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EVOLUCION WEB

INTRODUCCION

La web a lo largo de su periodo por el tiempo a recibido transformaciones de
simples paginas estaticas a lo que hoy conocemos como dinamicas que se han
vuelto muy importante y vital para nuestras vidas cada fase ha cambiado la
interaccion digital y su impacto en los negocios ademas de mejorar la experiencias
del usuario es por eso que conocer estas diferencias y los procesos que llevo a lo

gue es ahora es clave para entender el futuro de internet y la tecnologia
CONTENIDO

Los inicios de Internet y las paginas web estéaticas

En los primeros dias de Internet, la tecnologia era limitada y las paginas web
estaban compuestas principalmente de texto e imagenes estaticas. Estas paginas
web estéticas eran simples y carecian de interactividad. Sin embargo, en ese
momento, eran una innovacion revolucionaria que permitia a las personas acceder

a informacion en linea desde cualquier parte del mundo.

A medida que Internet se volvia mas accesible y la tecnologia avanzaba, las
paginas web estaticas evolucionaron para incluir mas elementos visuales y
multimedia. Las imagenes se volvieron mas comunes y se comenzaron a agregar
enlaces a otras paginas web. Aunque estas paginas seguian siendo en su mayoria
estaticas, sentaron las bases para la siguiente etapa de evolucién de las paginas

web.
El surgimiento de HTML y CSS en el diseiio web

A medida que las paginas web se volvian mas complejas, se hizo evidente la
necesidad de estandares para el disefio y la presentacion. Esto llevé al
surgimiento de HTML (HyperText Markup Language) y CSS (Cascading Style

Sheets) como los principales lenguajes utilizados en el disefio de paginas web.




HTML proporcion6 la estructura basica de una pagina web, permitiendo a los
desarrolladores definir encabezados, parrafos, enlaces y otros elementos. CSS,
por otro lado, se encargé de la apariencia y el disefio, permitiendo a los

desarrolladores personalizar el aspecto visual de las paginas web.

La introduccion de HTML y CSS fue un hito importante en la evolucién de las
paginas web, ya que permiti6 una mayor flexibilidad y personalizacién en el disefio
y la presentacion.

El impacto de los dispositivos méviles en la evolucion de las paginas web

Con el advenimiento de los dispositivos moviles, la forma en que interactuamos
con Internet y las paginas web cambid drasticamente. Antes, las paginas web se
diseflaban principalmente para su visualizacion en pantallas de escritorio, pero

ahora era necesario adaptarlas para pantallas mas pequefias y tactiles.

Este cambio llevé a la aparicidon del disefio web responsivo, que se basa en la idea
de que una pagina web debe adaptarse automaticamente a diferentes tamarfos de
pantalla y dispositivos. Esto permitid a los usuarios acceder a contenido web de
manera cémoda y sin problemas, independientemente del dispositivo que

estuvieran utilizando.

El disefio web responsivo se convirtio en una parte integral de la evolucion de las
paginas web, ya que garantizaba una experiencia de usuario consistente y de alta
calidad en todos los dispositivos.

El papel de JavaScript en lamejora de lainteractividad de las paginas web

A medida que las paginas web se volvian mas dinamicas, la necesidad de un

lenguaje de programacion del lado del cliente se hizo evidente. Esto llevo a la
popularizacion de JavaScript como el lenguaje de programacion utilizado para

mejorar la interactividad de las paginas web.

JavaScript permiti6 a los desarrolladores crear efectos visuales, animaciones y
realizar cambios en tiempo real en las paginas web sin necesidad de volver a

cargar la pagina. Esto llevo a una experiencia de usuario mas fluida y dinamica.




Hoy en dia, JavaScript es ampliamente utilizado en el desarrollo web y se
considera una parte integral de la evolucion de las paginas web y la mejora de la
interactividad.

La importancia del disefio web responsivo en la era moderna

En la era actual, donde el uso de dispositivos mdviles continda creciendo, el
disefio web responsivo se ha vuelto ain mas importante. Los usuarios esperan
una experiencia fluida y consistente en todos los dispositivos, y el disefio web

responsivo permite precisamente eso.

Un disefio web responsivo garantiza que las paginas web se adapten
automéaticamente a diferentes tamafios de pantalla y dispositivos, lo que garantiza
una experiencia de usuario Optima en cualquier contexto. Esto no solo mejora la
usabilidad y la satisfaccion del usuario, sino que también ayuda a aumentar la

visibilidad y el posicionamiento en los motores de busqueda.
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El futuro de las paginas web: tendencias y predicciones

A medida que la tecnologia continla avanzando, también lo hara la evolucion de

las paginas web. Algunas tendencias y predicciones para el futuro de las paginas

web incluyen:

e Realidad virtual y aumentada: la integracién de tecnologias de realidad
virtual y aumentada en las paginas web permitird una experiencia aun mas

inmersiva y envolvente.

