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GLOSARIO 

 

 

AMF: formato de mensaje de acción, el cual es un protocolo de intercambio de 

datos binario. 

 

AMFPHP: “Flash Remoting para PHP” proyecto de código libre llevado a cabo por 

un grupo de desarrolladores. 

 

APACHE: el servidor HTTP más ampliamente disponible en Internet. Soporta los 

lenguajes PERL y PHP. 

BASES DE DATOS: se refiere a la estructura y la forma en que se guardará la 

información de una empresa. Las bases de datos reflejan la organización de la 

información de la empresa y por lo general se encuentran centralizadas 

físicamente en él o los servidores principales. 

CSS: hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets) es un lenguaje formal 

usado para definir la presentación de un documento estructurado escrito en HTML 

o XML. El W3C (World Wide Web Consortium) es el encargado de formular la 

especificación de las hojas de estilo que servirá de estándar para los agentes de 

usuario o navegadores. 

DHTML: designa el conjunto de técnicas que permiten crear sitios Web 

interactivos utilizando una combinación de lenguajes HTML estáticos, un lenguaje 

interpretado en el lado del cliente (como JavaScript) y el lenguaje de hojas de 

estilo en cascada (CSS). 

 

HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje de Marcas de Hipertexto. 

Lenguaje para elaborar páginas Web.  
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HTTP: HyperText Transfer Protocol. Protocolo de Transferencia de Hipertexto. 

Protocolo usado en WWW.  

 

IP: Internet Protocol. Protocolo de Internet. Bajo este se agrupan los protocolos de 

Internet. También se refiere a las direcciones de red Internet. 

 

JAVA: lenguaje de programación orientado a objeto parecido al C++. Usado en 

WWW para la telecarga y telejecución de programas en el ordenador cliente. 

Desarrollado por Sun Microsystems. 

 

JAVASCRIPT: programa escrito en el lenguaje script de Java que es interpretado 

por la aplicación cliente, normalmente un navegador (Browser). 

 

JPEG: Join Photograph Expert Group. Unión de Grupo de Expertos Fotográficos. 

Formato gráfico con pérdidas que consigue elevados ratios de compresión. 

 

LINUX: sistema operativo de distribución libre, basado en el sistema operativo 

Unix. Linux corre en varias plataformas de hardware, así como con los 

procesadores Intel y Motorola. Se ha convertido en un sistema operativo muy 

popular en los últimos años para los servidores de Internet, pues es gratuito y 

corre prácticamente en cualquier plataforma de cómputo, incluyendo PC 

Macintosh y Amiga. 

 

MACROMEDIA: empresa de software de gráficos y desarrollo Web. Macromedia 

fue formada en 1992 por la fusión de Authorware, Inc. (creadores de Authorware) 

y MacroMind-Paracomp (creadores de Macromind Director). Sus centrales están 

en San Francisco, California. 

 



 14

MIDDLEWARE  Conjunto de servicios que permiten que la aplicaciones funciones 

en una red. 

 

MULTIMEDIA Material digitalizado que combina texto, gráficos, imagen fija y en 

movimiento, así como sonido. 

 

MySQL: bases de datos más populares desarrolladas bajo la filosofía de código 

abierto. 

 

OOP: Object Oriented Programming. Abreviatura de programa orientado a objetos. 

 

PHP: Personal Home Page. Es un lenguaje de programación interpretado, aunque 

fue concebido en el tercer trimestre de 1994 por Rasmus Lerdorf no fue hasta el 

día 8 de Junio de 1995 que fue lanzada la versión 1.0. Se utiliza entre otras cosas 

para la programación de páginas Web interactivas, y se destaca por su capacidad 

de mezclarse con el código HTML.  

 

PROTOCOLO: se denomina protocolo a un conjunto de normas y/o 

procedimientos para la transmisión de datos que ha de ser observado por los dos 

extremos de un proceso comunicacional (emisor y receptor). Estos protocolos 

"gobiernan" formatos, modos de acceso, secuencias temporales, etc. 

 

REMOTING COMPONENTS: serie de objetos que permiten una conexión remota 

a un servidor de aplicaciones que interpreta los objetos, que retorna el servidor de 

aplicaciones y los transforma en datos que puede manipular flash. 

 

SERVIDOR: genéricamente, dispositivo de un sistema que resuelve las peticiones 

de otros elementos del sistema, denominados clientes. 
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SMIL: el Lenguaje de Integración de Multimedia Sincronizada (Synchronized 

Multimedia Integration Language) esta basado en XML y es un estándar del W3C. 

SMIL sirve para crear animaciones basadas en el tiempo, que combinan texto, 

gráficos en video y audio. 

SOAP: Simple Object Access Protocol. Protocolo simple de acceso a objetos. 

 

SQL: Structured Query Language. Lenguaje de Petición Estructurada. Lenguaje 

para base de datos. 

 

SVG: Scalable Vector Graphics. Es un lenguaje para describir gráficos vectoriales 

bidimensionales, tanto estáticos como animados (estos últimos con ayuda de 

SMIL), en XML. 

 

TCP: Transmission Control Protocol. Protocolo de control de Transmisión. Uno de 

los protocolos más usados en Internet.  

 

UML: Unified Modelling Language. Es el lenguaje de modelado de sistemas de 

software más conocido en la actualidad; aún cuando todavía no es un estándar 

oficial, está apoyado en gran manera por la OMG. 

 

W3C: World Wide Web Consortium. Es una organización que produce estándares 

para la World Wide Web. Está dirigida por Tim Berners-Lee, el creador original de 

URL (Uniform Resource Locutor), HTTP (HyperText Transfer Protocol) y HTML 

sobre el que se basa la Web. 

 

WWW: World Wide Web. Es un sistema de hipertexto que funciona sobre Internet. 

Para ver la información se utiliza una aplicación llamada navegador Web para 

extraer elementos de información (llamados "documentos" o "páginas Web") de los 

servidores Web (o "sitios") y mostrarlos en la pantalla del usuario. 
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XHTML: eXtensible Hyper Text Markup Language. Es el lenguaje de marcado 

pensado para sustituir a HTML como estándar para las páginas Web. XHTML es 

la versión XML de HTML, por lo que tiene, básicamente, las mismas 

funcionalidades, pero cumple las especificaciones, más estrictas, de XML.  

 

XML: eXtensible Markup Language. Lenguaje de marcado ampliable o extensible, 

desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). 
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RESUMEN 

 

 

El proyecto a realizar hace parte de proyectos institucionales para la UNAB y se 

concibe a través de la necesidad de mantener informados a los posibles 

universitarios acerca de la Institución.  

 

Actualmente el portal de futuros universitarios se ha venido trabajando con 

Macromedia Flash desde el cual se digitan las noticias, se modifica su apariencia 

dependiendo del estilo deseado, se crean nuevas  animaciones y se insertan fotos 

o imágenes como mapas de bits.  Lo cual hace que este sitio sea estático. Para 

esta tarea se requiere de un experto en flash que modifica y actualiza 

temporalmente las noticias a mano desde  Flash directamente en los archivos del 

portal de futuros universitarios, también se requiere de gran tiempo para actualizar 

y dar a conocer las nuevas ventajas de estudiar en la UNAB. 

 

La forma de solucionar este problema sería la de implementar un modelo 

innovador en diseño de software como el modelo de n-capas sobre este portal.  

De esta manera al agregar más capas se disminuye la complejidad de cada parte 

lógica o capa. Este modelo se divide en: Interfaz de usuario: que maneja la 

interacción del usuario con la aplicación, Lógica de la presentación: define que 

interfaz de usuario desplegar y como son manejadas las peticiones de los 

usuarios, Lógica del negocio: modela la aplicación lógica del negocio, Servicios de 

infraestructura: esta provee funcionalidad adicional requerida por los componentes 

de las aplicaciones y la Capa de datos: la cual alberga los datos de las 

aplicaciones.  

 

Para el desarrollo se utilizamos PHP y ActionScript de manera que se integren 

estas tecnologías debido a que PHP es una tecnología libre y ActionScript es
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propietaria, lo cual es muy importante para la ingeniería de sistemas porque  

permite el uso, comunicación e interacción entre diferentes tecnologías.  

Palabras Claves: Servicios Web. Flash Remoting. Modelo de n-capas. 

Funcionalidad. Eficiencia. 
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INTRODUCCIÓN 

 

 

El Portal de Futuros Universitarios desde su creación en 2002 se ha trabajado con 

Macromedia Flash. Por su diseño atractivo es un portal enfocado a jóvenes entre 

los 15 y 22 años que piensan ingresar a estudiar en una Universidad en un futuro 

próximo. 

 

La tecnología de Macromedia Flash no permitía tener información dinámica  desde 

una base de datos utilizando programación Web. En la versión MX Macromedia 

introdujo la tecnología Remoting Components, que son una serie de objetos que 

permiten una conexión remota a un servidor de aplicaciones que interpreta los 

objetos, que retorna al servidor de aplicaciones y los transforma en datos que 

puede manipular flash. Cuando el portal se comenzó a desarrollar no contaba con 

los objetos remotos  y  actualmente funciona de forma estática. 

 

Utilizando las mejoras de la nueva versión, nuestra idea  es la de implementar un 

modelo de varias capas sobre el Portal de Futuros Universitarios de la UNAB, para 

brindar simplicidad a operaciones internas llevadas a cabo por el administrador del 

portal y de esta manera poder ofrecerle información actualizada al futuro 

estudiante como usuario. 

 

Dicha implementación se realizara utilizando la metodología RUP, la cual integra 

diferentes metodologías para el desarrollo de software, utilizando el Lenguaje 

Unificado de Modelado (UML) como herramienta clave para el desarrollo del 

proyecto haciendo uso de  PHP y ActionScript para generar un esquema de 

programación más robusto para los desarrollos con estas tecnologías. Con el 

ánimo de comprobar la calidad del portal se utilizara la metodología de evaluación 
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de calidad WebSite QEM para generar una aplicación robusta en términos de 

calidad. 

 

Actualmente  los programadores de Flash Remoting utilizan esta tecnología  

desarrollando aplicaciones de una sola capa la cual no permite que el  código sea 

eficiente y fácil de mantener. Debido a esta situación que se presenta, el proyecto 

propone solucionar la dificultad de mantenimiento y las falencias de código, 

basándose en un modelo de programación de n-capas utilizando tecnologías 

anteriormente nombradas. 
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1. TECNOLOGÍAS WEB 

 

Las tecnologías de la información y las comunicaciones están sufriendo 

importantes cambios debido a las nuevas oportunidades y necesidades que 

emergen de Internet. Las tecnologías Web sirven para acceder a los recursos de 

conocimiento disponibles en Internet o en las intranets utilizando un navegador. 

Internet, Intranet o extranet permiten a los usuarios el acceso a una gran cantidad 

de información: leer publicaciones periódicas, buscar referencias en bibliotecas, 

realizar paseos virtuales por museos, compras electrónicas y otras muchas 

funciones. Gracias a la forma en que está organizada la World Wide Web (WWW), 

los usuarios pueden saltar de un recurso a otro con facilidad1.  

Existe un sinnúmero de tecnologías Web para el desarrollo de portales, las cuales 

están divididas en dos grupos: las tecnologías  del lado del cliente y las del lado 

del lado del servidor. En muchos casos la misma tecnología puede usarse en un u 

otro lado con ligeras variaciones, o mezclarlas entre sí. 

1.1. TECNOLOGÍAS WEB DEL LADO DEL CLIENTE 

 

Están insertadas en la página HTML del cliente y son interpretadas y ejecutadas 

por el navegador, es decir, que su correcta funcionalidad depende del soporte de 

la versión del browser a ser utilizado por el usuario visitante, entre las cuales se 

encuentran: HTML, DHTML, XHTML, CSS, Javascript, VBScript, Applets Java, 

Controles ActiveX entre otras2.  

