
UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE CIUDAD JUÁREZ 

Instituto de Ingeniería y Tecnología 

Departamento de Ingeniería Eléctrica y Computación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VIRTUAL POSTCARDS. 

APLICACIÓN WEB PARA LA CONSULTA DE POSTALES 

HISTÓRICAS DE LA BIBLIOTECA CENTRAL DE LA UACJ 

 

Reporte Técnico de Investigación presentado por: 

Josué Omar Chávez Esparza 84192 

Edgar Eduardo Castañeda Ortega 81075 

 

 

 

Requisito para la obtención del título de 

 

INGENIERO EN SISTEMAS COMPUTACIONALES 

 

 

Profesor Responsable: Fernando Estrada Saldaña 

 

 

 

Mayo del 2012



 

ii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 

 

Autorización de Impresión 

  Los abajo firmantes, miembros del comité evaluador autorizamos la impresión 

del proyecto de titulación  

 

 Virtual Postcards. Aplicación web para la consulta de postales históricas de la 

Biblioteca Central de la UACJ 

 

elaborado por los alumnos:  

 

Josué Omar Chávez Esparza    84192 

Edgar Eduardo Castañeda Ortega   81075 

 

 

 

 

 

Ivonne Robledo 

Profesor de la Materia 

Fernando Estrada Saldaña 

Asesor Técnico 



iv 

 

Declaración de Originalidad 

 Nosotros Josué Omar Chávez Esparza y Edgar Eduardo Castañeda Ortega 

declaramos que el material contenido en esta publicación fue generado con la revisión 

de los documentos que se mencionan en la sección de Referencias y que el Programa de 

Cómputo (Software) desarrollado es original y no ha sido copiado de ninguna otra 

fuente, ni ha sido usado para obtener otro título o reconocimiento en otra Institución de 

Educación Superior. 

 

 

 

 

 

      Josué Omar Chávez Esparza                   Edgar Eduardo Castañeda Ortega 



v 

 

Agradecimientos 

Primeramente quiero agradecer de todo corazón a quienes han sido parte esencial en mi 

crecimiento personal y educativo, a quienes con su inmenso amor, enseñanzas, y 

ejemplo de vida han forjado en mí un hombre de bien, mis padres Regino Castañeda y 

Ernestina Ortega. Agradezco a mi novia Anais Ruiz por ser uno de mis mejores apoyos 

y darme todo su amor y comprensión durante estos últimos meses. Quiero agradecer a 

toda mi familia y a todos mis amigos pero en especial a mi compañero de proyecto de 

titulación y amigo Josué Chávez.También a todas aquellas personas que estuvieron 

involucradas en el desarrollo de este proyecto, especialmente a la Doctora Ivonne 

Robledo y nuestro asesor el Mtro. Fernando Estrada.  

 A todos ustedes. Gracias 

Edgar Castañeda Ortega 

 

Agradezco a mi madre y a mi padre que durante todo el tiempo de mi formación 

académica y personal han estado apoyándome y guiándome, de todo corazón les 

agradezco su esfuerzo por brindarme la vida y la educación,  agradezco a mi novia 

Edaín por su paciencia y amor. También agradezco a toda mi familia y amigos, a las 

personas que me dieron un consejo y apoyaron, a mi compañero de equipo Edgar 

Castañeda, y a los maestros quienes con su amabilidad, sencillez y experiencia nos 

guiaron para la creación de nuestro proyecto la Doctora Ivonne Robledo y el Maestro 

Fernando Estrada. 

 

Josué Omar Chávez Esparza 

 

 

 

 



vi 

 

Índice 

Autorización de Impresión .............................................................................................. iii 

Declaración de Originalidad ............................................................................................ iv 

Agradecimientos ............................................................................................................... v 

Índice ............................................................................................................................... vi 

Lista de Figuras ............................................................................................................. viii 

Introducción ...................................................................................................................... 1 

Capítulo 1. Planteamiento del problema .......................................................................... 2 

1.1 Antecedentes ........................................................................................................... 2 

1.2 Definición del problema ......................................................................................... 4 

1.3 Objetivos de la investigación .................................................................................. 5 

1.4 Preguntas de investigación ..................................................................................... 5 

1.5 Justificación de la investigación ............................................................................. 5 

1.6 Limitaciones y delimitaciones de la  investigación ................................................ 6 

1.6.1 Limitaciones de la Investigación ......................................................................... 6 

1.6.2 Delimitaciones de la Investigación. ..................................................................... 6 

Capítulo 2. Marco Teórico................................................................................................ 7 

2.1 Documento histórico .............................................................................................. 7 

2.1.1 Tarjeta Postal ....................................................................................................... 8 

2.1.2 Catalogación de un documento histórico............................................................. 8 

2.2 Aplicación Web ...................................................................................................... 9 

2.2.1 Proceso de desarrollo web centrado en el usuario ............................................... 9 

2.2.1.1 Planificación ................................................................................................... 10 