Inteligencia artificial: la incorporacién de inteligencia artificial en las

paginas web permitird una mayor personalizacion y adaptabilidad.

Mayor enfoque en la accesibilidad: las paginas web seran disefiadas
para ser accesibles para personas con discapacidades, garantizando una

experiencia inclusiva para todos los usuarios.




Estas son solo algunas de las posibles direcciones que podria tomar la evolucion
de las paginas web en el futuro. Sin embargo, es seguro decir que la tecnologia
continuard avanzando y las paginas web seguiran mejorando para ofrecer

experiencias mas ricas e intuitivas.
La evolucion de las herramientas y frameworks de desarrollo web

A medida que las paginas web han evolucionado, también lo han hecho las
herramientas y frameworks utilizados en el desarrollo web. Desde los primeros
editores de texto hasta los potentes IDE (Entorno de Desarrollo Integrado), la

tecnologia ha facilitado y agilizado el proceso de desarrollo web.

Hoy en dia, los desarrolladores web tienen acceso a una amplia gama de
herramientas y frameworks, como WordPress, React, Angular y Vue.js, que les
permiten crear aplicaciones web sofisticadas y de alto rendimiento. Estas
herramientas y frameworks han democratizado el desarrollo web, permitiendo que
personas con diferentes niveles de experiencia creen paginas web profesionales y

funcionales.

La evolucion de las herramientas y frameworks de desarrollo web continuard, y es
probable que veamos nuevas soluciones y mejoras que simplifiguen ain mas el
proceso de desarrollo y permitan a los desarrolladores crear paginas web alin mas

impresionantes.

Web 1.0: La Web Estéatica

La primera etapa de la web, conocida como Web 1.0, abarcé aproximadamente

desde 1991 hasta el afio 2000. Esta fase se caracterizé por ser una web estatica y

unidireccional. Las paginas web eran esencialmente documentos de texto con
enlaces, imagenes y, en algunos casos, formularios simples. No habia interaccion
significativa entre el usuario y el contenido; los usuarios eran consumidores

pasivos de informacion.



https://nixuswebcom.wordpress.com/2024/10/29/web-1-0-que-es-caracteristicas-impacto-y-limitaciones/
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Caracteristicas principales de laWeb 1.0:

e Paginas estaticas: Los contenidos eran fijos y rara vez se actualizaban.

e HTML bésico: Laestructura de las paginas web se basaba en HTML
simple, sin CSS o JavaScript avanzado.

Navegacion simple: Los enlaces hipertextuales permitian a los usuarios
moverse entre paginas, pero la experiencia era bastante limitada.

Web 2.0: La Web Interactiva

La Web 2.0, que comenz6 a principios de los 2000, marcé el inicio de una era mas
interactiva y social. En esta etapa, los usuarios comenzaron a ser creadores de
contenido y no solo consumidores. Surgieron las redes sociales, los blogs y las

plataformas de colaboracion.

Caracteristicas principales de laWeb 2.0:

e Interactividad: Los usuarios podian interactuar con las paginas
web mediante formularios, comentarios y otras formas de participacion.

Contenido generado por el usuario: Plataformas como Wikipedia,
YouTube y las redes sociales permitieron a los usuarios crear y compartir
contenido.

Tecnologias avanzadas: El uso de tecnologias como AJAX permiti6 la
actualizacion dinamica de contenido sin necesidad de recargar la pagina.

Web 3.0: La Web Semantica

La Web 3.0, también conocida como la web semantica, empezé a tomar forma
alrededor de 2010. Esta fase se centra en la interpretacion y el entendimiento de
los datos por parte de las maquinas, permitiendo una experiencia mas

personalizada y eficiente.

Caracteristicas principales de la Web 3.0:

« Web seméntica: Utiliza metadatos y tecnologias como RDF y OWL para
qgue las maquinas comprendan el contenido y su contexto.

Inteligencia artificial: La integracion de IA para ofrecer experiencias
personalizadas y recomendaciones precisas.
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e Conectividad ubicua: La web se volvi6 mas accesible desde cualquier
dispositivo, en cualquier lugar, con la llegada de los smartphones y
el Internet de las Cosas (loT).