                                                 
1 PÉREZ, Javier. Las Tecnologías Web para la gestión del conocimiento [en línea]. Enero 2005 
[Consulta: Febrero 2005]. Disponible desde Internet: http://www.sociedaddelainformacion. 
com/9/las_tecnologias_web.htm 
 
2 ESCOBAR, Nicolás. Tecnologías [en línea]. [Ecatepec de Morelos, México], Agosto 2004 
[Consulta: Marzo 2005].    Disponible desde Internet: http://www.alexandria.com.mx/ tecnologias. 
php 
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1.1.1. HTML (Hyper Text Markup Language). HTML es una implementación del 

Standard SGML (Standard Generalized Markup Language), estándar internacional 

para la definición de texto electrónico independiente de dispositivos, sistemas y 

aplicaciones3. HTML proporciona el mecanismo de enlace crítico que permite que 

las páginas se vinculen entre sí. Sin HTML, el Web no seria nada más que un 

grupo de documentos de texto sin ninguna conectividad entre sí (sin formato, ni 

estilo, ni imágenes y sin ningún atractivo)4. 

 

La característica más significativa de HTML se denomina hipervinculación, que es 

la capacidad de vincular páginas conjuntamente. La hipervinculación permite ir de 

una página a otra simplemente haciendo clic en un vínculo. 

 

Características 

 

 Permite crear lenguajes de codificación descriptivos. 

 Define una estructura de documentos jerárquica, con elementos y 

componentes interconectados. 

 Proporciona una especificación formal completa del documento. 

 No tiene un conjunto implícito de convenciones de señalización. 

 Soporta, por tanto, un conjunto flexible de juegos de etiquetas. 

 Los documentos generados por él son legibles. 

 

Sintaxis general 

 

 Son validos todos las caracteres incluidos en ISO 8859-1 

                                                 
3 RUFO, Pedro. HTML [en línea]. Diciembre 2004  [Consulta: Febrero 2005]. Disponible desde 
Internet: http://www.asptutor.com/zip/cbhtml.pdf 
 
4 MORRISON, Michael. Avanza diseño en HTML y XML. Tomado de la edición original de la lengua 
inglesa. McGraw Hill, 2002. 
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 El formato es libre. El formato introducido en el fichero fuente (saltos de 

línea, líneas en blanco, etc.) es irrelevante para el formato final del 

documento. 

 Caracteres de significado especial: 

 < Marca el comienzo de una etiqueta. 

 > Marca el final de una etiqueta. 

 & Marca el comienzo de una referencia a entidad. 

 

1.1.2. DHTML (Dynamic Hypertext Markup Language). DHTML no es una 

versión especial de HTML, ni ningún otro tipo de versión de HTML, algo, 

desafortunadamente, resulta bastante confuso respecto a su nombre. En cambio 

DHTML es una combinación de las tres tecnologías Web siguientes: 

 HTML. 

 Hojas de estilos en cascada (CSS, Cascading Style Sheets). 

 Secuencias de comandos Web. 

 

La implicación práctica de esta combinación es que permite cambiar el código 

HTML de una página Web después de haberla cargado y mostrado en un 

explorador Web. En otras palabras, el código HTML  para una página Web no se 

graba en una piedra al crear la página. Mediante HTML, puede interactuar con el 

usuario y modificar el contenido de una página en cualquier momento4. 

 

1.1.3. Javascript. Se trata de un lenguaje de programación del lado del cliente, 

porque es el navegador el que soporta la carga de procesamiento. Gracias a su 

compatibilidad con la mayoría de los navegadores modernos, es el lenguaje de 

programación del lado del cliente más utilizado.  

Con Javascript podemos crear efectos especiales en las páginas y definir 

interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de 

interpretar las instrucciones Javascript y ejecutarlas para realizar estos efectos e 
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interactividades, de modo que el mayor recurso, y tal vez el único, conque cuenta 

este lenguaje es el propio navegador5. 

Entre las acciones típicas que se pueden realizar en Javascript tenemos dos 

vertientes. Por un lado los efectos especiales sobre páginas Web, para crear 

contenidos dinámicos y elementos de la página que tengan movimiento, cambien 

de color o cualquier otro dinamismo. Por el otro, Javascript nos permite ejecutar 

instrucciones como respuesta a las acciones del usuario, con lo que podemos 

crear páginas interactivas con programas como calculadoras, agendas, o tablas de 

cálculo. Otra función muy importante es la utilización de cookies, que permite 

reconocer a usuarios que ya visitaron la página2. 

1.1.4. VBScript. El Visual Basic Script es un lenguaje de script, directamente 

derivado de Visual Basic. Los lenguajes de script son versiones recortadas de 

otros lenguajes. Estas versiones se usan para su integración en páginas Web. Un 

código escrito en un lenguaje de script se incorpora directamente dentro de un 

código HTML y se ejecuta interpretado, no compilado. Este temario trata el 

lenguaje VBScript desde el principio. Para incorporar un fragmento de código 

script en una página HTML se introduce el script entre los tags <SCRIPT> y 

<SCRIPT>. Dos son los lenguajes de script que hay en la actualidad: el VBScript 

(derivado de Visual Basic) y el JavaScript (derivado de Java. Para insertar código 

VBScript en una página HTML añadiremos al tag <SCRIPT> el parámetro 

LANGUAGE="VBScript”, que determina cual de los lenguajes de script utilizamos3.  

Decimos que los lenguajes de script se ejecutan interpretados, no compilados. 

Esto significa que un código escrito en un lenguaje de script no sufre ninguna 

transformación previa a su ejecución. Cada línea de código es traducida a 

lenguaje máquina justo antes de su ejecución. Después es ejecutada y la 

traducción no se conserva en ningún sistema de almacenamiento (como discos, 

                                                 
5 ÁLVAREZ, Miguel. Qué es JavaScript [en línea]. [Madrid, España],   Noviembre 2004 [Consulta: 
Enero 2005]. Disponible desde Internet: http://www.desarrolloweb.com/articulos/25.php?manual=15 
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cintas, etc.). Si es necesaria otra ejecución, el intérprete se verá abocado a 

realizar una nueva traducción de cada línea de código. Sin embargo el lenguaje 

Visual Basic, del cual deriva el VBScript, es un leguaje compilado. Esto significa 

que un código en Visual Basic sufre un proceso global de traducción a lenguaje 

máquina. Todo el código es traducido de una sola vez y el resultado de esa 

traducción se almacena en el disco con lea extensión .EXE. Cuando llega el 

momento de la ejecución, se ejecuta el código compilado, no el código original del 

programa (llamado código nativo o código fuente).  

Ventajas 

 El código es cómodo para depurar, ya que no es necesario volver a 

compilar tras un cambio.  

 No es necesario disponer de un compilador, ya que el intérprete (que forma 

parte del navegador) ejecuta el script.  

 El mantenimiento es fácil y rápido, por parte del autor o de otro 

programador. 

 El código compilado se ejecuta muy rápido, al no ser necesaria una 

traducción cada vez.  

 El código compilado no puede ser "abierto" por otras personas. No es 

necesario transmitir el código fuente.  

 El código compilado puede estar, íntegramente, incluido en un solo fichero.  

El código en VBScript puede, además, estar diseñado para su ejecución en el lado 

del cliente o en el del servidor. La diferencia es que un código que se ejecuta en el 

lado del servidor no es visible en el lado del cliente. Este recibe los resultados, 

pero no el código. El código que se debe de ejecutar en el lado del servidor estará 

incluido en la página Web correspondiente entre los tags <% y %>. Además habrá 

que renombrar la página para aplicarle la extensión .asp (Active Server Page) 

1.2. TECNOLOGÍAS WEB DEL LADO DEL SERVIDOR 
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Estas tecnologías no dependen del navegador ya que son interpretadas y 

ejecutadas por el servidor. Por ejemplo, si utilizamos PHP en nuestro sitio 

necesitamos que el servidor donde esté alojado el mismo, tenga instalado PHP. 

Algunas de estas tecnologías son: ASP, CGI, PHP, entre otras. 

1.2.1. ASP (Active Server Pages). Un lenguaje del lado del servidor es aquel que 

se ejecuta en el servidor Web, justo antes de que se envíe la página a través de 

Internet al cliente. Las páginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar 

accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la página 

final que verá el cliente. El cliente solamente recibe una página con el código 

HTML resultante de la ejecución de la página ASP. Como la página resultante 

contiene únicamente código HTML, es compatible con todos los navegadores6.  

Según la ventaja de la tecnología ASP consiste en el hecho de que facilita la 

generación del código HTML, ya que éste puede ser escrito directamente y no 

desde las instrucciones de escritura de un programa en otro lenguaje. Esto resulta 

de gran ayuda para los diseñadores de páginas Web, quienes no necesariamente 

son programadores y a menudo no conocen otros lenguajes de programación 

además de HTML. 

Con las ASP podemos realizar muchos tipos de aplicaciones distintas. Nos 

permite acceso a bases de datos, al sistema de archivos del servidor y en general 

a todos los recursos que tenga el propio servidor2.  

1.2.2. PHP (Hypertext Preprocessor). Funciona del lado del servidor, y es una 

mezcla de Perl, C y Java. Sin embargo su estructura base es tomada del C, lo que 

permite a programadores su fácil utilización y a aquellos que se inician un 

aprendizaje rápido. Al igual que ASP, las etiquetas de PHP se insertan dentro de 

la página HTML2. 

                                                 
6 ÁLVAREZ, Miguel. Qué es ASP [en línea]. [Madrid, España],   Noviembre 2004 [Consulta: Enero 
2005].  Disponible desde Internet: http://www.desarrolloweb.com/articulos/393.php?manual=15 
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Figura 1. Esquema del funcionamiento de las páginas PHP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ÁLVAREZ, Miguel. Qué es PHP [en línea]. [Madrid, España],   Noviembre 2004 [Consulta: Enero 
2005]. Disponible desde Internet: http://www.desarrolloweb.com/articulos/392.php?manual=27 

Fue creado originalmente en 1994 por Rasmus Lerdorf, pero como PHP está 

desarrollado en política de código abierto, a lo largo de su historia ha tenido 

muchas contribuciones de otros desarrolladores. Actualmente PHP se encuentra 

en su versión 4, que utiliza el motor Zend, desarrollado con mayor meditación para 

cubrir las necesidades de las aplicaciones Web actuales7. 

1.3. OTRAS TECNOLOGÍAS WEB 

1.3.1. SMIL. El Lenguaje de Integración de Multimedia Sincronizada 

(Synchronized Multimedia Integration Language - SMIL) esta basado en XML y es 

                                                 
7 ÁLVAREZ, Miguel. Qué es PHP [en línea]. [Madrid, España],   Noviembre 2004 [Consulta: Enero 
2005]. Disponible desde Internet: http://www.desarrolloweb.com/articulos/392.php?manual=15 
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un estándar del W3C. SMIL sirve para crear animaciones basadas en el tiempo 

que combinen texto, gráficos en video y audio8.  

 
1.3.2. SVG. Scalable Vector Graphics (SVG) es un lenguaje para describir 

gráficos vectoriales bidimensionales, tanto estáticos como animados (estos últimos 

con ayuda de SMIL), en XML. 

SVG se convirtió en una Recomendación del W3C en Septiembre de 2001, por lo 

que ya ha sido incluido de forma nativa en el navegador Web del W3C Amaya. 

Otros navegadores Web, necesitan un conector o plug-in, para lo que se puede 

utilizar el visualizador SVG de Adobe. 

SVG permite tres tipos de objetos gráficos: 

 Figuras de gráficos vectoriales (ejemplo, paths, que consisten en líneas 

rectas y curvas). 

 Imágenes.  

 Texto.  

Los objetos gráficos se pueden agrupar, estilizar, transformar y componer en 

objetos previamente renderizados. El texto puede estar en cualquier espacio para 

nombres XML adecuado para la aplicación, lo que extiende la buscabilidad y 

accesibilidad de los gráficos SVG. El conjunto de características incluye 

transformaciones anidadas, truncamiento de rutas, mascaras alfama, efectos de 

filtro, objetos de plantillas y extensibilidad. Los dibujos SVG pueden ser dinámicos 

e interactivos9.   