2.2.1.1 Diseño ............................................................................................................. 10 

2.2.1.3 Prototipos ........................................................................................................ 11 

2.2.1.4 Evaluación ...................................................................................................... 12 

2.2.1.5 Implementación y lanzamiento ....................................................................... 13 

2.2.1.6 Mantenimiento y seguimiento ........................................................................ 14 

2.3 HTML5 ................................................................................................................. 14 

2.3.1 Beneficios de HTML5 ....................................................................................... 15 

2.3.2 Elementos de HTML5 ....................................................................................... 16 

2.4 Base de datos ........................................................................................................ 17 

2.4.1 Arquitectura de los sistemas de base de datos ................................................... 17 



vii 

 

2.4.2 ¿Qué es MySQL? .............................................................................................. 21 

2.5 ¿Qué es PHP? ....................................................................................................... 24 

2.5.1 PHP y MySQL ................................................................................................... 25 

2.6 CSS (Cascading Style Sheets) .............................................................................. 25 

2.6.1 Sintaxis de CSS: ................................................................................................ 26 

2.6 JavaScript ............................................................................................................. 26 

Capítulo 3. Materiales y Métodos .................................................................................. 28 

3.1 Descripción del área de estudio ............................................................................ 28 

3.2 Materiales ............................................................................................................. 29 

3.3 Métodos ................................................................................................................ 29 

3.3.1 Técnicas de investigación .................................................................................. 29 

3.3.2 Tipo de investigación ........................................................................................ 30 

3.3.3 Metodología ....................................................................................................... 32 

Capítulo 4. Resultados de la investigación ..................................................................... 50 

4.1 Presentación de resultados .................................................................................... 50 

4.2 Análisis e interpretación de resultados ................................................................. 57 

Capítulo 5. Discusiones, conclusiones y recomendaciones ............................................ 59 

5.1 Con respecto a las preguntas de investigación ..................................................... 59 

5.2 Con respecto al objetivo de la investigación ........................................................ 60 

5.3 Recomendaciones para futuras investigaciones ................................................... 61 

Referencias ..................................................................................................................... 62 

Apéndices ....................................................................................................................... 66 

A. Protocolo de investigación (versión corta) ...................................................... 66 

B. Código de la aplicación web ............................................................................ 70 



viii 

 

Lista de Figuras 

Figura 2.1 Representación de objeto con sus atributos. .............................................................................. 18 

Figura 2.2 Representación de modelo E-R. ................................................................................................ 19 

Figura 2.3 Representación de base de datos en modelo E-R. ..................................................................... 20 

Figura 2.4  JavaScript puede ser insertado en archivos HTML .................................................................. 27 

Figura 3.1 Imágenes tomadas de la biblioteca virtual UACJ...................................................................... 29 

Figura 3.2 Muestra las columnas contenidas en la tabla archivo. ............................................................... 33 

Figura 3.3 Se muestra la tabla que contiene las etiquetas. .......................................................................... 34 

Figura 3.4 Se muestra la información contenida en la tabla Usuarios. ....................................................... 34 

Figura 3.5 Muestra la pagina a la que el administrador podrá acceder. ...................................................... 37 

Figura 4.1 Página de login.php que restringe las páginas para realizar modificaciones en las postales. .... 50 

Figura 4.2 Muestra al usuario si se ingresó correctamente. ........................................................................ 51 

Figura 4.3 Muestra la pagina para realizar operaciones de los Administradores. ....................................... 51 

Figura 4.4 muestra el ejemplo de dar clic en cada sección. ........................................................................ 52 

Figura 4.5 Muestra la informacion encontrada por los filtros de las opciones. .......................................... 52 

Figura 4.6 Muestra la pagina para crear las etiquetas. ................................................................................ 53 

Figura 4.7 Muestra la posición de la etiqueta con la información contenida en ella. ................................. 53 

Figura 4.8 Muestra el formulario para ingresar una tarjeta postal. ............................................................. 54 

Figura 4.9 Aplicación para consulta de fondos documentales históricos. .................................................. 55 

Figura 4.10 Muestra la información previamente filtrada. ......................................................................... 56 

Figura 4.11 Tabla de etiquetas donde se aprecia las etiquetas Emperador Maximiliano. ........................... 56 

Figura 4.12 Tabla archivo que contiene en sus columnas Observaciones y Descripcion el dato 

Maximiliano. .............................................................................................................................................. 57 

Figura 4.13 muestra la consulta de las etiquetas al pasar el cursor sobre la imagen................................... 57 

 



 

1 

 

Introducción 

Actualmente el área de colecciones especiales de la Biblioteca Central de la Universidad 

Autónoma de Ciudad Juárez (UACJ) cuenta con fondos documentales históricos 

académicos que respalda toda una investigación histórica que se ha hecho durante años. 