Web 4.0: La Web Movil y de la Conectividad

La Web 4.0, que emerge a mediados de la década de 2010, se centra en la
conectividad omnipresente y la interaccion en tiempo real. Esta etapa se
caracteriza por el uso extensivo de dispositivos moviles y la integracion de

tecnologias avanzadas como la realidad aumentada y virtual.

Caracteristicas principales de la Web 4.0:

e« Conectividad moévil: La mayor parte del trafico web proviene de
dispositivos moviles.

Interacciones en tiempo real: Aplicaciones y servicios que permiten la
comunicacion instantanea y la colaboracion en vivo.

Realidad aumentada y virtual: Integracion de experiencias inmersivas que
combinan el mundo fisico y digital.

Impacto y reflexiones sobre la evolucion de la Web

Cada etapa de la evolucion de la web ha redefinido la economia digital. Mientras

gue la Web 2.0 impulso la participacion y la conectividad, también consolidé el

dominio de grandes plataformas sobre la informacion personal. En contraste, la

Web 3.0 promete mayor transparencia y control individual, aunque su adopcién
masiva aun enfrenta desafios técnicos y regulatorios. La transformacion digital
continuara avanzando, y las empresas deben adaptarse para aprovechar las

oportunidades que cada fase trae consigo.
CONCLUSION

Como bien vemos la web desde sus humildes comienzos hasta lo que es el dia
actual ha transformado nuestra manera de ver la informacién y la interaccion de la
misma con la tecnologia y es que cada etapa ha aportado algo a la historia desde
nuevos modelos de lenguajes de informacion hasta la IA y su adopcion dinamica y

personalizada a nuestra imaginacion
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ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR
INTRODUCCION

En un mundo digitalmente interconectado la compresion sobre como fluye la
informacion es muy importante y uno de los modelos arquitectonicos mas
populares, conocidos y distribuidos es la arquitectura cliente-servidor esta misma
es columna vertebral de las aplicaciones web y sistemas que han impulsado al
mundo digital Esta separacion facilita la gestion de recursos y permite que ambos
interactien de manera eficiente. El cliente realiza solicitudes de servicios o datos,
mientras que el servidor proporciona esos recursos donde esta separacion se
basa en una comunicacion de protocolos de red

CONTENIDO

¢ Qué es la arquitectura cliente-servidor?

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de red que separa las
responsabilidades del cliente y del servidor en un entorno informético distribuido.

En esta configuracién, dos entidades distintas (el cliente y el servidor) colaboran

para realizar tareas e intercambiar informacion. El cliente es el dispositivo o la

aplicacion del usuario final que solicita servicios 0 recursos, mientras que el

servidor es una maquina o software dedicado responsable de atender dichas

solicitudes.

¢, Cual es el propdsito de la arquitectura cliente-servidor?

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de red en el que un servidor
proporciona servicios a uno o mas clientes. El cliente es un programa que se
ejecuta en el ordenador del usuario y realiza solicitudes al servidor. El servidor es
un programa de hardware y software que procesa las solicitudes de los clientes y

les proporciona los recursos solicitados.

El proposito de la arquitectura cliente-servidor es ofrecer diversas ventajas sobre
otros modelos de red, como las redes punto a punto. Algunas de las ventajas de la

arquitectura cliente-servidor incluyen:




Gestion centralizada
El servidor permite administrar todos los recursos de la red, como archivos,

impresoras y aplicaciones. Esto facilita el seguimiento de quién tiene acceso a qué

recursos y la modificacion de la configuracion de la red.

Escalabilidad

La arquitectura cliente-servidor se puede escalar facilimente para admitir un gran
namero de clientes. Esto se debe a que el servidor puede actualizarse para
gestionar mas solicitudes y a que se pueden afiadir servidores adicionales a la red

segln sea necesario.

Seguridad
La arquitectura cliente-servidor puede ser mas segura que las redes punto a
punto. Esto se debe a que el servidor puede utilizarse para implementar medidas

de seguridad, como cortafuegos y sistemas de deteccion de intrusos.

Actuacion
La arquitectura cliente-servidor suele ofrecer un mejor rendimiento que las redes
punto a punto. Esto se debe a que el servidor puede utilizarse para descargar

tareas de procesamiento de los equipos cliente.

La arquitectura cliente-servidor se utiliza en una amplia variedad de aplicaciones,
como la navegacion web, el correo electrénico, el intercambio de archivos y los

juegos en linea. Es el modelo de red mas comun en la actualidad.