1.4. XML 

                                                 
8 Wikipedia. Definición SMIL [en línea]. Julio 2002 [Consulta: Agosto 2005]. Disponible desde 
Internet: http://es.wikipedia.org/wiki/SMIL 
 
9 Wikipedia. Definición SVG [en línea]. Julio 2003 [Consulta: Agosto 2005]. Disponible desde 
Internet: http://es.wikipedia.org/wiki/SVG 
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XML es el estándar de Extensible Markup Language. XML no es más que un 

conjunto de reglas para definir etiquetas semánticas que nos organizan un 

documento en diferentes partes1. 

XML se conoce como un metalenguaje, lo que significa que se utiliza para crear 

otros lenguajes de marcados. Puede resultar un poco confuso, pero lo que quiere 

decir es que XML proporciona la estructura y las reglas necesarias para describir 

cualquier tipo de información de manera significativa. Mediante XML, podría crear 

un lenguaje de marcado único para modelar cualquier tipo de información. XML no 

es una nueva versión ni un competidor de HTML. A largo plazo, es probable que 

XML ayude a HTML a ser más fiable y estructurado4. 

Su desarrollo se comenzó en 1996 y la primera versión salió a la luz el 10 de 

febrero de 1998. La primera definición que apareció fue: Sistema para definir 

validar y compartir formatos de documentos en la Web.  

Características 

 Es una arquitectura más abierta y extensible. No se necesita versiones para 

que puedan funcionar en futuros navegadores. Los identificadores pueden 

crearse de manera simple y ser adaptados en el acto en Internet/intranet 

por medio de un validador de documentos (parser).  

 Mayor consistencia, homogeneidad y amplitud de los identificadores 

descriptivos del documento con XML (los RDF Resource Description 

FrameWork), en comparación a los atributos de la etiqueta <META> del 

HTML. 

 

1.5. SERVIDORES DE BASE DE DATOS  
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Una base de datos es un programa residente en memoria, que se encarga de 

gestionar todo el tratamiento de entrada, salida, protección y elaboración de la 

información que almacena. 

Aunque aparentemente podamos pensar que una base de datos son ficheros 

donde se almacena información, en realidad esto no es así. El corazón de una 

base de datos es el motor, que es el programa que debe estar ejecutándose en 

una maquina para gestionar los datos.  

 

1.5.1. Tipos de bases de datos. Desde el punto de vista de la organización 

lógica: 

 

 Jerárquicas ( Progress ) 

 Relacionales ( Oracle, Access, Sybase ) 

 

Desde el punto de vista de la arquitectura y el número de usuarios: 

 

 De escritorio ( dBase, Access, Paradox ) 

 Clientes/Servidor ( Oracle, Sybase ) 

 

1.5.2. Oracle. Oracle es una base de datos relacional para entornos 

cliente/servidor es decir que aplica las normas del algebra relacional (conjuntos, 

uniones, intersecciones…) y que utiliza la arquitectura cliente/servidor, donde de 

un lado de la red está el servidor con los datos y en el otro lado están los clientes 

que interrogan al servidor. 

 

 Funciones de las bases de datos Oracle 

 

a) Permitir la introducción de datos por parte de los usuarios (o  

programadores). 

b) Salida de datos. 
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c) Almacenamiento de datos. 

d) Protección de datos (Seguridad e integridad). 

e) Elaboración de datos. 

 

Básicamente, la comunicación del usuario-programador con la base de datos se 

hace a través de un lenguaje denominado SQL: Structured Query Laguaje  

(Lenguaje Estructurado de Consultas) 

 

1.6.  FLASH REMOTING 

 

Flash Remoting Mx es una aplicación que provee un canal de red de 

comunicaciones entre aplicaciones flash y servicios remotos. Los servicios 

remotos consisten en aplicaciones de tecnología tipo servidor, como Javabean, 

macromedia Coldfusion, o servicios Web. Las funciones de servicio representan 

una referencia para un servicio remoto específico de actionscript en una película 

flash10. 

 

Macromedia Flash Remoting MX  provee la conexión ente Macromedia Flash y el 

servidor de aplicación Web, haciéndolo rápido y fácil de usar para crear 

aplicaciones en Internet que mezclan contenido de aplicaciones y comunicaciones. 

También se integrara fácilmente contenido rico de Macromedia Flash con 

aplicaciones hechas en Macromedia ColdFusion, Microsoft.NET, Java y servicios 

de Web basados en SOAP11. 

 

                                                 
10 Macromedia. Using Flash Remoting MX [en línea]. Septiembre 2004 [Consulta: Marzo 2005]  
Disponible desde Internet: http://livedocs.macromedia.com/flashremoting/mx/Using_Flash_ 
Remoting_MX/contents.htm 
 
11 Macromedia. The easiest way to connect Macromedia Flash to application logic and data [en 
línea]. [Canada], Noviembre 2004 [Consulta: Abril 2005]. Disponible desde Internet: 
http://www.macromedia.com/software/flashremoting/productinfo/overview/images/FLRMX_DataShe
et.pdf 
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Se utilizan los servicios de red de las funciones  de actionscript para conectar la 

aplicación de tecnologías tipo servidor y servicios de Web. Además el Netdebug y 

el Dataglue son funciones de ayuda para depurar las aplicaciones y exhibir 

sistemas de registro en componentes de interfaz de usuario de flash. 

  

Las aplicaciones de flash proveen habilidades únicas para crear interacciones de 

usuario dinámicas y sofisticadas incluyendo las siguientes: 

 

 Separación de presentación lógica de lado del cliente desde la aplicación 

lógica de lado del servidor. 

 Uso eficiente de ancho de banda, se hace removiendo y refrescado la 

página entera y empleando graficas basadas en vectores. 

 Fácil despliegue de plataformas múltiples y dispositivos en el lado del 

servidor. 

 Tener acceso a datos en vivo o en tiempo real12. 

 

Figura 2. Funcionamiento Flash Remoting 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
12 TOWES, Kevin. Macromedia Flash Remoting: Abra las puertas al contenido dinámico [en línea]. 
[España], Febrero 2005  [Consulta: Marzo 2005]. Disponible desde Internet: http://www. 
macromedia.com/es/devnet/mx/articles/remoting/remoting_02.html 
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Macromedia. Using Flash Remoting MX [en línea]. Septiembre 2004 [Consulta: Marzo 2005]  
Disponible desde Internet: http://livedocs.macromedia.com/flashremoting/mx/Using_Flash_ 
Remoting_MX/contents.htm 
 

1.7. MODELOS DE PROGRAMACIÓN MULTICAPA 

 

Un buen diseño de aplicación de software esta separado en partes lógicas 

llamadas capas.   Cada capa tiene una responsabilidad diferente en la arquitectura 

completa. Esas capas son meramente abstracciones y no corresponden a una 

distribución física: 

 

 Capa de presentación: en esta capa hay componentes que manejan la 

interfaz y la interacción del usuario. 

 Capa lógica del negocio: esta capa contiene componentes que manejan 

la programación lógica de la aplicación. 

 Capa de datos: Esta capa normalmente consiste en uno o más bases de 

datos donde los datos son almacenados. Sin embargo otros tipos de 

almacenamiento de datos pueden ser usados.  Por ejemplo actualmente es 

muy común usar documentos XML como almacenamiento para guardar 

datos13. 

 

1.7.1. Modelo de programación de dos capas. Una aplicación de dos capas es 

una simple aplicación cliente/servidor en donde la carga de procesamiento cae 

sobre el computador del cliente y el servidor simplemente actúa como un 

controlador de trafico entre el cliente y los datos. El termino “fat client” para este 

tipo de arquitectura es debido al volumen de requerimiento de procesamiento del 

lado del cliente. En esta arquitectura, la capa de presentación y la de la lógica del 

negocio están albergadas en un solo nivel  y la capa de datos esta en otro nivel13.  

 

                                                 
13 KURNIAWAN, Budi. Java for the web with servelets, JSP, EJB. Primera edición. New Riders, 
2002. 953 p. 
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El inconveniente de este tipo de modelo  es que empieza a presentar problemas 

cuando el número de clientes incrementa. El primer problema es debido al hecho 

de que todo el procesamiento ocurre en el lado del cliente. Esto incrementa el 

tráfico en la red debido a que cada cliente tiene que hacer múltiples peticiones 

para los datos desde el servidor. 

 

Figura 3. Esquema modelo de programación de dos capas 

 

 

 

 

 

 

 

Otro problema es el costo, debido a que cada cliente necesita una maquina con 

suficiente poder de procesamiento. Como el numero de clientes se incrementa, el 

costo para proveer a cada cliente una maquina puede ser astronómico.  Sin 

embargo, el más severo problema de este tipo de arquitectura, es probablemente 

hacerle mantenimiento. Cualquier diminuto cambio de procesamiento lógico 

requiere una completa reorganización de toda la organización13. 

 

1.7.2. Modelo de programación de tres capas. Para superar los  problemas en 

muchas aplicaciones de dos capas,  una aplicación es separada en tres capas, en 

ves de dos. El primer nivel contiene la capa de presentación, el segundo nivel o el 

nivel del medio, consiste en la capa de la lógica del negocio y el tercer nivel 

contiene la capa de datos.  

 

1.7.3. Modelo de programación de n-capas. En este modelo, la capa lógica del 

negocio es dividida por funciones en vez de ser físicamente dividida. Y se divide 

en las siguientes: 

Cliente Servidor 
 

Bases de 
datos 
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 Interfaz de usuario: maneja la interacción del usuario con la aplicación. En 

una aplicación de Internet, es usualmente un buscador Web usado para 

suministrar etiquetas HTML. 

 Lógica de la presentación: Esta define que interfaz de usuario desplegar y 

como son manejadas las peticiones de los usuarios. 

 Lógica del negocio: modela la aplicación lógica del negocio. 

 Servicios de infraestructura: esta provee funcionabilidad adicional 

requerida por los componentes de las aplicaciones. 

 Capa de datos: alberga los datos de las aplicaciones. 

 

1.8. METODOLOGÍAS DE DISEÑO WEB 

 

En el desarrollo de sitios Web podemos identificar dos niveles de diseño, que estar 

relacionados al nivel de abstracción, necesario para modelar las estructuras y los 

componentes. El primer nivel de diseño llamado enfoque sistemático pretende 

analizar la estructura. Diversos autores han creado metodologías que han sido en 

algunos casos adaptaciones de las ya existentes en el área de multimedia, 

probando un enfoque de reutilización de las metodologías y en otros casos, 

metodologías completamente nuevas que han nacido de los entornos Web y que 

en buena medida han dado resultados satisfactorios. El segundo nivel de diseño 

llamado enfoque de detalle, caracterizado por el análisis en detalle de sus 

elementos y como pueden integrarse para construir la página Web14. 

 

1.8.1. Enfoque sistemático. El nivel de diseño llamado enfoque sistemático, 

pretende construir modelos de las estructuras que soportan la navegación del sitio 

Web. Los primeros modelos estaban ligados al paradigma relacional y en buena 

                                                 
14 TORREALBA PERAZA, Juan Carlos. Una metodología relacional hipermedia. Estudio en casos 
prácticos. Proyecto final de carrera de la Ingeniería en Informática [en línea]. [Barcelona, España]. 
Julio 2004 [Consulta: Febrero 2005]. Disponible desde Internet: http://www.tdx.cesca.es/TESIS_ 
UPC / AVAILABLE/ TDX-0609104-120415/07Jctp7de20.pdf 
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medida son los más divulgados, sin embargo tienen la limitación de que son 

metodologías para el desarrollo de software multimedia y que requieren de 

pequeñas adaptaciones para llegar a ser metodologías de diseño de sitios Web. 

 

La mayoría de las metodologías de diseño de sitios Web están ligadas al 

paradigma  de orientación a objetos, el cual pretende capturar la estructura del 

sitio Web y el comportamiento de los elementos de dicha estructura. Estas 

metodologías están orientadas al desarrollo de sitios Web14.  