Algunos fondos que se pueden citar son: Fondo Carlos Montemayor, Fondo Rubén 

Osorio, Fondo Ricardo Melgar, Colecciones de Tarjetas Postales Mexicanas, entre 

otros.  Cada fondo contiene cartas, tarjetas postales, fotografías u otros documentos 

históricos que han sido recolectados. Todos estos documentos están resguardados en el 

área de colecciones especiales, algunos están digitalizados y otros están de forma física.  

La idea de este proyecto consistió en el desarrollo de una aplicación web que 

permitiera la UACJ divulgar sus fondos documentales históricos a los historiadores, 

escritores, docentes, alumnos, investigadores y demás usuarios interesados en alguno(s) 

de estos documentos.   

Para ello, en el capítulo 1 se identificaron trabajos previos al que se presenta en 

este reporte con la finalidad de conocer qué se ha hecho sobre esta misma línea. 

Además, se presentan las limitaciones y delimitaciones del proyecto. 

En el capítulo 2 se presentan los conceptos más importantes del proyecto, ya que 

por ser para finalidades de catalogación de documentos históricos es necesario explicar 

en qué consiste una catalogación. Además se explicará cuál es el proceso de desarrollo 

web centrado en el usuario y los diferentes lenguajes que se utilizaron para realizar la 

aplicación que son HTML5, PHP, JavaScript CSS y MySQL como base de datos.  

En el capítulo 3 se describe la metodología que se utilizó para desarrollar cada 

una de las partes de la aplicación y en el capítulo 4 se presentan los resultados obtenidos 

haciendo un análisis de cada una de las partes que conforman la aplicación web.  

Por último en el capítulo 5 están las discusiones, conclusiones y 

recomendaciones para futuras investigaciones del proyecto.  
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Capítulo 1. Planteamiento del problema 

En este primer capítulo se plantea la descripción del problema que se detectó y se 

expresa el objetivo de esta investigación para solucionarlo al hacer más eficaz la 

consulta de archivos históricos que se encuentran en un estado físico delicado, se 

muestran los antecedentes de los elementos relacionados al presente proyecto, así 

mismo se plantean una serie de preguntas que sirven de guía para la creación de la 

aplicación, además se plantea el motivo de la investigación, la justificación del mismo 

así como sus limitaciones y delimitaciones 

 

1.1 Antecedentes 

La Universidad de las Américas Puebla (UDLAP) cuenta con una de las bibliotecas más 

grandes a nivel nacional e internacional. Tiene salas multimedia, un sistema de auto 

préstamo, entre otras cosas. Esta biblioteca lleva el nombre de Centro Interactivo de 

Recursos de Información y Aprendizaje (CIRIA), ésta cuenta con colecciones digitales 

tales como: libros, periódicos, tesis UDLAP y colecciones UDLAP. Estas últimas son 

acervos digitales que se encuentran resguardados en la sala de archivos y colecciones 

especiales, algunos corresponden a proyectos apoyados por diversas instancias de las 

cuales se pueden citar: Telegramas de Porfirio Díaz (1910-1911) y la digitalización de 

100 libros antiguos. En total la colección UDLAP tiene alrededor de 5,000 archivos 

[1,2]. 

Fue en la Universidad de las Américas, donde se realizó una tesis referente a las 

imágenes dentro de las bibliotecas digitales en el año de 1998. Dicho proyecto se aplicó 

dentro de la biblioteca digital Florística como un servicio para la navegación y 

visualización de grandes volúmenes de información. Se decidió realizar el proyecto en 3 

dimensiones, debido a las características del material que se manejó y  al estar dirigido a 

botánicos, donde la información e imágenes exploradas, con un nivel complejo de 

enlaces que se representaron por la organización jerárquica que requirieron de servicios 

de  una navegación taxonómica, con sus respectivos nodos. Para esto se desarrolló un 

sistema llamado 3Dtree, con diversos componentes en una interfaz que se formó por un 

marco superior con la herramienta de selección de familias, un marco a la izquierda con 

todas las herramientas de navegación y un marco central con la zona de despliegue de 
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información” [3]. De acuerdo a sus conclusiones, este sistema se implementó en un 

lenguaje orientado a objetos, en distintas plataformas y sistemas operativos. 

En mayo del 2001, en esta misma Universidad, se llevó a cabo un proyecto de 

tesis relacionada a la gestión digital de archivos bibliográficos mediante una aplicación, 

fue una investigación para la mejora y el desarrollo de una biblioteca digital, que tuvo el 

objetivo de ofrecer  tanto al usuario como al administrador  formas alternativas de 

organización y almacenamiento, en donde la búsqueda no la realiza el usuario 

directamente en una base de datos, sino por medio de  una aplicación que lleva a cabo la 

búsqueda en dicha base de datos, en lugar del usuario. Dicha aplicación, en cierta forma 

es un facilitador que le permite al usuario obtener información de una manera fácil y 

concisa. Esta tesis presenta el desarrollo de un componente denominado  director de 

agentes de usuario (UAD)” [4], todo esto, con el fin de aprovechar al máximo los 

recursos que pueden ofrecerse, mejorar el almacenamiento y la búsqueda mediante 

interfaces amigables para el usuario y fue concluida con los resultados esperados. 