Los servidores pueden tener diferentes especificaciones y configuraciones,

dependiendo de su proposito. Algunos se dedican exclusivamente a servir paginas

web, mientras que otros pueden centrarse en la gestion de bases de datos o

archivos.

Comunicacién entre cliente y servidor
La comunicacion entre el cliente y el servidor es esencial para que funcionen
correctamente. Esta interaccion se produce a través de protocolos de red que

dictan como se deben enviar y recibir los datos.




Protocolos de red utilizados

Uno de los protocolos mas utilizados en esta arquitectura es el TCP/IP. El
Protocolo de Control de Transmision (TCP) se encarga de garantizar la entrega
segura y ordenada de paquetes de datos, mientras que el Protocolo de Internet
(IP) se ocupa de la direccion y el envio de esos paquetes a través de la red. Otros
protocolos importantes incluyen HTTP/HTTPS para la comunicacion web y FTP

para la transferencia de archivos.

Flujo de datos y procesamiento de solicitudes

Cuando un cliente desea acceder a un recurso especifico, envia una solicitud al
servidor utilizando el protocolo correspondiente. El servidor recibe la solicitud, la
procesa y compila la informacién necesaria. Posteriormente, envia una respuesta

de vuelta al cliente, que la interpreta y presenta al usuario.

Este flujo suele ser bidireccional, permitiendo al cliente enviar datos adicionales al
servidor si es necesario. El rendimiento del sistema depende en gran medida de la
eficiencia de su comunicacién y la capacidad de ambos componentes para

manejar la carga de trabajo correspondiente.

Ventajas

e Centralizacion: El servidor fungird como unica fuente de la verdad, lo que

impide que los clientes conserven informacion desactualizada.

Seguridad: El servidor por lo general esté protegido por firewall o subredes

que impiden que los atacantes pueden acceder a la base de datos o los

recursos sin pasar por el servidor.

Facil de instalar (cliente): El cliente es por lo general una aplicacion

simple que no tiene dependencias, por lo que es muy facil de instalar.

Separacion de responsabilidades: La arquitectura cliente-servidor permite

implementar la l6gica de negocio de forma separada del cliente.

Portabilidad: Una de las ventajas de tener dos aplicaciones es que

podemos desarrollar cada parte para correr en diferentes plataformas, por




ejemplo, el servidor solo en Linux, mientras que el cliente podria ser

multiplataforma.

Desventajas

Actualizaciones (clientes): Una de las complicaciones es gestionar las
actualizaciones en los clientes, pues puede haber muchos terminales con el
cliente instalado y tenemos que asegurar que todas sean actualizadas

cuando salga una nueva version.

Concurrencia: Una cantidad no esperada de usuarios concurrentes puede
ser un problema para el servidor, quien tendra que atender todas las
peticiones de forma simultanea, aunque se puede mitigar con una
estrategia de escalamiento, siempre sera un problema que tendremos que

tener presente.

Todo o nada: Si el servidor se cae, todos los clientes quedaran totalmente

inoperables.

Protocolos de bajo nivel: Los protocolos mas utilizados para establecer
comunicacion entre el cliente y el servidor suelen ser de bajo nivel, como
Sockets, HTTP, RPC, etc. Lo que puede implicar un reto para los

desarrolladores.

Depuracion: Es dificil analizar un error, pues los clientes estan distribuidos
en diferentes maquinas, incluso, equipos a los cuales no tenemos acceso,

lo que hace complicado recopilar la traza del error.

Componentes

Para entender este modelo vamos a nombrar y definir a continuacién algunos

conceptos basicos que lo conforman.

Red: Una red es un conjunto de clientes, servidores y base de datos unidos de

una manera fisica o no fisica en el que existen protocolos de transmision de

informacién establecidos.




Cliente: El concepto de cliente hace referencia a un demandante de servicios, este
cliente puede ser un ordenador como también una aplicacion de informatica, la

cual requiere informacion proveniente de la red para funcionar.

Servidor: Un servidor hace referencia a un proveedor de servicios, este servidor a
su vez puede ser un ordenador o una aplicacion informética la cual envia

informacion a los demés agentes de la red.

Protocolo: Un protocolo es un conjunto de normas o reglas y pasos establecidos

de manera clara y concreta sobre el flujo de informacién en una red estructurada.

Servicios: Un servicio es un conjunto de informacion que busca responder las
necesidades de un cliente, donde esta informacién pueden ser mail, musica,

mensajes simples entre software, videos, etc.

Base de datos: Son bancos de informacién ordenada, categorizada y clasificada
gue forman parte de la red, que son sitios de almacenaje para la utilizacion de los

servidores y también directamente de los clientes.