Los modelos más utilizados en el diseño de herramientas multimedia son: 

 

1.8.1.1. Modelo de diseño de hipertexto HDM (Hypertext Design Model). Es el 

primer modelo de multimedia que se publicó. Introduce la terminología de la 

multimedia y los conceptos de entidad, tipos de entidades y estructura de acceso, 

su mayor logro es el de permitir presentar la información de varias formas14.     

 

1.8.1.2. Modelo de referencia Dexter. El modelo de referencia de hipertexto 

de Dexter surge en 1988 durante unas reuniones, la primera de las cuales tuvo 

lugar en la Dexter Inn, de donde toma su nombre, como un intento de respuesta a 

la pregunta: ¿qué tienen en común los distintos sistemas de hipertexto en sus 

nociones de nodos y enlaces entre dichos nodos?  

 

Así, se pretende que el modelo sirva como un estándar para comparar las 

características y funcionalidades de varios sistemas de hipertexto. También como 

una base sobre la cual desarrollar estándares para interoperabilidad e intercambio 

entre sistemas de hipertexto. El modelo de Dexter divide el sistema hipertexto en 

tres capas diferentes. La primera, la más próxima al usuario es la denominada 

capa de tiempo de ejecución (run-time layer); la intermedia es la llamada capa de 

almacenamiento (storage layer), mientras que la última recibe el nombre de capa 

del componente (within-component layer).    
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El modelo se centra en la capa de almacenamiento, que modela la estructura 

básica de nodos y enlaces. Vendría a ser como una base de datos donde se 

almacena una jerarquía de componentes interconectados por enlaces. Los 

componentes es lo que conocemos típicamente como nodos. Por tanto, un 

componente puede contener fragmentos de texto, gráficos, animaciones.  

 

Figura 4. Capas del modelo de referencia Dexter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NAVARRETE TERRASA, Toni. Modelos Hipermedia [en línea]. [Barcelona, España]. Agosto 2000 
[Consulta: Mayo 2005]. Disponible desde Internet: http://www.iua.upf.es/~berenguer/cursos/ 
interact/treballs/navarrete/modelos.pdf 

 

En cuanto a la capa de tiempo de ejecución, ésta provee al usuario de unas 

herramientas para acceder, ver y manipular la estructura de la red de hipertexto. Al 

igual que en la capa del componente, también existen un gran número de posibles 

herramientas para acceder, ver y manipular un hipertexto. Por consiguiente, el 

modelo Dexter sólo ofrece unas ideas básicas de cómo son esos mecanismos, 

pero no puede hacer referencia a los detalles de cómo el usuario interactúa con el 

hipertexto. 
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Un punto importante es la interfaz entre esta capa y la capa de almacenamiento, a 

la que llama especificaciones de presentación (presentation specifications). Ésta 

es un mecanismo que permite que la forma en que un componente se presenta al 

usuario pueda estar en función no sólo de una herramienta de hipertexto 

específica (es decir, de una capa de tiempo de ejecución específica), sino que 

puede ser una propiedad del componente por sí mismo, del enlace tomado para 

llegar a tal componente o también de las preferencias del usuario. Por ejemplo, un 

componente que contiene una animación puede presentarse de dos maneras 

diferentes según el usuario. Dexter fue el primer intento de modelar el hipertexto y 

de dar una terminología común para este, por entonces, nuevo campo. No hay 

que olvidar que sus comienzos datan de 1988, cuando los sistemas de hipertexto-

hipermedia estaban muy lejos de lo que son hoy. 

 

De hecho, la principal carencia que se puede observar en este modelo es que, a 

pesar de que los autores lo recomiendan para tanto hipertexto como hipermedia, 

no aborda en ningún momento la complejidad de los distintos medios. En realidad, 

se podría decir que el modelo está fundamentalmente destinado sólo a hipertexto, 

y la aplicación a la hipermedia es muy difícil. 

 

En concreto, no tiene en cuenta los aspectos relacionados con el tiempo, algo 

fundamental en  el audio y el vídeo. Es por ello que posteriormente apareció el 

modelo de Ámsterdam, que basado en Dexter, añade el estudio del tiempo15.     

 

1.8.1.3. Modelo Ámsterdam. Este modelo cubre las fallas del modelo dexter, 

es decir, toma en consideración el tiempo y cumple con el criterio de 

sincronización indispensable en los sistemas multimedia, para ello considera dos 

relaciones temporales entre los datos, una de ellas llamada colección, que define 

una relación temporal entre componentes que estarán presentes conjuntamente, y 
                                                 
15 NAVARRETE TERRASA, Toni. Modelos Hipermedia [en línea]. [Barcelona, España]. Agosto 
2000 [Consulta: Mayo 2005]. Disponible desde Internet: http://www.iua.upf.es/~berenguer/cursos/ 
interact/treballs/navarrete/modelos.pdf 
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la otra es la sincronización que define una relación temporal que se refiere al 

orden relativo de presentación. 

Mientras que el modelo de Dexter permite la composición de estructuras 

jerárquicas, la especificación de enlaces entre componentes y el uso de anclas, el 

modelo Ámsterdam lo extiende añadiendo las nociones de tiempo, presentación a 

alto nivel de atributos y enlaces de contexto. 

 

Para hablar de un sistema multimedia o hipermedia no es suficiente con tener 

medios dinámicos que dependan del tiempo. El concepto fundamental es la 

sincronización entre ellos. 

 

Figura 5. Esquema modelo Ámsterdam 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NAVARRETE TERRASA, Toni. Modelos Hipermedia [en línea]. [Barcelona, España]. Agosto 2000 
[Consulta: Mayo 2005]. Disponible desde Internet: http://www.iua.upf.es/~berenguer/cursos/ 
interact/treballs/navarrete/modelos.pdf 
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En la parte (a) de la figura, tenemos una red de hipertexto con enlaces entre 

componentes. La visita a un componente termina bien por la finalización de la 

aplicación o bien por el paso a otro componente a través de un enlace. Aquí el 

tiempo apenas cuenta y tenemos básicamente hipertexto. 

 

En la parte (b) de la figura, tenemos una presentación multimedia. El usuario 

controla qué componente quiere visitar, pero ese componente puede ser dinámico, 

es decir que varía sin la intervención del usuario, según una noción temporal. Dos 

tipos de control del usuario sobre las presentaciones se permiten aquí. La primera, 

la típica similar al panel de control de un cassette o vídeo reproductor, con los 

controles stop/play/fast forward/rewind. La segunda sería similar a un enlace 

hipertextual y nos llevaría de un punto temporal del componente a otro (sería 

similar a un fast forward pero parando en un punto definido de antemano).  

 

La parte (c) de la figura muestra la combinación entre hipertexto y multimedia: 

cada componente de la red hipertexto es una presentación multimedia. Así, hay 

dos aspectos a tener en cuenta, que son la navegación hiperestructurada dentro 

del documento y la presentación de la información multimedia. Esto sería 

hipermedia específicamente15.  

 

1.8.1.4. Metodología RMM (Relationship Management Methodology). Esta 

basada en los conceptos implantados en el modelo de diseño de hipertexto HDM, 

es decir, en las entidades y los tipos de entidades. Su objetivo es mejorar la 

navegación a través de un análisis de las entidades del sistema. En teoría, se 

obtiene una navegación más estructurada y logra que ésta sea más intuitiva para 

el usuario. 

Los conceptos de slice y m-slice, que consisten en la agrupación de datos de una 

entidad en diferentes pantallas, es una de las aportaciones más importantes de 

esta metodología. Fue la primera metodología completa que se publica para la 

creación de software multimedia. Su problema principal es que no permite realizar 
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consultas a partir de dos entidades y como esta muy atado al modelo entidad 

relación (modelo E-R)  cuando se defina una relación (M: N) se obliga a 

descomponerla en dos relaciones (1: N) copiando el modelo E-R. Además, no 

considera las consultas a la base de datos para la creación de páginas Web 

dinámicas16.     

 

1.8.1.5. Modelo de diseño hipermedia orientado a objetos (OOHDM). Es el 

sucesor del modelo de diseño de hipertexto HDM, se trata de una metodología 

que se fundamenta en la orientación a objetos. Propone las siguientes fases: 

diseño conceptual o análisis de dominio que utiliza el método de análisis orientado 

a objetos para obtener esquemas conceptuales de las clases y de las relaciones 

entre las mismas. Utiliza las técnicas de modelado de objetos llamada notación 

OMT para el diseño de navegación, donde se define la estructura de navegación 

por medio de modelos, es decir, a través de diferentes vistas del esquema 

conceptual.  

 

A grandes rasgos OOHDM es un modelo de construcción de grandes aplicaciones 

hipermedia; enfocado en dos aspectos críticos en el desarrollo de aplicaciones 

Web, las cuales son la interfaz del sistema y el esquema de navegación, para lo 

cual se utiliza una colección de objetos. 

 

Este modelo está constituido de las siguientes fases: Análisis de requerimientos, 

modelo conceptual, diseño navegacional, diseño abstracto de interfaz e 

implementación. Los procesos de desarrollo se modelan usando notación del 

Lenguaje de Modelado Unificado (UML)17. 

                                                 
16 ROJAS DURÁN, Gonzalo. Modelo DRM para sistemas Hipermediales [en línea]. [Chile]. 
Septiembre 2004 [Consulta: Febrero 2005]. Disponible desde Internet: http://www.inf.udec.cl/revista 
/ediciones/edicion4/drm.pdf 
17 SOSA-TZEC, Omar, MENÉNDEZ-DOMÍNGUEZ, Víctor y VARGAS-VILLAMIL, Luís. SymWeb: 
Modelado de una Aplicación de Simulación Web mediante OOHDM [en línea]. [Yucatán, México]. 
Enero 2003 [Consulta: Febrero 2005]. Disponible desde Internet: http://www.cimat.mx 
/~tzec/archivos/articulo_sosa_tzec.pdf 
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 Análisis de requerimientos: En esta primera fase se identifican los actores 

y las tareas que realizan, definiendo así un escenario. Los escenarios son 

agrupados para formar un caso de uso el cual es representado utilizando 

diagramas de interacción de usuarios (UID). Estos diagramas proporcionan 

una representación gráfica de la interacción del usuario con el sistema 

durante la ejecución de una tarea. 

 

Los escenarios son descripciones narrativas de cómo la aplicación puede 

ser usada. A las descripciones narrativas o textuales de las acciones de los 

actores según sus roles se les conoce como Especificaciones de Escenario 

(EE). Siempre es recomendable que los usuarios proporcionen tales 

descripciones. Si lo anterior no es posible, los diseñadores deberán 

encargarse de redactarlas. Para especificaciones de los escenarios muy 

generalizadas, se aclara el “cómo” elaborando Casos de Uso (CU). En sí, 

éstos son agrupaciones de escenarios que describen la misma tarea. 

 

Como las representaciones gráficas pueden ser más fáciles de seguir, 

entonces se hace uso de los UID. Éstos explican de manera gráfica los 

casos de uso. Un UID está conformado por elipses y flechas que 

representan la información a intercambiar y el procesamiento de la 

información, respectivamente17. 

 

 Diseño conceptual: en esta fase se concibe la aplicación en términos de 

objetos y las relaciones existentes entre ellos, utilizando la Tecnología de 

Modelado de Objetos (OMT). Esto es, definir diagramas de clases para 

representar abstractamente la aplicación. El diseño conceptual tiene como 

producto el esquema conceptual, el cual explica la manera en la que está 

conformada la aplicación: Las entidades que contienen la información y 

como se relacionan. En este punto no se requiere qué información verá el 



 43

usuario o cómo va ha acceder a la información, mucho menos la forma en 

la que se implementará la aplicación. 