 Actualmente existen varios visualizadores de imágenes que son creados en 

varios lenguajes tales como jAlbum creado en el 2002, su funcionalidad es  organizar y 

editar imágenes, con especial atención a la presentación, flexible a cualquier Web con el 

soporte para FTP. ZenPhoto que fue implementado en 2005, esta aplicación Posee 

soporte para imágenes, vídeo y formatos de audio, el plugin  incluye una sección de 

noticias  y páginas personalizadas para ejecutar sitios web completos. Es altamente 

personalizable el motor de temas (XHTML, CSS, PHP). qGallery que fue implementada 

en el 2008 Es una aplicación que permite crear galerías en la red. Y sólo deben 

agregarse las imágenes  junto con un  archivo XML e incluir el script en la página web. 

En 2010 el un plugin de jQuery permite crear instantáneamente una galería de 

imágenes, escribiendo las líneas de  HTML [5, 6,7]. 

 Sobre este lenguaje, en 1994, Haakon Wium Lie publicó su primer proyecto de 

Hojas de Estilo HTML, Este proyecto fue una propuesta de cómo podrían ser los estilo 

de documentos HTML mediante declaraciones. Bert Bos  estaba trabajando sobre una 

propuesta de hoja de estilo propio, respondió al proyecto de Haakon. Los dos unieron 

sus fuerzas y crearon Hojas de Estilo en Cascada. CSS causó una cierta controversia en 

su inicio debido a que parte de los fundamentos subyacentes de la lengua de hojas de 

estilo nueva sostenía que se crea un equilibrio entre el navegador de hoja de estilo, la 
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hoja de estilo del usuario, y la hoja de estilo del autor.  Finalmente, la Comunidad de 

Internet aceptan CSS [8]. 

 El Bibliotecario del Congreso de los EE.UU. James H. Billington propuso la 

creación de la Biblioteca Digital Mundial para la UNESCO en junio de 2005. La idea 

básica era crear una colección en Internet de fácil acceso, con todos los tesoros 

culturales del mundo que contaran las historias y destacaran los logros de todos los 

países y culturas. La UNESCO acogió la idea como contribución para cumplir los 

objetivos estratégicos de la UNESCO, que incluyen promover las sociedades del 

conocimiento, aumentar las capacidades de los países en desarrollo y promover la 

diversidad cultural en la Web. El director general de la UNESCO, Koichiro Matsuura, 

asignó al Sector de Comunicación e Información de la UNESCO, encabezado por el Dr. 

Abdul Waheed Khan, para trabajar con la Biblioteca del Congreso en el desarrollo del 

proyecto. “En Abril de 2009  La Biblioteca Digital Mundial se lanzó al público 

internacional, con contenido acerca de cada estado miembro de la UNESCO [9]. 

 El 4 de febrero del 2004 Facebook nació como una herramienta que permitía a 

los estudiantes permanecer en contacto entre ellos. En septiembre del 2006 se abrió en 

público en general convirtiéndose en la red social más usada en el mundo. Tiene 

muchas aplicaciones disponibles, pero en cuanto a fotografías se refiere, en cada 

fotografía puede etiquetarse lo que aparece en ellas una vez que se encuentra en la red. 

Una etiqueta vincula a una persona, página o lugar con algo que haya publicado el 

usuario, como una fotografía. Por ejemplo, puede etiquetarse una imagen para saber 

quién se encuentra en ella o en qué lugar [10,11]. 

El conocimiento y análisis de estos proyectos previos, permiten enriquecer el 

presente proyecto sirviendo como referencia los avances y evoluciones que existen en la 

materia, ya que proporcionan información de proyectos similares que sirve de base para 

el desarrollo del proyecto que se describe en más adelante. 

 

1.2 Definición del problema 

La Biblioteca Central Carlos Montemayor de la Universidad Autónoma de Ciudad 

Juárez, ubicada en el Instituto de Ciencias Sociales y Administración cuenta 
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actualmente con la Colección Mexicana de Tarjetas Postales Antiguas conformada por 

postales históricas únicas que no pueden ser prestadas a los usuarios debido a la 

condición actual que dichas postales tienen, ya que se encuentran en un estado delicado  

por sus años de antigüedad. 

 

1.3 Objetivos de la investigación 

Desarrollar una aplicación web para el manejo y consultas de postales históricas. 

 

1.4 Preguntas de investigación 

¿Qué características diferencian  HTML5 respecto a otros lenguajes como PHP, 

JAVASCRIPT o versiones anteriores? 

¿Qué limitaciones se podrían tener al utilizar el lenguaje HTML5 ya que es un lenguaje 

que aun esta en desarrollo? 