Diferencia entre cliente y servidor

El cliente es un computador pequefio con una estructura al igual a la que tenemos
en nuestras oficinas u hogares la cual accede a un servidor o a los servicios del
mismo a través de Internet o una red interna. Un claro ejemplo a este caso es la
forma en que trabaja una empresa modelo con diferentes computadores donde
cada uno de ellos se conectan a un servidor para poder obtener archivos de una
base de datos o servicios ya sea correos electronicos o aplicaciones.

El servidor al igual que el cliente, es una computadora pero con diferencia de que
tiene una gran capacidad que le permite almacenar gran cantidad de diversos de
archivos, o correr varias aplicaciones en simultaneo para asi nosotros los clientes

poder acceder los servicios.

Es importante mencionar que un cliente también puede tener una funcion de

servidor ya que el mismo puede almacenar datos en su disco duro para luego ser




usados en vez de estar conectandose al servidor continuamente por una accion

gue quizas sea muy sencilla.

¢, Como funciona el modelo cliente-servidor?

El funcionamiento del modelo cliente servidor se basa en una secuencia clara y
estructurada de comunicacion entre dos entidades principales: el cliente, que inicia
la interaccion, y el servidor, que responde a sus peticiones. Este intercambio se
produce constantemente en cualquier entorno basado en una red cliente servidor,

como paginas web, aplicaciones maviles o servicios cloud.

El cliente realiza una solicitud al servidor
La interacciébn comienza cuando el cliente, ya sea un navegador web, una app
movil o un software local, envia una solicitud a través de la red. Esta solicitud

puede ser, por ejemplo, una peticion para cargar una pagina web, acceder a una

base de datos o enviar informacion mediante un formulario.

El cliente actia como el iniciador de la comunicacion dentro de la arquitectura

cliente servidor.

El servidor procesa la solicitud y accede a los recursos necesarios

Una vez que el servidor recibe la solicitud, entra en accién. Analiza el tipo de
peticion y, si es valida, procede a ejecutar las operaciones necesarias: consultar

una base de datos, cargar un archivo, generar una respuesta dinamica, etc.

En este punto, el servidor, como parte central del modelo cliente servidor, actia
como el cerebro del sistema, gestionando tanto los recursos como la légica del
negocio.

El servidor envia una respuesta al cliente para completar lainteraccién

Finalmente, el servidor devuelve al cliente la informacion solicitada o una
respuesta de estado. Por ejemplo, en una web, puede ser el codigo HTML que se

renderiza en pantalla; en una app de mensajeria, puede ser un mensaje recibido.

Este intercambio rapido y continuo es la base del funcionamiento de millones de

aplicaciones que utilizan la arquitectura cliente servidor en su dia a dia.




Casos de uso reales de la arquitectura cliente-servidor

La arquitectura cliente servidor no es solo un concepto tedrico de la informatica; es
el pilar sobre el que se construyen la gran mayoria de los servicios y aplicaciones
digitales que usamos a diario. Desde la simple navegacion web hasta las
complejas interacciones de plataformas en linea, el modelo cliente servidor define
la forma en que los dispositivos interactian para ofrecer una experiencia fluida y
funcional. Comprender sus aplicaciones practicas te ayudara a apreciar mejor su

importancia en el mundo tecnoldgico.

Aplicaciones web como tiendas onliney plataformas de streaming

Sitios de ecommerce, como tiendas online, y servicios de video bajo demanda
como Netflix o YouTube, dependen de una red cliente servidor para procesar
solicitudes, gestionar contenido dinamico y distribuir archivos multimedia. Cuando
abres tu navegador y escribes la direccidon de una tienda online o una plataforma
de streaming, tu navegador actia como el cliente. Este cliente envia una solicitud
al servidor web de la tienda. El servidor, por su parte, procesa la solicitud,
encuentra la informacion del producto o el video que has pedido, y te envia una

respuesta en forma de pagina web.

Servicios de correo electronico

El modelo cliente servidor es la base de coémo funcionan los servicios de correo

electronico modernos. Cuando utilizas un cliente de correo como Outlook,

Thunderbird o la aplicacion de correo de tu smartphone, estas operando como el

cliente. Al enviar un correo, tu cliente se comunica con el servidor de correo (un
servidor SMTP) para que este lo envie. De manera similar, para recibir mensajes,
tu cliente se conecta a otro servidor de correo (un servidor IMAP o POP3) para
descargar y mostrarte los mensajes que han llegado a tu bandeja de entrada. Los
servidores se encargan del almacenamiento, el enrutamiento y la seguridad de los
correos, garantizando que tus mensajes se envien y se reciban de forma correcta

y segura, independientemente del cliente que uses.