 

 Diseño navegacional: en este punto, se describe la estructura 

navegacional de una aplicación hipermedia en términos de contextos 

navegacionales que son generados de clases navegacionales. El diseño 

navegacional es expresado en dos esquemas: Esquema de Clases 

Navegacionales y Esquema de Contexto Navegacional. En el primero se 

realiza la especificación de nodos, los cuales son proyecciones de una 

clase y representan los elementos que tienen la información. El esquema 

de contexto navegacional presenta las diferentes maneras en la que un 

nodo puede ser accedido según el esquema de clases navegacionales. 

Estas maneras son los contextos. 

 

Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces y las 

denominadas clases contextuales. Puede ser definido en intención cuando 

presentan una propiedad particular presente en todos los nodos o enlaces; 

o bien, ser definidos en extensión, que es cuando se enumeran sus 

miembros17. 

 

 Diseño Abstracto de interfaz: el diseño de interfaz de usuario se auxilia 

del Diseño Abstracto de Interfaz (AID). Un AID se enfoca en saber cuales 

de los diferentes objetos navegacionales aparecerán, cuales activarán la 

navegación y cuales transformaciones de la interfaz se presentarán. 

 

La conformación de un AID está dada por elementos llamados Vistas 

Abstractas de Datos (ADV). Estas ADV son propiamente la interfaz 

representada por los diferentes elementos con los que interactuará el 

usuario. Las ADV contienen los elementos claves que visualizará el usuario 
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al acceder el nodo. Pueden ser cadenas de texto particulares, imágenes o 

información generada por el contexto. 

 

En el ADV se define primeramente los eventos relacionados con el acceso. 

Los demás elementos en la ADV que no están relacionados directamente 

con el nodo (i.e. elementos no proyectados en el nodo), son de auxilio en la 

navegación o poseen simplemente características decorativas. Se definen a 

éstos como decoradores de nodo. 

 

 Implementación: por su naturaleza, OOHDM no expresa explícitamente 

como ha de ser la implementación de la aplicación. Sin embargo, presenta 

la noción de los objetos de navegación como vistas de las clases 

conceptuales, organiza el espacio de navegación con la introducción de 

contextos de navegación, separa los aspectos relacionados con la interfaz 

de usuario de aquellos navegacionales y explícitamente señala que existen 

decisiones de diseño que necesitan ser hechas solo al momento de la 

implementación. Éstas son las características que pueden ayudar a 

establecer una arquitectura adecuada para implementación17. 

 

1.8.1.6. Modelo DRMM (Dynamic Relationship Management Model). Esta 

basado en el modelo RMM solo que considera alas aplicaciones dinámicas, 

permitiendo el diseño de pantallas con resultados de consultas realizadas por el 

usuario a una base de datos16. 

 

1.9. METODOLOGÍA PARA EVALUAR LA CALIDAD DE DESARROLLOS 

WEB 

 

1.9.1. Metodología de Evaluación de Calidad de Sitios Web (Web-site QEM). 

La Metodología de Evaluación de Calidad de Sitios Web (Web-site Quality 

Evaluation Method, o Web-site QEM), tiene como objetivo realizar un aporte 
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ingenieril que se adecue a la evaluación, comparación y análisis de calidad de 

sistemas de información centrados en la Web más o menos complejos. 

 

Una estrategia efectiva para encarar estos desafíos es el modelado de procesos y 

productos, usando enfoques prescriptivos y descriptivos. Particularmente, el 

modelado de productos nos permite comprender, analizar, optimizar, y predecir la 

calidad de los mismos. Es desde esta perspectiva, la de modelado de procesos y, 

particularmente, de productos (artefactos Web), que se propone construir y 

especificar a la metodología. 

 

Si bien la metodología puede ser empleada en cualquier fase del ciclo de vida de 

los  productos (a saber, fase de exploración, fase de desarrollo y fase operativa), 

las etapas en este estudio se focalizarán primeramente en la fase operativa, esto 

es, en la evaluación de artefactos Web ya existentes u operativas18.  

 

                                                 
18 OLSINA, Luís Antonio. Metodología Cuantitativa para la Evaluación y Comparación de la Calidad 
de Sitios Web. La Plata, Argentina, 1999,  274 p. Tesis Doctoral en Ciencias. Universidad Nacional 
de La Plata – Argentina. Facultad de Ciencias Exactas. Disponible desde Internet: 
http://gidis.ing.unlpam.edu.ar/downloads/pdfs/Website_QEM_VF.pdf 
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2. EVALUACIÓN DEL PORTAL ACTUAL 

 

Esta evaluación se realizó mediante la metodología WEB-SITE QEM para  

comparar, evaluar y analizar la calidad del portal de Futuros Universitarios visto 

como un sistema de información en la Web. Se pudo mirar cada aspecto por 

separado y calificarlo según su calidad. Una vez obtenidos los resultados de la 

evaluación del portal (ver Anexo B) sondeamos los aspectos evaluados y 

resaltamos tanto las ventajas como las desventajas de  cada aspecto en las 

siguientes líneas: 

 

2.1. USABILIDAD 

 

2.1.1. Comprensibilidad global del sitio 

 

Ventajas 

 

 La lógica del portal es adecuada debido a que esta bien organizada la 

información dentro de cada categoría. 

 Tiene claridad en su contenido. 

 Los ítems están bien establecidos. 

 La mini ventana es  innovadora. 

 Sus etiquetas han sido bien diseñadas. 

 Cuenta con un tour UNAB. 

 

Desventajas 

 

 El portal cuenta con una difícil comprensión global del sitio. 
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 En cuanto a su estructura el menú es poco informativo, durante el primer 

vistazo por parte del usuario.  

 Al seleccionar ítems la información es proyectada pero queda oculta detrás 

de la ventana. 

 No existe una visita guiada al estudiante. 

 El portal como tal, es un poco desordenado. 

 No posee mapa del sitio. 

 No posee tabla de contenido. 

 No cuenta con índice alfabético. 

 Se evidencia la falta de un mapa de imagen. 

 Falta  alinear las etiquetas, Falta la especificación de la versión de html que 

se utiliza, esto dificulta el reconocimiento del estándar. Sin embargo, está 

bien etiquetado. 

 El tour UNAB es demasiado pesado, dificulta el acceso. 

 

2.1.2. Mecanismos de ayuda y retroalimentación en línea 

 

Ventajas 

 

 La complejidad la puede manejar una persona con conocimientos básicos 

de navegación en Internet, como manejo de enlaces etc.  

 El sitio cuenta con preguntas frecuentes (FAQ). 

 Cuenta con el directorio TE-Fax. 

 Publica la línea de atención personalizada.  

 Cuenta con la opción de comentarios y sugerencias. 

 Cuenta con un contáctenos. 

 

Desventajas 
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 No existe la ayuda explicatoria orientada al estudiante y la ayuda de la 

búsqueda. 

 El portal cuenta con correos electrónicos, pero no con un directorio.  

 Se ignora la actualización. 

 No contempla un cuestionario. 

 No posee libro de invitados. 

 

2.1.3. Aspectos de interfaces y estéticos 

 

Ventajas 

 

 En diseño, la idea es innovadora. 

 La estética del sitio es apropiada. 

 La uniformidad en el color de enlaces y la  uniformidad en el estilo global 

son variables. 

 Los controles directos e indirectos cuentan con alta estabilidad. 

 Hay cohesión. 

 

Desventajas 

 

 La interfaz realmente deja ver poco detalle, recarga de imágenes y 

desactualización. 

 No hay variaciones de estética ni de su aspecto. 

 Existe una inconsistencia al agrupar los objetos de control principales 

debido a que el menú principal está muy escondido. 

 

2.1.4. Misceláneas 

 

Ventajas 

 



 49

 Cuenta con el indicador de resolución de pantalla, aparece cuando no 

cumple con la resolución. 

 

Desventajas 

 

 Se ignora la actualización. 

 El portal no cuenta con soporte a lenguaje extranjero. 

 No posee el enlace “Que es lo nuevo”. 

 

2.2. FUNCIONALIDAD 

 

2.2.1. Aspectos de búsqueda y recuperación 

 

Desventajas 

 

 No existe ningún tipo de búsqueda restringida. 

 No cuenta con la posibilidad de personalización. 

 

2.2.2. Aspectos de navegación y exploración 

 

Ventajas 

 

 La navegabilidad en el sitio es aceptable 

 La permanencia de los controles contextuales es ideal. 

 Tiene buena estabilidad y desempeño. 

 Se ofrece un óptimo nivel de desplazamiento por páginas tanto vertical 

como horizontal. 

 Los títulos más importantes son enlaces y poseen un titulo acorde. 

 Incluye un buen promedio de enlaces  por página.   
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Desventajas 

 

 No cuenta con un indicador de camino. 

 La estabilidad del sitio es variable. 

 La etiqueta no tiene buena visibilidad. 

 

2.2.3. Aspectos del dominio orientados al estudiante 

 

Ventajas 

 

 Las unidades académicas se encuentran definidas. 

 Posee información de los Requerimientos de Ingreso y Admisión. 

 Cuenta con Formulario para Rellenar. 

 Cuenta con Índice de Carreras, Descripción de Carrera y Plan de 

Carrera/Oferta de Cursos. 

 Cuenta con información de becas. 

 Hace énfasis en Información Cultural y Deportiva. 

 Promociona las Bibliotecas. 

 Presta Información de Laboratorios. 

 

Desventajas 

 

 No cuenta con descripción de los cursos. 

 La información acerca de la salud existe, pero es muy difícil de encontrar, 

esta en términos de la estructura de la organización y no de lo que busca el 

usuario. 

 No informa si tiene o no residencias. 

 No posee servicios on-line como: Información Aranceles, Aprobación de 

Cursos., Servicio de Páginas Web, Servicio FTP y Servicio de Grupo de 

Noticias. 
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2.3. CONFIABILIDAD 

 

2.3.1. No deficiencia 

 

Ventajas 

 

 No cuenta con enlaces inválidos y no implementados. 

 Sus nodos están terminados. 

 

Desventajas 

 

 Tiene su deficiencia debido a que necesita de plug in. 

 

2.4. EFICIENCIA 

 

2.4.1. Rendimiento 

 

Desventajas 

 

 No cuenta con Páginas de Acceso Rápido. 

 

2.4.2. ACCESIBILIDAD 

 

Ventajas 

 

 No utiliza marcos, No necesita versión sin marcos. 

 

Desventajas 

 

 No cuenta con Soporte a Versión sólo Texto. 
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 Ninguna de sus imágenes tienen titulo. 

 Se dificulta la legibilidad. 
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3. RECOMENDACIONES PARA EL PORTAL DE FUTUROS 

UNIVERSITARIOS 

 

Una vez obtenidas las ventajas y desventajas del portal de Futuros Universitarios 

se creó un documento en donde se plasmó lo que le falta al portal como unas 

recomendaciones para el desarrollo de la interfaz  que se resumen así:  

 

1. Se debería evitar el exceso en imágenes y/o figuras aumentando su sencillez 

y comprensibilidad. 

2. A simple vista el portal debería informar las novedades y más información 

dirigida a los estudiantes. 

3. Ampliar el espacio en donde es mostrada la información. 

4. Implementar una visita guiada al estudiante. 

5. Organizar la información de manera lógica y sin redundancia. 

6. Incluir una tabla de contenido, índice alfabético, mapa de imagen y mapa del 

sitio. 

7. Se vería mucho más claro con unas etiquetas horizontales. 

8. Especificar la versión de html. 

9. Considerar las ayudas como una herramienta para los futuros estudiantes. 

10. Desarrollar un directorio de correos electrónicos. 

11. Tener en cuenta las pautas de accesibilidad al contenido en la Web de la 

W3C. 

12. Implementar un nivel AA de las Directrices de Accesibilidad para el Contenido 

de la W3C. 

13. Debería actualizarse constantemente el sitio y además especificar la fecha de 

la última actualización. 

14. Remodelar la interfaz y mejorar el aspecto. 

15. Reubicar el menú y aumentar su legibilidad. 

16. Dejar a la vista toda la ruta del indicador de camino. 
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17. Mejorar los problemas de estabilidad, especialmente durante la carga de 

ventanas. 