¿Cómo se podrían etiquetar las tarjetas postales en HTML5 como lo hace Facebook en 

sus imágenes? 

¿Qué posibilidades hay de que las tarjetas postales tengan un aspecto de visualización 

en 3D sin la necesidad de plugins? 

¿Cual base de datos es  más adecuada para utilizar con HTML5? 

 

1.5 Justificación de la investigación 

Actualmente se tienen las postales en forma física y en un estado delicado por su 

antigüedad y composición. Debido a esto, se tiene la necesidad de desarrollar una 

aplicación web para poder compartir estas postales por un medio en el cual no se tenga 

contacto físico y no se maltraten, además de que sea una aplicación en la cual se puedan  

resaltar nombres de paisajes importantes, nombres de personajes que aparecen en las 

postales tal como lo hace la red social Facebook en las imágenes etiquetadas, entre otras 
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aplicaciones con el fin de que nuestra aplicación web sea atractiva e interactiva para los 

usuarios.  

 

1.6 Limitaciones y delimitaciones de la  investigación 

1.6.1 Limitaciones de la Investigación 

La seguridad es un factor de riesgo ya que la aplicación no estará diseñada contra 

ataques de programas maliciosos. Para fines de este proyecto, durante esta etapa no se 

incluirán archivos de formatos distintos a los de fotografías como  PDF, DOC, MP3, 

AVI etc., ya que el enfoque es la visualización de imágenes por lo que estos 

documentos no podrán incluirse así, para realizarlo se necesitaría incluir otros métodos 

que quedarían fuera del alcance de este proyecto, la aplicación no se probará en un 

servidor ya que al ser una investigación experimental no se puede cerciorar si éste puede 

soportar el lenguaje HTML5. 

 

1.6.2 Delimitaciones de la Investigación. 

Debido a la gran cantidad de lenguajes existentes para la creación de aplicaciones web, 

este proyecto sólo está enfocado a la realización de aplicaciones web mediante el 

lenguaje HTML5, JavaScript, librerías JQuery para navegadores de computadora, PHP 

y MySQL para la interacción con una base de datos. La aplicación tiene como 

características que al ser visualizada una fotografía y pasar el cursor sobre ésta se podrá 

ver información sobre ésta. Los archivos que se habrán de implementar serán en 

formato de fotografía (JPG, JPEG, GIF, PNG). La aplicación deberá encontrarse dentro 

de un servidor (que debe tener instalado previamente PHP y MySQL) ya que no es una 

aplicación portable.  
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Capítulo 2. Marco Teórico 

En este capítulo se proporcionará la definición de conceptos relacionados con los 

documentos históricos, tales como  las tarjetas postales y la catalogación adecuada de 

estos documentos. Asimismo, se explicará en qué consiste el proceso de desarrollo web 

centrado en el usuario. Una vez comprendido este proceso de desarrollo web, se definirá 

el lenguaje HTML5 además de los beneficios y elementos que tiene en comparación con 

versiones anteriores. Posteriormente, se hará referencia al lenguaje PHP y se definirá lo 

que es una base de datos, igualmente se describirá a grandes rasgos la base de datos 

MySQL. Finalmente se explicarán los lenguajes CSS y JavaScripts. 

 

2.1 Documento histórico 

La palabra documento proviene de la raíz latina “docere” que significa enseñar, de esto 

se origina su definición como escrito, carta o diploma que ilustra sobre algún hecho. Un 

documento, conforme perdura en el tiempo posee dos perspectivas, la primera es una 

perspectiva  antropológica o cultural que habla del documento como extensión del 

hombre para expresar sobre sus emociones, sus ideas e informaciones, por lo que 

conlleva a la interpretación de los mismos, y la segunda es histórica como una “prueba  

fehaciente de la ocurrencia de un hecho histórico o jurídico” [12]. 

 Desde esta perspectiva, un documento histórico es objeto de estudio de diversas 

disciplinas  como la antropológica, archivística, la biblioteconomía, documentación, 

jurídica, museología, entre otras  y se convierte en un instrumento de comunicación del 

mensaje en el proceso documental y adopta la figura de fuente potencial de información 

en general y también de fuente de nuevo conocimiento científico cuando el documento 

es original y veraz y debido a esto, deben considerarse los cambios en que se utilizan 

conforme lo demandan las tecnologías de la comunicación y sus resultados en formas de 

documento virtual, digital o electrónico [12]. 
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2.1.1 Tarjeta Postal 

Creada en Austria en la segunda mitad del siglo XIX. En México, se utilizó como medio 

de comunicación a diferencia de los  países europeos y Estados Unidos que su 

utilización principal era coleccionarlas. Las primeras tarjetas postales contenían el 

timbre integrado, estas tarjetas fueron nombradas Enteros Postales. El periodo de 1902 

y 1914 fue llamado Edad de Oro de la Tarjeta Postal debido al auge que tuvo. En 

Alemania las tarjetas postales eran producidas a mano y en serie, produciendo hasta un 

millón de tarjetas por día  [13]. 