ARQUITECTURAS
Arquitecturade un solo nivel

Una aplicacién puede contener tres capas: la capa de presentacion, la capa de
aplicacion y la capa de base de datos. En esta arquitectura, todas estas capas se

encuentran dentro de un Unico paquete de software.
Ejemplo: Microsoft Office.

Estos programas informaticos pueden realizar sus operaciones sin conexion. En
otras palabras, estas aplicaciones no requieren una conexiéon de red para
funcionar. Sin embargo, estas aplicaciones no fueron suficientes para satisfacer

las crecientes demandas tecnoldgicas.

Computacion cliente-servidor

Se refiere a la arquitectura informatica donde los clientes solicitan y reciben
servicios de un servidor centralizado. El cliente y el servidor pueden ser el mismo
sistema o dos ubicaciones diferentes que se comunican a través de una red

informética.
Hay tres componentes principales en la informatica cliente-servidor.
e Cliente : proceso que solicita servicios del servidor central.
e Servidor : Proceso que proporciona los servicios solicitados al cliente.

o« Middleware : Software que se utiliza para realizar la comunicacion del

cliente al servidor.

Arquitectura de 2 niveles
La arquitectura de dos niveles es un estilo arquitecténico especial donde la I6gica
de la aplicacién se encuentra en la interfaz de usuario del lado del cliente, en el
servidor de bases de datos o en ambos. El cliente se comunica directamente con

el nivel de datos. Consta de dos capas principales: el nivel de cliente y el nivel de

datos. Estas aplicaciones son faciles de construir. Sin embargo, esta arquitectura

presenta muchas desventajas.




e La seguridad es menor. Esto se debe a que el cliente se comunica

directamente con la base de datos.
o Pérdida de rendimiento cuando aumenta el nimero de usuarios.
e Corre lentamente.

Arquitectura de N niveles

Esto se refiere a cualquier arquitectura de aplicaciébn que consta de mas de un
nivel. Sin embargo, la mayoria de las aplicaciones constan de tres capas
principales (arquitectura de tres niveles). Aumentar el nUmero de capas ralentizara
la aplicacion y dificultara su mantenimiento. Por eso, la mayoria de las

aplicaciones solo tienen tres niveles.

Arquitectura de 3 niveles

La arquitectura de 3 niveles organiza las aplicaciones en tres niveles légicos y

fisicos principales: nivel de presentacion, nivel de aplicacion y nivel de datos. A

diferencia de la arquitectura de 2 niveles, este estilo arquitectonico esta

consolidado.

Capa de presentacién

Representa la interfaz de usuario y la capa de comunicacién de la aplicaciéon. Los
usuarios interactian con esta capa. Esta disponible cominmente en aplicaciones
basadas en navegadores web. Esta capa se comunica con otros niveles enviando

y recibiendo datos en el navegador.

Capa de aplicacién (logica)

Este nivel es el principal responsable de controlar la funcionalidad principal de la
aplicacion. Se comunica con el nivel de datos mediante llamadas a la API.
También se conoce como nivel intermedio o nivel logico. Este nivel se desarrolla

normalmente con lenguajes de programacién como Java, Perl, Python, etc.




Nivel de datos

La principal responsabilidad de este nivel es almacenar y gestionar la informacion

procesada por la aplicacion. En una arquitectura de 3 niveles, el nivel de datos no

puede comunicarse directamente con el nivel de presentacion.

CONCLUSION

La arquitectura cliente-servidor constituye uno de los pilares fundamentales en el
disefio de sistemas distribuidos modernos, ya que permite separar
responsabilidades entre los clientes, que realizan solicitudes, y los servidores, que
gestionan y proveen los recursos. Su propésito radica en ofrecer un modelo
escalable, centralizado y seguro, capaz de mejorar el rendimiento y facilitar la

administracion de servicios en red
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Pregunta 1
Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

El principal aspecto en comun entre estos tres términos es que los tres utilizan la
misma tecnologia.

