:



<html>

<head>
<title>Registro</title>
</head>

<?php

include 'opendb.php’;
$link=Conectarse();

$tablal= mysql_query("select * from formulario");

?>
<body>
<table width="630" align="center"><tr><td><img src="registro.jpg" /></td></tr></table>
<table width="630" border="1" cellpadding="0" cellspacing="0" align="center">

<tr>

<td align="center"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif' color="#333333" size="
1"><b>ID</b></font></td>

<td align="center"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif' color="#333333" size="
1"><b>Nombre</b></font></td>

<td align="center"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif' color="#333333" size="
1"><b>Apellido</b></font></td>

<ftr>
<?php
while ($renglon=mysqgl_fetch_row($tablal))

{

?>

<tr>

<td align="center"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" color="#333333" size="
1"><b><a href="./resumen.php?id=<?php echo $renglon[0];?>"><?php echo

$renglon[0];?></a></b></font></td>



<td align="center"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" color="#333333" size="-
2"><?php echo $renglon[1];?></font></td>

<td align="center"><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" color="#333333" size="-
2"><?php echo $renglon[2];?></font></td>

</tr>
<?php
}

7>
<ftable>
</body>

</html>

Se empieza haciendo una conexion a la base de datos, abriendo PHP se crea
la variable “$tabla1” que servira para seleccionar los datos de la tabla

“formulario” que se encuentra dentro de la base de datos.

Luego se crea la tabla con un titulo para cada columna (“ID”, “Nombre” y
“Apellido”); a continuacién de abrir PHP se da el condicional “while”, y en el
paréntesis se crea la variable “$renglon”, que se utilizara para darle un valor a
la funcién MySQL “mysql_fetch_row”, que sirve para obtener los resultados del

“select” devolviéndolos en una fila.

A continuacion se crea otra columna y en las filas donde irdn los datos, se abre
PHP y se escribe un “echo” (para imprimir texto en PHP), el texto a imprimir

sera la variable asignada para la funcion “mysql_fetch_row”, pero con “[0]”, “[1]”



y “[2]". Cada uno indica el numero de la columna de la tabla de cada dato, hay

gue destacar que se cuentan desde el registro “0”.

Cada uno de los numeros de registro tiene un hipervinculo indicando que tiene

que desplegar la informacion correspondiente al numero de “Id”.

La ultima pagina es la de resumen, en la cual se despliegan los datos del

usuario registrado. La programacion es la siguiente:

<html>

<head>

<title>Resumen<f/title>

</head>

<?php

session_start();

if (!(isset($_SESSION['usuaria’)))
header('Location: noLogin.html";

include 'opendb.php’;

$link=Conectarse();

$id_columna=$_GET['id";

$tablal= mysql_query("select * from formulario where id_form=".$id_columna);

$nombre=";

$apellido=";

$telefono="

$email=";
$comentario=";

while ($renglon=mysql_fetch_row($tablal))



$nombre= $renglon[1];
$apellido= $renglon[2];
$telefono= $renglon[3];
$email= $renglon[4];

$comentario= $renglon[5];

?>
<body bgcolor="#ffffff"><br/>
<table width="800" height="350" border="0" align="center" bordercolor="#CCCCCC"
background="fondoresumen.jpg">
<tr>

<td valign="top">

<table align="center">
<tr>
<td></td><td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"><?php echo
$nombre;?></font></td>
<ftr>
<tr>
<td></td><td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"><?php echo
$apellido;?></font></td>
<ftr><br><br/><br/>
<tr>
<td></td><td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"><?php echo
$telefono;?></font></td>
<ftr><br>

<tr>



<td></td><td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"><?php echo
$email; ?></font></td>
<ftr><br>
<tr>
<td></td><td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"><?php echo
$comentario; ?></font></td>
<ftr><br>
</table>
</td>
</tr>
<ftable><br/><br/>
<table width="800" align="center">
<tr><td align="right"><a href="registro.php"><img
src="regresar_reg.jpg"></a></td></tr></table>
</body>

</html>

Para empezar la sesion, se utiliza la funcion “session_start”, basado en el “id”
pasado con “GET”. Luego esta la funcién “isset” que se usa para saber si una

variable esta o no declarada, comprobando los datos ingresados por el usuario.

A cada variable “$renglon” se le asigna otra variable dependiendo del nimero,
siendo [1] $nombre, [2] $apellido, [3] $telefono, [4] $email y [5] $comentario, el
valor [0] corresponde al numero de “Id”, que en este caso no es necesario
desplegar. En cada campo de la tabla de registro se ingresa la variable de cada

uno, desplegando los datos segun el registro que corresponda.



8.1.7.5 Enlaces Internos

Por dltimo, creamos archivos HTML para cada pelicula Flash que hicimos:

e ¢Quiénes Somos?: quienes.html
e ;Qué Hacemos?: hacemos.html
e Media: media.html

e Contactos: contactos.html

e Audio: audio.html

e Galeria de Fotos: galeria.html

e Video: video.html

Se necesita tener los enlaces entre las paginas internas. En la programacion se
utiliza “getURL” para los cuatro botones principales, y se indica que los abra en
la misma pagina con “Ventana: _self’, exceptuando a dos sub-enlaces de
Media (galeria y video) que se deben abrir en una ventana nueva con

“Ventana: _blank”.