 En agosto de 1997, en la ciudad de Madrid, España la Universidad Autónoma de 

Ciudad Juárez adquirió  4,052 tarjetas que iniciaron la colección mexicana de tarjetas 

postales antiguas. Estas tarjetas fueron coleccionadas por los españoles José Luis 

Tellería Moya y José María Bastus Márquez, quienes adquirieron las tarjetas a través de 

clubes de coleccionistas en ciudades como París, Londres, Madrid, Nueva York, 

Hamburgo y México.  A esta colección se añaden en 1998 13 tarjetas postales donadas 

en la ciudad de Parral, Chihuahua por la Sra. Guadalupe Medina. Actualmente consta de 

cerca de 12,000 postales que sirven para la recreación y hasta para la investigación 

histórica [13]. 

 

2.1.2 Catalogación de un documento histórico 

Un documento que compruebe algún hecho,  conforme  se autentifique su veracidad es 

una fuente que sirve para la investigación científica y estadística, debido a esto se 

realiza un proceso donde registros, fotografías, cuentas, cartas, textos y demás son 

acreditados como legítimos. Después de dicho proceso se propone principalmente en 

colecciones físicas, realizar alguna forma de ordenamiento de información de acuerdo a 

la fecha histórica y elaborar una ficha de cada uno de los documentos, en donde se 

incluyen los siguientes datos, de ser conocida la información [14]: 

 Título de la ficha (no necesariamente de la obra). 

 Resumen de la obra.  
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 Características de la fuente: autor, título y subtítulo originales (con su gramática 

original), año de elaboración y edición, lugar, editor, número de páginas (si 

aplica) y ediciones posteriores a la original.  

 Comentarios, entre los cuales destacan su contenido, así como el aporte al saber.  

  Características de localización en bibliotecas y archivos históricos de la ciudad 

de México.  

 Biografía del autor, obra(s) publicada(s) e información de interés. 

 Aunque estas fichas se utilizan principalmente a colecciones físicas, pueden 

utilizarse en los medios electrónicos por medio de una aplicación. 

 

2.2 Aplicación Web 

Una aplicación web debe de tener dos atributos importantes: usabilidad y escalabilidad. 

La usabilidad según la ISO (International Standarization Organization) es el grado de 

eficiencia, eficacia y satisfacción con la que los usuarios de la aplicación web  puedan 

lograr objetivos específicos.  Por otro lado, la escalabilidad es la posibilidad de acceso 

de los usuarios, es decir, más allá de que sea usable debe posibilitar el acceso a todos 

sus potenciales usuarios, sin excluir a aquellos con limitaciones individuales, 

discapacidades, dominio del idioma, software y hardware empleado para acceder. Por lo 

tanto, para que una aplicación web cumpla con los niveles de usabilidad requeridos, el 

diseñador necesita de una metodología ideada para tal fin. El proceso de diseño web 

centrado en el usuario, resulta ser la mejor metodología a seguir ya que se caracteriza 

por asumir que todo proceso de diseño y desarrollo del sitio, debe estar conducido por el 

usuario, por lo tanto; atendiendo sus necesidades, características y objetivos [15]. 

 

2.2.1 Proceso de desarrollo web centrado en el usuario 

El proceso de diseño web centrado en el usuario se divide en varias etapas o fases [15]:  

 Planificación. 

 Diseño. 
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 Prototipos. 

 Evaluación. 

 Implementación y lanzamiento. 

 Mantenimiento y seguimiento. 

 

2.2.1.1 Planificación 

En la planificación se establece cuál será la utilidad de la aplicación web así como los 

objetivos que se desean alcanzar con ella y el contenido que se ofrecerá al usuario. En 

esta etapa se debe de estudiar el futuro de la aplicación, es decir, cómo se le dará 

mantenimiento y seguimiento una vez que ya esté en funcionando. También se debe 

planificar la forma en que utilizarán la aplicación aquellos usuarios con capacidades 

diferentes y asimismo se debe contemplar quiénes acceden desde distintos dispositivos, 

navegadores o plataformas [16].  

 

2.2.1.1 Diseño 

La etapa de diseño es la parte del proceso para la toma de decisiones de cómo diseñar la 

aplicación web basándose siempre en la etapa de planificación además considerar los 

problemas de usabilidad que se encuentren en la etapa de prototipos y evaluación. El 

diseño web debe estar orientado al usuario y para esto el diseñador tendrá en mente para 

quién diseña, qué es lo que espera encontrar el usuario y en qué forma. La mayoría de 

las veces el diseñador toma el rol de usuario final y le resulta difícil comprender por qué 

a algunos usuarios les puede parecer complicado, incómodo y hasta frustrante el uso de 

la aplicación, es por eso que se necesitan usuarios que no tengan conocimientos sobre la 

aplicación web en desarrollo [17]. 