Seleccione una o mds de una:

a. Intranet v
b. Extranet v

c. Internet v

d. Web3.0
e. Web2.0
f. Web1.0

Respuesta correcta

Las respuestas correctas son: Internet, Intranet, Extranet

Historial de respuestas

1 12/09/25, 17:04:31 Iniciado/a
2 12/09/25, 17:05:22 Guardada: Intranet ; Extranet ; Internet
3 12/09/25, 17:16:56 Intento terminado
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Pregunta 2
Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Relaciones correctamente

Web 1.0 [ El usuario no puede interactuar con el contenido de la pagina; entre sus elementos destacan: paginas estaticas, uso de marcos, etc.
v
Arquitectura [ Cliente, servidor y programa
web basica
v
Web 2.0 [ Comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir informacion, ejemplo, blogs, wikis, etc.
v
Arquitecturas
de tres [ Interfaz de presentacion, l6gica de la aplicacion y los datos.
niveles: v
Sitio web ) ) . , ) ) ) :
Conjunto de archivos, que pueden ser de texto, audio, graficos, etc., unidos mediante un lenguaje de marcas denominado HTML.
v
Web 3.0 [ Su objetivo es mejorar Internet ampliando la interoperabilidad entre los sistemas informaticos usando "agentes inteligentes".
v
Programamon [ Término adecuado para describir el proceso general que engloba el disefio y la creacion de un sitio web.
v

Respuesta correcta

La respuesta correcta es: Web 1.0 — El usuario no puede interactuar con el contenido de la pagina; entre sus elementos destacan:
paginas estaticas, uso de marcos, etc., Arquitectura web basica - Cliente, servidor y programa, Web 2.0 - Comprende aquellos sitios
web que facilitan el compartir informacién, ejemplo, blogs, wikis, etc., Arquitecturas de tres niveles: - Interfaz de presentacion, légica de
la aplicacion y los datos., Sitio web - Conjunto de archivos, que pueden ser de texto, audio, graficos, etc., unidos mediante un lenguaje
de marcas denominado HTML., Web 3.0 — Su objetivo es mejorar Internet ampliando la interoperabilidad entre los sistemas informaticos
usando "agentes inteligentes"., Programacion web -, Término adecuado para describir el proceso general que engloba el disefio y la
creacion de un sitio web.

Historial de respuestas

Paso Hora Accion Estado Calificacion
1 12/09/25, Iniciado/a Sin
17:04:31 responder
aun
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2 12/09/25, Guardada: Web 1.0 -> El usuario no puede interactuar con el contenido de la Respuesta
17:07:07 pagina; entre sus elementos destacan: paginas estaticas, uso de marcos, etc.; incompleta
Web 2.0 -> Comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir informacién,
ejemplo, blogs, wikis, etc.; Arquitecturas de tres niveles: -> Interfaz de
presentacion, légica de la aplicacién y los datos.; Sitio web -> Conjunto de
archivos, que pueden ser de texto, audio, graficos, etc., unidos mediante un
lenguaje de marcas denominado HTML.; Web 3.0 -> Su objetivo es mejorar
Internet ampliando la interoperabilidad entre los sistemas informaticos usando
"agentes inteligentes".; Programacién web -> Término adecuado para describir el
proceso general que engloba el disefio y la creacién de un sitio web.

3 12/09/25, Guardada: Web 1.0 -> El usuario no puede interactuar con el contenido de la Respuesta
17:07:48 pagina; entre sus elementos destacan: paginas estaticas, uso de marcos, etc.; guardada
Arquitectura web basica -> Cliente, servidor y programa; Web 2.0 -> Comprende
aquellos sitios web que facilitan el compartir informacién, ejemplo, blogs, wikis,
etc.; Arquitecturas de tres niveles: -> Interfaz de presentacion, logica de la
aplicacién y los datos.; Sitio web -> Conjunto de archivos, que pueden ser de texto,
audio, gréficos, etc., unidos mediante un lenguaje de marcas denominado HTML;
Web 3.0 -> Su objetivo es mejorar Internet ampliando la interoperabilidad entre los
sistemas informaticos usando "agentes inteligentes".; Programacion web ->
Término adecuado para describir el proceso general que engloba el disefio y la
creacion de un sitio web.

4 12/09/25, Intento terminado Correcta 1.00
17:16:56
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Pregunta 3

Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Es uno de los lenguajes de programacién web mds importante y uno de los mas

usados para la creaciéon de documentos.

Seleccione una:

a.

b.