Quienes Somos:

on (release) {

getURL("quienes.html", "_self");

¢, Qué Hacemos?:

on (release) {

getURL("hacemos.html", " _self");



Media:

on (release) {

getURL("media.html", " _self");

Contactos:

on (release) {

getURL("contactos.html", "_self");

Audio:

on (release) {

getURL("audio.html", " self");

Galeria de Fotos:

on (release) {

getURL("galeria.html", " _blank");

Video:

on (release) {

getURL("video.html", "_blank");



El ultimo boton a disefar se llama “Home” que estara en los enlaces “¢ Quiénes

somos?”, “¢ Qué Hacemos?”, “Media” y Contactos.

/ 'f_\_\\\
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Home l_.

Con esta programacion:

on (release) {

getURL("index.html", "_self");

El “Home” lleva el nombre de “index.html” porque en los hostings la pagina que

abre directamente lleva este nombre.

Se incrustan las peliculas en el HTML correspondiente, mediante
Dreamweaver, “Insertar’, “Media”, clic en “Botén Flash”, todo esto dentro de
una tabla previamente creada de una fila por una columna, con borde “0” y del
ancho del SWF (900 px). Finalmente hay que alinear al centro la tabla para una
mejor visualizacion de la web. La programacion se crea por si sola y se ubica
después de abrir las etiquetas “<html>", “<head>", “<title>", y “<body>", esta
resaltada en amarillo para diferenciarla. Por ultimo se agrega una fila mas en

donde se encuentra la firma como “pie de pagina” (Disefio: Diego A. Benitez

Proafio 2008).



<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<titte>Homex<f/title>

</head>

<body>
<table width="907" border="0" align="center">
<tr>
<td width="901"><object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=7
,0,19,0" width="900" height="350">
<param name="movie" value="file:///C|/Documents and
Settings/dbenitez/Escritorio/tesis/Nueva Pagina SINAMUNE/Flash/HOME.swf">
<param name="quality" value="high">
<embed src="file:///C|/Documents and Settings/dbenitez/Escritorio/tesis/Nueva Pagina
SINAMUNE/Flash/HOME.swf" quality="high"
pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer" type="application/x-shockwave-
flash" width="900" height="350"></embed>
</object></td>
</tr>
<td align="right"><font size="-3">Disefio: Diego A. Benitez Proa&ntilde;o 2008</font>
<ftd></table>
</body>

</html>

La programacién en las demas paginas solo cambia en la parte que resaltada a

continuacién, pues ahi esta el nombre de la pelicula Flash (SWF).



<param name="movie" value="file:///C|/Documents and Settings/dbenitez/Escritorio/tesis/Nueva
Pagina SINAMUNE/Flash/HOME.swf">

<param name="quality" value="high">

<embed src="file:///C|/Documents and Settings/dbenitez/Escritorio/tesis/Nueva Pagina

SINAMUNE/Flash/HOME.swf"



Conclusiones

Al terminar un proyecto de esta magnitud se pudo llegar a muchas
interrogantes que giran alrededor de los diferentes campos informéticos y de
los medios de comunicacion, porque la investigacion no esta solo en una web y
un disefio, sino también lo que se necesita para llegar a eso, todos los
procesos y datos histéricos, las necesidades y la capacidad de innovacién de
todos los que llevaron a crear y posicionar a la red como un medio de

comunicacidon masivo.

Con respecto al trabajo practico, es decir, el sitio web en si, tiene la informacion
necesaria y condensada de la mejor manera para que el lector no la tome de
una forma aburrida sino con interés y de esta forma llegar a la gente,
haciéndola reflexionar acerca de las verdaderas necesidades que tiene una

fundacion sin fines de lucro.

En fin todo lo que se puede decir es que este trabajo ayuda a crecer en todos
los niveles, profesional: en la creacion de base de datos, conocimientos acerca
de composicién y teoria del color, el disefio y una breve historia del mismo, la
amplia gama de aplicaciones que pueden crearse con Flash, el funcionamiento
de todos los elementos utilizados para el desarrollo de este proyecto. A nivel
humano: con la investigacion de la Fundacion, acercamiento con su fundador

Edgar Palacios y sus alumnos, los nifios.



Recomendaciones

La pagina web debe tener un mantenimiento y actualizacion constante, pues la
Fundacion esta en actividad todo el tiempo, con recitales y eventos de diferente
indole. Las principales partes a actualizar son las de: “Noticias”, “Galeria
Fotografica” y, si el material obtenido en las presentaciones o grabaciones es

suficiente, “Video” y “Audio”.

En esta actualizacion también se contemplaria la depuracién de la base de
datos, seleccionando, segun los comentarios recibidos, a las personas que es

conveniente enviarles el boletin de actividades de SINAMUNE.

Otro punto importante es tener una promocion eficaz de la pagina, difusion de
la existencia de la misma. Esto se lograria mediante medios publicitarios, como
afiches en instituciones publicas y privadas, menciones durante las

presentaciones de la orquesta.

Si se desea crear un proyecto de este tipo, la mejor manera es conocer a fondo
cada una de las aplicaciones que podria tener la pagina, que de hecho es
bastante amplia, pero talvez al juntar tantos elementos o aplicaciones se puede
confundir al usuario o hacer muy pesada la web. Es decir, se debe solamente
utilizar lo necesario para que la pagina sea atractiva al usuario y lo minimo en

elementos, creando una buena funcionalidad.
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