Es en esta fase del proyecto donde se tiene que investigar, escribir, organizar, 

ensamblar y editar los contenidos en formato de texto. A su vez, los elementos de 

diseño, programación y entrada de bases de datos deben estar ya definidos e iniciados.  

El fin de esta etapa es producir todos los componentes para que estén listos para 

la fase  de creación de prototipos y tener los productos más usuales, tales como [18]: 
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1. Detallada organización y ensamblaje de los componentes referentes al 

contenido: 

 Texto, editado y corregido. 

 Especificaciones de diseño gráfico para cada uno de los tipos de páginas. 

 Composiciones en detalle de las páginas o ejemplos acabados de las 

principales páginas. 

 Diseño de la interfaz.  

 Ilustraciones. 

 Fotografías. 

 

2. Componentes lógicos y funcionales: 

 Tablas y programación de bases de datos. 

 Prototipos de interacción finalizados. 

 Motores de búsqueda diseñados y comprobados. 

 

2.2.1.3 Prototipos 

La evaluación de la aplicación web resulta difícil antes de ser implementada debido a 

que no se sabe con exactitud si el sitio será usable o no, es por eso que existe la etapa de 

prototipos que se basa en la elaboración de modelos de la interfaz del sitio web, y 

aunque su aspecto no corresponde exactamente al que tendrá una vez finalizado, sirve 

para evaluar la aplicación antes de su implementación [19].  

 Se puede clasificar los tipos de prototipos [20]: 

 

1. Según el nivel de funcionalidad reproducida: 

 Prototipo horizontal: se utiliza con frecuencia para evaluar las 

preferencias de los usuarios, respecto a las interfaces del usuario cuando 

las funciones reales aun no están implementadas. Estos prototipos 

permiten al diseñador evaluar el diseño de la aplicación, así como la 

ubicación y accesibilidad de determinados aspectos y características. 

Este método es utilizado en las etapas tempranas del proceso de 
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desarrollo, cuando las funciones reales no han dado comienzo pero el 

conjunto de características es conocido. 

 Prototipo vertical: muestra la funcionalidad exacta de una parte de la 

aplicación web. Para aplicaciones web que se han desarrollado con 

arquitectura modular resulta fácil utilizar este prototipo ya que el 

desarrollo se va haciendo por módulos o partes de la aplicación.   

 

2. Según la fidelidad de la reproducción de la interfaz: 

 Prototipo de alta fidelidad: el prototipo utilizado en este método para la 

evaluación corresponde con la interfaz real en la mayor medida posible. 

Como cualquier otro método de prototipos, este modelo se utiliza 

cuando aún no se dispone de la interfaz real y es recomendable utilizarla 

cuando se dispone de muy poco tiempo y dinero para gastar.  

 Prototipo de baja fidelidad: los prototipos utilizados no tienen el aspecto 

real de la interfaz aun cuando funcionan de la misma forma. La idea de 

este prototipo es conseguir una gran cantidad de información de la 

interacción entre la interfaz y el usuario. Los prototipos son de bajo 

costo tanto en términos de dinero como de tiempo aunque se requiere de 

un mayor número.  

 

2.2.1.4 Evaluación 

La etapa de evaluación es la más importante para el proceso de desarrollo web centrado 

en el usuario y se puede realizar a través de varios métodos o técnicas. Existe una gran 

diversidad de métodos para la evaluación de la usabilidad pero básicamente, se realizan 

las evaluaciones interna y externa de la aplicación web [15, 21].  

 La evaluación interna está a cargo de los participantes del proyecto, en su papel 

de desarrolladores  y se pueden contemplar dos aspectos fundamentales en la evaluación 

en general [21]: 

 Aspectos técnicos: permitirán asegurar la calidad del producto desde el punto de 

vista técnico específicamente, pudiéndose realizar un análisis estructural de 

elementos tales como el diseño de las interfaces. 
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 Aspectos funcionales: habría que considerar cuáles son las ventajas que da al 

usuario final tener una aplicación.  

 

 Para realizar este tipo de evaluaciones se utilizan listas de control o checklists, 

mediante plantillas de éstas y casillas de verificación, incluyendo no sólo preguntas 

cerradas, sino también preguntas abiertas sobre diversos aspectos del programa. Estos 

resultados permiten a los participantes del proyecto  reconocer aspectos a mejorar y 

hacer todos los cambios necesarios y convenientes [21]. 

 La evaluación externa permite obtener sugerencias de los usuarios quienes serán 

en definitiva quienes utilizaran la aplicación web. Durante este tipo de pruebas, se 

encuentran errores imprevistos no detectados y se verifica el cumplimiento de los 

objetivos planteados previamente [15, 21]. 