18. Incluir una descripción de los cursos para cada carrera. 

19. Implementar al menos un servicio on-line. 

20. Revisar enlaces rotos. 
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4. MODELO DE PROGRAMACIÓN 

 

 

Para el desarrollo del prototipo se tuvieron en cuenta tres posibles modelos de 

programación a implementar. 

 

4.1. MODELO DE PROGRAMACIÓN DE DOS CAPAS UTILIZANDO 

LOADVARS 

Este  modelo fue considerado para ser aplicado en el desarrollo del proyecto y se 

llego a la conclusión de que el proceso no es muy diferente a como opera el portal 

actual y a como se administra la información en el momento.  

 

Figura 6. Modelo de programación de dos capas utilizando LoadVars 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este modelo trabaja con una capa de datos que se provee de la base de datos y 

utiliza PHP en donde son estructurados y por  ultimo necesita de archivos XML 

para mejorar su integración.  

PRESENTACIÓN - LÓGICA 

 
ORACLE .fla  Entidades  XML 

 
         PHP 

DATOS 
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La transferencia de variables se realiza utilizando el objeto LoadVars. Esta 

transferencia es llevada a cabo entre en servidor PHP y Flash, para esto se hace 

lo siguiente: 

 

1. Se instancian dos objetos LoadVars, uno para enviar variables desde Flash y 

uno para recibir las variables que son enviadas desde el servidor. 

 

2. Una vez instanciados los objetos se definen y se asocian las variables a los 

objetos loadvars que envían al servidor. 

  

3. Se utilizan los métodos SendAndLoad para enviar las variables asociadas al 

servidor como variables POST/GET  y también especificar los objetos LoadVars 

para recibir variables desde el servidor. 

 

4.  Ahora se utiliza el método manejador de eventos onLoad para asignar una 

función que se active cuando las variables son recibidas desde el servidor. El 

manejador onLoad se pasa a verdadero o falso booleano y esto indica si los datos 

fueron enviados correctamente. 

 

5. Por último se crea una función con el mismo nombre del manejador para 

controlar las variables. Esta función será llamada cuando la respuesta del servidor 

sea recibida. 

Debido a esta transferencia el proceso es más directo, pero una vez allí pasa a la 

capa de presentación-lógica en donde de nuevo se realizan dos procesos, uno el 

de pasar de XML a Entidades y luego traducirlas a archivos .fla de FLASH. Esto 

incrementa el tiempo, y agrega complejidad de administración a la capa. Se 

aprecia menos nivel de estructuración. 

 

Ventajas del modelo de dos capas utilizando LoadVars / XML: 
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 No se necesita crear clips de películas para los datos o crear variables 

específicas para la comunicación cliente/Servidor. 

 La clase interfaz o el objeto XML provee consistencia en ActionScript. 

Utiliza los métodos load(), send(), y sendAndLoad() para iniciar la 

comunicación con el servidor.  

 Se puede obtener información adicional de la comunicación utilizando el 

getBytesLoaded y el método getBytesTotal19. 

 

Desventajas del modelo de dos capas utilizando LoadVars / XML: 

 Este no es el mejor diseño porque vincula demasiado la película de Flash 

con la fuente de datos. Cualquier cambio realizado en la estructura de la 

fuente de datos, o en la fuente de datos misma, requeriría casi con toda 

seguridad un cambio en el código de Flash. Al colocar una capa intermedia 

entre la película de Flash y la fuente de datos, la película de Flash queda 

aislada de los cambios en la fuente de datos. 

 Se debe crear un objeto loadVars para llamar a los métodos. Este objeto 

contiene los datos cargados. 

 Este modelo requiere de un archivo PHP en donde se encuentran la mayor 

cantidad de operaciones y por esto el archivo es más grande, como 

consecuencia de un archivo de este tipo se dificulta la modificación y se 

hace visible una necesidad de separación de capa20. 

                                                 
19 REDDY MORA, Adi. LoadVars Class in Flash [en línea]. Enero 2004 [Consulta: Septiembre 
2005]. Disponible desde Internet: http://www.tutorialized.com/tutorial/LoadVars-Class-in-Flash/8136 
 
20 CHAMBERS, Mike. Una introducción a la interacción entre cliente y servidor usando Macromedia 
Flash y bases de datos [en línea]. [España] Noviembre 2003 [Consulta: Julio 2005]. Disponible 
desde Internet: http://www.macromedia.com/es/devnet/articles/flash_databases/ 
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4.2. MODELO DE PROGRAMACIÓN DE TRES CAPAS CON 

ARQUITECTURA J2EE 

Durante el desarrollo del proyecto descubrimos la opción de trabajar con este 

modelo por su eficacia y otras ventajas explicadas más adelante, pero 

desafortunadamente  este modelo de programación requiere de la arquitectura 

J2EE, hacia la cual la Universidad se encuentra en proceso de migración y por 

este motivo se hace imposible implementar este modelo en el momento. En un 

futuro próximo se ve como la mejor solución para ser implementada en proyectos 

de este tipo.  

Este modelo de programación utiliza Flash Remoting - Java y consiste en un 

componente del lado del servidor y uno del lado del cliente. El componente del 

lado del servidor es un servlet, llamado el gateway, el cual soporta las clases. El 

gateway funciona como el negociador el cual facilita la comunicación entre el 

cliente flash y los objetos de Java. Se  instancian los objetos de lado del servidor y 

luego llama a los métodos en ellos. El gateway convierte paquetes AMF y objetos 

de Java.  

El componente del lado del cliente para Flash Remoting son librerías de 

ActionScript que lo proveen de utilidades para conectar el servlet del gateway y 

controlar las llamadas a procedimientos remotos.  

Flash MX maneja la serialización y deserialización de los objetos de ActionScript 

hacia y desde un formato binario propietario llamado AMF (Action Message 

Format). Los objetos serializados de AMF son enviados vía HTTP como 

respuestas entre el cliente Flash MX y la aplicación del servidor. 

 

Figura 7. Diagrama de una arquitectura Flash Remoting J2EE 
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EZER, Lilac. Using Flash Remoting in a J2EE Application [en línea]. [Denver, USA]. Mayo 2003 
[Consulta: Junio 2005]. Disponible desde Internet: http://www.codealloy.com/flashandjava.htm 

La película en Flash es del lado del cliente, el cual utiliza el componente de 

conexión del gateway. En el servidor de aplicación  J2EE esta el servlet del 

gateway así como también los componentes de la aplicación del negocio que 

pueden incluir clases de Java, Servlets y JavaBeans.  

Ventajas de desarrollo: 

 Desarrollo rápido de aplicaciones. 

 Reduce el camino entre las capas de presentación y de negocio. 

 Permite el desarrollo en paralelo de Flash y Java, de esta manera reduce el 

tiempo de desarrollo. 

 Limita las dependencias entre las capas y se puede construir una aplicación 

más flexible, extensible y escalable que soporte múltiples tecnologías del 

lado del cliente21. 

Desventajas de Implementación: 

 Necesita de arquitectura J2EE propietaria para su uso. 

 

                                                 
21 EZER, Lilac. Using Flash Remoting in a J2EE Application [en línea]. [Denver, USA]. Mayo 2003 
[Consulta: Junio 2005]. Disponible desde Internet: http://www.codealloy.com/flashandjava.htm 
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4.3. MODELO DE PROGRAMACIÓN DE TRES CAPAS CON AMFPHP 

Figura 8. Modelo de programación de tres capas con AMFPHP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este modelo fue el escogido para implementar. El modelo cuenta en su capa de 

Datos en donde es actualizada y mantenida la información. Se basa en PHP 

orientado a objetos en donde es llevado a clases para su formateo el cual se 

realiza en la capa Lógica que es donde se pueden manipular con facilidad una vez 

son convertidos a entidades, y por ultimo proceso de la lógica del negocio las 

entidades se traducen a ActionScript para entregarle los archivos de información 

listos a la capa de Presentación en donde archivos .fla son requeridos para la 

aplicación. 

 

 Se evidencia mayor nivel de estructuramiento durante el ciclo del modelo lo que 

conlleva a un fácil mantenimiento. 

 

En realidad la idea de las 3 capas es la siguiente: 

 

Capa de Aplicación Capa de Negocios  Capa de Datos 

 

PRESENTACIÓN 

 
Clases  Formateo 

AS  Entidades 
Archivos 

.fla 

 
ORACLE 

 
         PHP 

LÓGICA DATOS 
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 La capa de aplicación es, justamente, el front-end y flujo principal del 

programa. 

 La capa de negocios, es quien guarda toda la funcionalidad de las 

entidades que definen  el sistema, y aquellas que hablan directamente con 

la capa de datos. Esto es un punto de abstracción. 

 La capa de datos, finalmente, viene a ser el repositorio donde se 

almacenarán los datos. Puede ser una base de datos, un archivo de texto, 

etc. 

Las 3 capas se caracterizan por la descomposición de las aplicaciones: 

 Proporciona una escalabilidad, capacidad de administración y utilización de 

recursos mejorados.  

 Cada capa es un grupo de componentes que realiza una función específica. 

 Se puede actualizar una capa sin recompilar otras capas. 

 

4.3.1. Funcionamiento del prototipo. La interfaz de Usuario utiliza el  

NetServices para crear un objeto de conexión con el gateway. Este objeto 

representa a un servidor en el que los servicios remotos están disponibles. La 

conexión con el gateway no realiza las llamadas, como traduce su nombre. 

Simplemente actúa como una  fábrica de objetos de servicio. 

 

Un objeto de servicio representa un recurso del lado del servidor. Cuando un 

objeto de servicio es creado, el nombre del servicio y la respuesta del objeto 

manejador debe ser enviada. El objeto manejador será llamado cuando lleguen 

respuestas del servidor.  

 

En el diagrama de secuencia del Anexo C se muestra la Interfaz de usuario 

creando un objeto manejador de respuestas.  
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La interfaz de Usuario llama a los recursos a través del objeto de servicio. Este 

objeto serializa (transforma a un flujo de bits) los parámetros de entrada para la 

transmisión de red. Luego el objeto crea una petición HTTP que transporta los 

datos de entrada a través de la red con el gateway de Flash. La información cruza 

la red  por primera vez.  

 

El gateway deserializa los parámetros de entrada a objetos PHP. Crea el objeto de 

servicios del lado del servidor e invoca el método pedido por el cliente. El servicio 

hace su trabajo, retornando una respuesta del objeto. 

 

El objeto respuesta es serializado para la transmisión y es devuelto sobre la 

sesión HTTP hacia el objeto de servicio en la Interfaz de Usuario. El objeto de 

servicio deserializa la respuesta hacia ActionScript. El objeto de servicio llama a 

un método en el manejador de objetos. Finalmente el manejador de respuesta 

notifica a la Interfaz de Usuario que la respuesta ha sido recibida y el Loop de 

comunicación termina. 

 

 Conexion.php: este archivo realiza la conexión  a la base de datos Oracle 

con la función “OCILogon”, pasando los campos usuario y contraseña. El 

“tnsName” almacena el nombre de la base de datos con la cual desea 

conectarse. 

 

 Formato.php: este archivo se ocupa del formateo de datos mediante la 

función “htmlentities” la cual convierte todos los caracteres a su entidad 

HTML aplicable, garantiza que los objetos sean vistos tanto en PHP como 

el HTML. Además la función “str_replace” sustituye todas las apariciones de 

una cadena en otra y en este caso sustituye los “\n” en PHP  por “<br>” en 

HTML para por ultimo retornar la función “strConvertida” convertida. 
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 Noticias.php: este archivo trae las noticias de la base de datos mediante el 

método “get”. También utiliza los archivos “conexión.php” y “formato.php”. 

Utiliza la función “OCIParse” la cual analiza la consulta y devuelve una 

sentencia, “OCIExecute” ejecuta la sentencia, “OCIFetch”  busca o recorre 

la siguiente fila en el result-buffer  y “OCILogOff”  termina la conexión con 

Oracle, esto disminuye los tiempos de conexión con el fin de no recargar el 

sistema.   