PHP
CSS
HTML v
JavaScript

ASP

Respuesta correcta

La respuesta correcta es: HTML

Historial de respuestas

|—

N

https://informatica.sandrestuxtla.tecnm.mx/mod/quiz/review.php?attempt=903

12/09/25,17:04:31 Iniciado/a
12/09/25,17:07:23 Guardada: HTML
12/09/25, 17:16:56 Intento terminado
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Sin responder aun

Respuesta guardada

Correcta

1.00
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Pregunta 4

Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Es una red de ordenadores privados que utiliza tecnologia Internet para compartir

dentro de una organizacioén parte de sus sistemas de informacion y sistemas
operacionales

Seleccione una:

a. Intranet v
b. Extranet

c. Internet

Respuesta correcta

La respuesta correcta es: Intranet

Historial de respuestas

1 12/09/25,17:04:31 Iniciado/a Sin responder aun
2 12/09/25,17:08:14 Guardada: Intranet Respuesta guardada
3 12/09/25, 17:16:56 Intento terminado Correcta 1.00
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Pregunta 5

Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Una extranet no requiere mayor seguridad e implica acceso en tiempo real a los datos, ya que estos tienen que estar actualizados.

Elija una;
Verdadero

Falso v

La respuesta apropiada es 'Falso

Historial de respuestas

1 12/09/25,17:04:31 Iniciado/a Sin responder aun
2 12/09/25, 17:08:49 Guardada: Falso Respuesta guardada
3 12/09/25, 17:16:56 Intento terminado Correcta 1.00
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Pregunta 6

Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Una aplicacién Web tipica recogera datos del usuario, los enviara al servidor, que
ejecutard un programa y cuyo resultado serd formateado y presentado al usuario
en el navegador.

Elija una;
Verdadero v

Falso

La respuesta apropiada es 'Verdadero

Historial de respuestas

1 12/09/25,17:04:31 Iniciado/a Sin responder aun
2 12/09/25,17:09:46 Guardada: Verdadero Respuesta guardada
3 12/09/25, 17:16:56 Intento terminado Correcta 1.00
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Pregunta 7

Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Documento que utiliza un navegador Web para redefinir las propiedades de los

Examen Unidad 1: Revisién del intento | Informética

distintos elementos y las etiquetas en el cédigo HTML

Seleccione una:

a.

b.

HTML
csSS v
ASP
PHP

JavaScript

Respuesta correcta

La respuesta correcta es: CSS

Historial de respuestas
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12/09/25,17:04:31

12/09/25,17:12:01

12/09/25,17:12:57

12/09/25, 17:16:56

Iniciado/a

Guardada: HTML

Guardada: CSS

Intento terminado

Sin responder aun

Respuesta guardada

Respuesta guardada

Correcta

1.00

8/11


https://informatica.sandrestuxtla.tecnm.mx/mod/quiz/reviewquestion.php?attempt=903&slot=7&step=0
https://informatica.sandrestuxtla.tecnm.mx/mod/quiz/reviewquestion.php?attempt=903&slot=7&step=1
https://informatica.sandrestuxtla.tecnm.mx/mod/quiz/reviewquestion.php?attempt=903&slot=7&step=2

2/12/25, 1:36 p.m. Examen Unidad 1: Revisién del intento | Informética

Pregunta 8

Incorrecta

Puntta 0.00 sobre 1.00

Los sistemas tipicos cliente/servidor pertenecen a la categoria de las aplicaciones de multinivel

Elija una;
Verdadero %

Falso

La respuesta apropiada es 'Falso

Historial de respuestas

1 12/09/25,17:04:31 Iniciado/a Sin responder aln
2 12/09/25,17:13:28 Guardada: Verdadero Respuesta guardada
3 12/09/25, 17:16:56 Intento terminado Incorrecta 0.00
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Pregunta 9

Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Conjunto descentralizado de redes de comunicacién interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP

Seleccione una:

a. Internetv
b. Extranet

c. Intranet

Respuesta correcta

La respuesta correcta es: Internet

Historial de respuestas

1 12/09/25,17:04:31 Iniciado/a Sin responder aun
2 12/09/25,17:13:56 Guardada: Internet Respuesta guardada
3 12/09/25, 17:16:56 Intento terminado Correcta 1.00
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Pregunta 10

Correcta

Puntta 1.00 sobre 1.00

Red privada virtual que utiliza protocolos de Internet, protocolos de comunicacion y
probablemente infraestructura publica de comunicacion para compartir de forma
segura parte de la informacién u operacién propia de una organizacién con
proveedores, compradores, socios, clientes o cualquier otro negocio u

organizacion

Seleccione una:

a. Extranet v
b. Intranet

c. Internet

Respuesta correcta

La respuesta correcta es: Extranet

Historial de respuestas

1 12/09/25,17:04:31 Iniciado/a Sin responder aun
2 12/09/25,17:15:16 Guardada: Extranet Respuesta guardada
3 12/09/25, 17:16:56 Intento terminado Correcta 1.00
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