 

 Gateway.php: este archivo es la puerta entre PHP y flash el cual  permite y 

garantiza la conexión. 
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7. CONCLUSIONES 

 

 

 Después de haber implementado y probado el prototipo para el portal de la 

Universidad, se obtiene un resultado académico aplicable a la práctica y 

posible implantación en sitios creados utilizando Macromedia Flash y 

programación PHP con necesidad de actualización y mantenimiento constante.  

 

 Durante el desarrollo de este proyecto se analizaron los posibles modelos de 

programación a implementar y basándonos en la experiencia adquirida se 

decidió  recomendar para un próximo proyecto de este respecto el uso del 

modelo de programación de tres capas con arquitectura J2EE a manera de 

integrar tecnologías, debido a que una arquitectura de este tipo limita las 

dependencias entre las capas lo cual permite  una aplicación más flexible, 

extensible y escalable que soporte múltiples tecnologías del lado del cliente.  

 

 Trabajar con tecnología Macromedia Flash en el momento es un tanto no apto 

en cuanto a su manejo de tiempos de respuesta al usuario; de esta manera se 

aconseja limitar su uso en presentaciones y/o páginas Web con necesidad de 

diseño especializado, más no de rico contenido informativo (Ver Anexo D). 
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ANEXO A 

 

 

ANÁLISIS  COMPARATIVO DE FLASH  VS  TECNOLOGÍAS BASADAS EN 

ESTANDARES ABIERTOS COMO SMIL Y SVG 

 

Para la creación de este documento tuvimos en cuenta a las tecnologías que se 

utilizan en la actualidad y así clasificamos como mejores a las más difundidas. 

Muchas de estas tecnologías compiten por papeles críticos en la revolución 

gráfica. Las dos tecnologías líderes son Macromedia Flash, y la W3C con  la 

tecnología abierta basada en  XML que cuenta con  SVG (Vector de graficas 

escalables). Ambas tecnologías tienen en su base la habilidad de producir y 

manipular tanto la gráfica de vectores como de mapas de bits, generalmente en un 

formato animado. De hecho ellos comparten varias capacidades comunes. Ahora 

algunos discutirán que las dos tecnologías pueden trabajar juntos y que se 

complementan. Sin embargo, las tecnologías son rivales. La otra tecnología a 

comparar es el  lenguaje de marcas con control de tiempos se denomina SMIL, 

abreviatura de Synchronized Multimedia Integration Language (Lenguaje de 

Integración de Multimedia Sincronizada). 

  

Flash contra SVG 

Cada uno de los dos sistemas de gráficas inteligentes tiene algunas ventajas y 

desventajas. Un ganador claro desde el punto de vista técnico y de soporte es 

difícil de escoger. Pero en el área de despliegue Flash tiene algunas ventajas 

claras en este momento relativo a SVG. El formato de archivo de Macromedia 

Flash tiene varias características que le hacen una opción popular para la 

realización de publicidad y para ciertos tipos de sitios Web, tales como los que 
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requieren una interfaz muy sofisticada o difícil de conseguir con HTML o 

Javascript, o con necesidad de animaciones de alta calidad22. 

Dentro de las características de Macromedia Flash tenemos: 

 Flash soporta flujo progresivo por defecto (los fotogramas de la animación se 

cargan individualmente y pueden ser mostrados antes de que se cargue el 

archivo entero). También tiene soporte para cargar flujo de vídeo empleando 

Flash Communication Server.  

 Macromedia ha lanzado las especificaciones del formato de archivo de Flash, y 

existen herramientas de terceros compatibles. Sin embargo, Macromedia no ha 

lanzado las especificaciones de formatos relacionados con Flash tales como 

AMF.  

 Existen multitud de reproductores de Flash para diferentes sistemas y 

dispositivos. El contenido de Flash puede funcionar consistentemente sobre 

Microsoft Windows, Mac OS, Linux y otros sistemas Unix (Macromedia ha 

creado o licenciado reproductores para los siguientes sistemas operativos: 

GNU/Linux x86, Windows, Mac OS 9/X, Solaris, HP-UX, Pocket PC, OS/2, 

Symbian, Palm OS, BeOS e IRIX). Olivier Debon ha escrito una versión en 

código abierto del reproductor Flash 3; existen adaptaciones de éste para 

numerosos sistemas operativos. 

 Flash permite embeber imágenes, sonidos, películas y archivos sencillos del 

estilo de HTML. Flash Player, en la versión 6, también soporta flujo de sonido y 

vídeo bidireccional, haciéndolo así una plataforma conveniente para usos 

multiusuario de alto nivel.  

 El lenguaje ActionScript de Flash permite la creación de aplicaciones 

sofisticadas, empleando una aproximación a la programación orientada a 

objetos.  

                                                 
22 Torres Agüera, José Alberto. Características de ActionScript [en línea]. [Málaga, España]. Marzo 
2004 [Consulta: Julio 2005]. Disponible desde Internet: http://www.lcc.uma.es/~pastrana 
/EP/trabajos/79.pdf 
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 Flash como formato está extendido ampliamente. Según un estudio de NPD, 

Macromedia asegura que el 98% de los usuarios de Internet tienen instalado 

Flash Player – el 90% dispone de la última versión. Las cifras varían 

dependiendo del sistema de detección y las demografías de investigación: 

Webhits contabiliza tan sólo un 74% de navegadores con soporte habilitado 

para Flash.  

 El tamaño de la instalación del reproductor de Flash es relativamente pequeño 

comparado con plugins comparables como, por ejemplo, QuickTime, WMP y 

SVG.  

 Comparado con otros plug-ins de navegador, tales como Java, QuickTime, o 

WMP, el reproductor Flash es extremadamente rápido en iniciarse23. 

Por otro lado SVG, tiene la ventaja de que utiliza gráficos vectoriales  y funciones 

para gráficos, además, SVG sostiene cualquier idioma que soporta el DOM W3C y 

las especificaciones de XML - que es un amplio espectro de idiomas. SVG tiene 

todas las ventajas asociadas a un formato: es escalable, compacto, con formas 

siempre editables a través de curvas Bézier, con contornos suavizados, 

transparencias, y capaz de incluir, si es preciso, mapas de bit. El tamaño de los 

SVG es muy compacto. El texto que incluyen es editable: admite las fuentes 

escalables más comunes, Esto supone una diferencia enorme con los actuales 

GIF o JPG: el texto que contienen se puede editar, seleccionar, o ser indexado por 

los buscadores. La calidad de color es excelente; el color del gráfico se puede 

calibrar con los sistemas estándar de gestión de color. El fichero SVG no es 

binario: se trata de un fichero de texto normal y corriente. Esto significa que se 

puede editar incluso en el Bloc de notas, y sus contenidos se pueden indexar y 

buscar. Soporte de hojas de estilo CSS.  SVG puede llegar a simplificar 

extraordinariamente el "workflow" para la Web. En una aplicación única se podrá 

generar casi todo el contenido de las páginas, y convertirse en un formato 

                                                 
23 MAS, Joan M. SVG ¿el futuro de los gráficos Web? [en línea]. [Mallorca, España]. Enero 2003 
[Consulta: Agosto 2005]. Disponible desde Internet: http://platea.cnice.mecd.es/~jmas/manual 
/html/svg.html 
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universal: todos los programas podrán abrir todo tipo de ficheros. Los gráficos 

SVG no serán, como hasta ahora, una versión mutilada de un gráfico que ha 

pasado por varias aplicaciones. Se ahorraran conversiones, pasos de un 

programa a otro, tareas de optimizar y cambiar de tamaño. De aquí decimos que 

SVG necesita de algo que integre sus gráficos con la demás multimedia23. 

Para esto la W3C cuenta con SMIL ya que permite integrar un conjunto de objetos 

multimedia independientes, dentro de una presentación multimedia sincronizada. 

El  propósito de SMIL es  crear presentaciones multimedia en la Web para  

mostrar gráficos, audio y video integrados. Ahora mostraremos algunas 

características de SMIL, pero como veremos también necesitan de Flash: 

 

Las posibilidades de SMIL se obtienen al juntar diversos elementos. 

Varios elementos multimedia. Como su nombre indica, las presentaciones SMIL 

pueden incorporar varios tipos de elementos. En SMIL se integran el audio, el 

vídeo, las imágenes fijas, el texto y las animaciones realizadas con Macromedia 

Flash24. 

 

Hay que tener en cuenta que un archivo SMIL no contiene esta información en sí 

mismo, de la misma forma que un documento HTML no contiene imágenes sino 

que emplea marcas para referirse a ellas, un archivo SMIL sólo hace referencia a 

contenidos que previamente han sido creados con las aplicaciones de 

RealSystem. 

 

La Interactividad de SMIL permite que cualquiera de los elementos anteriores 

pueda contener hiperenlaces. También permite Convertir una imagen fija en un 

enlace, por ejemplo, y el usuario podrá hacer clic sobre ella para ir a una página 

Web, a otra parte del proyecto SMIL o a otro proyecto SMIL. 

                                                 
24 HEID, Jim. SMIL: Lenguaje de marcas para multimedia [en línea] [España]. Febrero 2000 
[Consulta: Julio 2005]. Disponible desde Internet: http://www.idg.es/macworld/content. 
asp?idart=106146 
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Dado que SMIL es un lenguaje de marcas, su matrimonio con la multimedia se 

produce a través de sencillas marcas de texto al estilo del HTML. Esto no sólo 

hace a SMIL relativamente fácil de aprender, sino que también abre la puerta a 

algunas aplicaciones extremadamente potentes. A través de un script CGI o de 

otro software basado en el servidor se pueden generar archivos SMIL sobre la 

marcha y adaptar una presentación a unas condiciones específicas. 

Lo que hace SMIL que Flash no hace es reproducir contenidos diferentes en 

función de la hora del día, reproducir diferentes secciones de un curso en línea en 

función de la progresión de un usuario, muestre noticias en tiempo real o la 

información del tiempo recuperada de un servidor remoto. Las tecnologías 

multimedia basadas en archivos binarios no permiten esta flexibilidad.  Pero para 

esto Flash ha desarrollado el servicio de Flash Remoting. El servicio de 

Macromedia Flash Remoting dentro de ColdFusion MX es muy bueno, ya que se 

puede comunicar con el servidor con sólo cargar datos en un URL. 

Macromedia Flash MX se ha convertido ahora en una opción para desarrollar 

interfaces que pueden administrar y controlar datos. Normalmente, para integrar 

las aplicaciones de Macromedia Flash y ColdFusion, como cuando se quería 

poblar y crear un control de formulario sencillo, se tenían que desarrollar 

aplicaciones complejas. Esto no hacía de Macromedia Flash la opción ideal para 

crear interfaces de administración de datos y el beneficio de un entorno dinámico 

se perdía. Los nuevos componentes de interfaz de usuario de Macromedia Flash 

(controles de formulario) disponibles en Macromedia Flash MX combinados con el 

servicio de Flash Remoting en ColdFusion MX facilitan el desarrollo de 

aplicaciones dinámicas de Internet. Con Remoting podemos: 

 Tener acceso a datos en vivo o en tiempo real. 

 Exponer el poder del hardware de su servidor y sus servidores de 

aplicaciones tales como ColdFusion MX a través de Macromedia Flash 

player.  
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 Consumir servicios Web internos o externos12. 

Con el uso de Flash Remoting, las transformaciones de datos ya no son exigidas. 

Ahora se podrán enviar variables estructuradas  del servidor al player de 

Macromedia Flash de una forma fácil y segura. Así se ahorra el tiempo invertido 

en el PC tanto por parte del servidor como del cliente y aun más del ahorro en 

tiempo de desarrollo. Macromedia Flash Remoting junto con los componentes de 

interfaz de usuario de Macromedia Flash puede interactuar con sus registros en 

Macromedia Flash y personalizar los elementos de datos de los componentes de 

interfaz de usuario.  
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Tabla 1. Comparación de Macromedia Flash y  la tecnología SVG de la W3C 
 

Categoría Flash SVG 

Funcionalidad: 
Muy similares en animación, graficas vectoriales,  
apoyo de imagen de mapa de bits, diferencias en otros 
medios. 

Animaciones y scripting, 
transformaciones y 
efectos: 

Muy completo con IDE y 
scripting. 

Completo en scripting y 
en funciones predefinidas 

Apoyo de imagen de 
mapa de bits / trama: 

Cuenta con gif, jpg, 
contenido internamente 

gif, jpg, png, 
externamente enlazado 

Multimedia: 

Mejor audio con edición, 
control y script (redacción); 
mejor video con  control y 
scripting; posibilidad de 
utilizar más audio, video y  
formatos gráficos de 
archivo. 

El audio, el  video a 
través de SMIL; apoyo 
3D por VRML con  pocas 
herramientas para  
agregar éstas interfaces. 

Modelado 3D: 
Existen bastantes 
convertidores y 
herramientas 

VRML y algunos 
convertidores  

Llenado, tipos de líneas y  
curvas: 

3 tipos de llenado y líneas,  
bezier de cuadratura curva  

Un poco más tipos de 
llenado, línea y curves.  

Manipulación de texto y 
tipo de letra: 

Mejorado en  Flash Mx; 
rehúso de tipado de letra & 
estilizado, la manipulación 
de glyph y control de 
programa. 

La mayoría de lo que 
tiene flash mas camino 
de texto,  kerning 
dinámico,  texto 
investigable, más 
transformadores; CSS, 
soporte XSLT.  

Funciones de dibujo 
básicas y dinámicas: 

De punto sencillo, línea y 
llenado de gradiente. 

Rico set de funciones y 
opciones. 

Filtros y Efectos: 
Fuerte en diseño y débil 
dinámicamente 

Variedad de funciones 

Herramientas de diseño: 
Muy bueno en diseño, 
buena codificación y 
decodificación. 

Sin herramienta oficial. 

Herramientas Alternas: 
Bastantes herramientas de 
diseño y herramientas de 
soporte. 

Buenas herramientas de 
diseño, codificación y 
decodificación. 

 
Soporte de 
Programación: 

Flash tiene un gran apoyo hace ya bastante de 
herramientas alternas, sin embargo SVG tiene algunas 
ventajas con XML. 

Soporte del lado del 
cliente: Javascript embebido 

Java Script nativo, Java 
applets, C/C++ 

Soporte del lado del 
servidor: 

ActionScript, Cold Fusion, 
PHP, Perl 

Java, Java Script, PHP, 
Perl, C/C++ 
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Agregar nuevos objetos 
vía scriptsipts: 

Si Si 

Eventos de soporte: 
Mouse, teclado, línea de 
tiempo, marco, carga. 

Mouse, tiempo en 
SMIL, scroll, zoom, 
resize, carga. 

Componentes: Si, bastantes alternos. 
Simple en SVG GUI 
ejemplos de código 
compartido. 

Soporte GIS : Simple Amplio 
Conexiones con base de 
datos 

Si Si 

Soporte XML: 
2 predefinidos, pero 
propietarios con objetos 
XML 

Nativo 

Despliegue: 
Opciones varían bastante empezando con que Flash 
es propietario y binario y SVG abierto y basado en 
texto. 

Formato de archivo de 
entrega:  

propietario, Formato de 
archivo binario .swf 

Abierto, formato de 
archive basado en texto 
.SVG 

Ejecutable 
exe para Win, Mac, Linux y 
algunos PDAs 

el usuario es 
responsable de crear el  
.exe con C/C++ 

Encripción y compresión 
Solo formato binario, 
compresores 
especializados. 

Encripción XML, GZ zip 
estándar 

Soporte de navegador: 

Plugin para todos los 
navegadores en Linux, Mac, 
Solaris, PDAs, Symbian, 
varias versiones de Unix. 

Varias Fuentes para  
plugin, Adobe el más 
avanzado que soporta 
Linux, Mac, Solaris, 
Windows 
 

Penetración del plugin: 
Más del 90% de todos los 
navegadores de los 
usuarios. 

De 10 a 20%  de todos 
los navegadores de los 
usuarios. 

Tamaño del plugin y 
facilidad de instalación: 

200K, Muy fácil y rápido de 
instalar. 

Varia dependiendo del 
plugin alrededor de  
2MB; no es rápido ni 
posee facilidad de 
instalación. 

Interoperabilidad: XML gateways, swf API DOM, XML nativo 
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ANEXO C 

 

DIAGRAMAS 

 

Figura 9. Caso de uso traer noticias 

 

Actor

Traer Noticias

 
 
 
Tabla 2. Descripción caso de uso traer noticia 
 
 

Nombre: Traer Noticias 

Autor: Julián López, Andrés Pico 

Fecha: 12/07/2005 

Descripción: 
      Permite  Traer Noticias nuevas a la Interfaz de Usuario (Página Futuros U).  

Actores: 
      Usuario Administrador del Portal. 

Precondiciones: 
      Ninguna.  

Flujo Normal:  

1. El actor ejecuta el archivo admNoticias.fla  
2. El sistema muestra una caja de texto con el Código Identificador, el título, el Lead, la 

fecha de la publicación y la fecha de la expiración de la Noticia.  

Flujo Alternativo: Ninguno. 

Poscondiciones: 
      Ninguna.  
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Figura 11. Diagrama de Componentes 
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ANEXO D 

ANALISIS DE FLASH 

La polémica sobre la conveniencia de Flash debe resolverse antes de decidir 

utilizar esta herramienta. Para hacer un análisis profundo se debe tener en cuenta 

preguntas como: 

 ¿Cual es el fin de la aplicación? 

 ¿Satisfacer a nuestros usuarios? 

 ¿Que objetivos se propone conseguir con la aplicación? 

 ¿Que es mas importante el Look o la Funcionalidad de la aplicación?  

Antes de decidirse por un diseño habitual en HTML o uno en Flash se debe pensar 

en el perfil del usuario que visitará su Web.  

Responder preguntas como: 

 ¿Edad del usuario (definir el Nicho)? 

 ¿Necesitará un diseño impactante que perdure en la memoria del 

navegante? 

 ¿Desea darle prestigio y profesionalidad a su Web y así a su empresa? 

 ¿Sabe usted que un sitio Web completamente en flash no es tenido en 

cuenta por buscadores como google? 

¿Con que Negocio se esta trabajando? La posición de Macromedia Flash hace 

que resulte interesante para los grandes fabricantes del sector debido a que hay 

empresas y plataformas que lo Soportan como: 

 Plataformas y sistemas (Linux, Apple, Microsoft) 

 Navegadores (Opera, Microsoft, Netscape) 
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 Dispositivos móviles (Nokia, Palm, Casio) 

 Ttelevision interactiva (Microsoft TV, AOL TV, OpenTV, Liberate) 

 Videoconsolas (Playstation) 

Análisis según su perspectiva 

 Una perspectiva desde el Marketing: Estas son algunas preguntas que 

empresas productoras de aplicaciones se hacen a sí mismas: 

 ¿Por qué la gente asocia Web en Flash con páginas de mayor calidad? 

 ¿Por qué hay clientes que deciden pagar más y hacerla en Flash? 

Para no caer en errores, es muy importante ser consecuente con las 

necesidades de su sitio Web y no utilizar Flash simplemente por tratarse de un 

lenguaje moderno. 

Antes de decidirse por un diseño habitual en HTML o uno en Flash debe 

pensar en el perfil del usuario que visitará su Web y responder a todas las 

preguntas anteriores, de allí a analizarlas y plantear la mejor solución. Todas 

estas preguntas ayudan a decidir si es conveniente utilizar o no Flash como 

estrategia de mercadeo25. 

 Una Perspectiva desde la Ingeniería: En términos de Usabilidad Flash 

afecta a las aplicaciones la mayoría de las veces. Sin embargo existen 

ocasiones en que el diseño de Flash le da valor agregado. Pero en términos 

de información Flash disminuye la usabilidad de la aplicación. En muchos 

casos la aplicación funcionaria mejor si no tuviese Flash. 

Flash tiende a degradar los sitios Web por las siguientes razones: 

                                                 
25 VILLA DEL CAMPO, Luís. Flash ¿Cuál es el problema? [en línea].  Marzo 2003 [Consulta: 
Septiembre 2005]. Disponible desde Internet: http://www.alzado.org/articulo.php?id_art=146 
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 Favorece a abusar en cuanto a Diseño. 

 Rompe con los principios fundamentales de interacción. 

 Distrae al usuario disminuyéndole importancia al valor de la información. 

Permite el abuso en cuanto a Diseño 

Se dice que Flash peca en cuanto a diseño debido a que es la información lo que 

cuenta más que la apariencia en la mayoría de casos. 

Últimamente los sitios Web profesionales han quitado esta barrera de usabilidad. 

Sin embargo en el presente existen Intros que tiene el mismo efecto que 

contribuye a la demora que sufren los usuarios en el momento de buscar 

información. Para esto los sitios cuentas con la posibilidad de saltarse el Intro, Sin 

embargo solo la existencia permite el abuso en diseño. 

Principios que se violan: 

 Principio de Animación: ¿Desde que las cosas se puedan animar porque no 

animarlas? Esto limita el sitio. 

 Control del destino del usuario: Los usuario van a donde quieren cuando 

quieren. 

 Control de mando por parte del Usuario: Flash obliga a que el usuario 

permanezca en secuencias sin nada que hacer y esto incrementa el grado 

de descontento con el sitio. 

 Creando controles de interfaz de usuario que no son estándares: por 

ejemplo las Scrollbars. 

Rompe con los principios fundamentales de interacción: 

Este argumento corresponde a que la noción de utilizar un plug-in en lugar de 

tecnología estándar Web. En un futuro cercano, las posibilidades podrán ser mejor 

integradas con los browsers y así estos problemas serán resueltos.  
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Por ahora el hecho de que flash no trabaje con el estándar HTML crea una cuna 

de errores desagradables como: 

 El funcionamiento nulo del botón “atrás” en el explorador.  

 Los colores de los enlaces no sirven. No se sabe que links se visitado. Se 

traduce a una falta de orientación en la navegación. 

 El botón para maximizar o minimizar la ventana no funciona. 

 Flash reduce la accesibilidad para usuarios con discapacidades. 

 No integra la búsqueda de palabra. 

 Hace que el proceso de internacionalización de la página sea complicado 

para usuarios con bajo nivel le lectura en otros idiomas debido a su 

movimiento. 

Distrae al usuario disminuyéndole importancia al valor de la información: 

Uno de los problemas mas grandes de Flash es que su uso consume recursos que 

podrían ser mejor aprovechados en la información principal del sitio Web. Todo 

esto causa que Flash no cumpla claramente lo siguiente: 

 Actualización frecuente del contenido. 

 Proveer contenido profundo y explicativo. 

 Identificación de que soporte prestar al cliente mediante el análisis de sus 

problemas relacionados con el negocio. 

El presente 

La versión de Flash  MX 2002 ha resuelto gran cantidad de problemas técnicos de 

usabilidad que tenia versiones previas de Flash. Tales como: 

 “Botón Atrás”. 

 Creación de una caja de herramientas compatible con el estándar de 

controles de interacción. 
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 Decisiones de enfocarse en el uso de Flash en aplicaciones basadas en 

Internet opuesto a las decorosas como era anteriormente. 

 Macromedia esta aplicando la estrategia correcta. 

En realidad Macromedia ha mejorado los problemas de usabilidad y esto es una 

prueba de que su trabajo se ha enfocado en esto. 

Aun falta que los desarrolladores de Macromedia se acojan a los principios de 

usabilidad en sus diseños de aplicaciones basadas en Internet26. 

                                                 
26 NIELSEN, Jakob. Flash: 99% Bad [en línea]. [Fremont, USA] Octubre 2000 [Consulta: 
Septiembre 2005]. Disponible desde Internet: http://www.useit.com/alertbox/20001029.html 
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