 

2.2.1.5 Implementación y lanzamiento 

En esta etapa del proceso de desarrollo Web se debe llevar un control de calidad de 

implementación, supervisando que todo funcione y cumpla con los objetivos que se 

habían planteado en la etapa de planificación. Es recomendable separar en la 

implementación contenido de estilo, mediante el uso de hojas de estilo como CSS 

(Cascading Style Sheets) del lado del cliente y uso de bases de datos del lado del 

servidor. De esta manera se facilitará tanto el rediseño de la aplicación Web como la 

posibilidad de adaptación dinámica del diseño a las necesidades de acceso de cada tipo 

de usuario. En la implementación del sitio es recomendable utilizar estándares para 

asegurar la futura compatibilidad y escalabilidad del sitio. Una vez realizadas las 

pruebas a la funcionalidad e implementada la aplicación Web se debe publicar en un 

servidor Web para realizar su lanzamiento [22].  

 El lanzamiento consiste en poner a disposición  de los usuarios finales la 

aplicación Web, se trata de un evento importante, muchas veces erróneamente 

apresurado debido a la necesidad de cumplir plazos de entrega [23].  

 Esta etapa queda fuera del alcance del proyecto. 
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2.2.1.6 Mantenimiento y seguimiento 

Un sitio Web requiere de continuos rediseños y mejoras debido a que la audiencia, 

necesidades y perfiles cambian. Estos rediseños deben ser muy sutiles, no se puede 

cambiar el aspecto y diseño de forma drástica de un día para otro ya que los cambios 

pueden resultar dramáticos para los usuarios que ya estaban acostumbrados y 

familiarizados con el diseño actual. Los problemas que no se detectan durante el 

proceso de desarrollo Web pueden descubrirse a través de varios métodos, 

principalmente a través de opiniones de usuario, y su comportamiento y uso del sitio 

[22].  

Las opiniones de los usuarios se pueden obtener por medio de mensajes 

enviados por los usuarios acerca de los problemas que han tenido con el uso del sitio o 

por medio de cuestionarios y encuestas realizadas a la audiencia. Las opiniones 

expresadas por los usuarios indican posibles problemas de usabilidad, pero no son en si 

mismas la respuesta a estos problemas. Una vez que el sitio web ha sido lanzado y es 

usado, tenemos a nuestra disposición una nueva fuente de información sobre el 

comportamiento del usuario llamados los ficheros “log”. Estos son ficheros te texto 

plano que genera el servidor Web, y en los que registra cada una de las peticiones de 

paginas realizadas por los clientes al servidor. A través del análisis de los ficheros logs 

se pueden responder preguntas como: ¿Quien usa el sitio?, ¿Cuando lo usa?, ¿Que 

paginas suelen ser las mas visitadas?, entre otras. La información obtenida sirve para la 

toma de decisiones sobre el rediseño en aplicaciones Web implementadas [15, 22, 24]. 

 Esta etapa queda fuera del alcance del proyecto. 

 

2.3 HTML5 

Tim Berners-Lee creo el HTML (HyperText Markup Language) original en 1989 para 

hacer frente a algunas deficiencias en los métodos existentes de acceso a la información 

en Internet. El contenido de Internet en aquel tiempo se trataba como documentos 

individuales, sin ningún método de acceso sencillo para navegar entre ellos, los usuarios 

básicamente tenían que conocer las direcciones de los documentos que se estaban 

buscando y entrar en ellos. Para solucionar este problema, Berners-Lee creo dos 

tecnologías: el HTTP (Hypertext Transfer Protocol) y el HTML [25]. 
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HTTP es un protocolo de transferencia utilizado por los servidores Web para 

servir contenido. El inicio de una URL (Uniform Resource Locator) en el navegador 

empezara con http://. Esta parte de la URL le indica al navegador el tipo de protocolo 

que usará cuando haga la petición al servidor. Cuando el servidor recibe la petición de 

un documento, este ya estará escrito o será convertido a HTML. El documento HTML 

es lo que se envía al navegador como respuesta a su petición. HTML es el lenguaje que 

le indica al navegador como debe presentar el contenido. Después de la creación de 

estas dos tecnologías, Berners-Lee fundo el W3C (World Wide Web Consortium) el cual 

fue la fuerza que guió las primeras cuatro versiones de HTML [25]. 

En los últimos años, las tecnologías para el diseño y la programación Web han 

avanzado mucho, pero los esfuerzos se han centrado en potenciar el uso de AJAX. El 

lenguaje de etiquetas HTML, sin embargo, permanecía sin cambios desde la última 

revisión en 1999, quedando obsoleto en muchos aspectos. En 2004 los principales 

desarrolladores de navegadores (Apple, Opera y Mozilla) iniciaron una colaboración 

para crear aplicaciones Web. En 2006 W3C se unió a la iniciativa, cuando empezaron a 

desarrollar la nueva versión. En 2009 nace HTML5, y se prevé que para finales de este 

año se acepte como estándar [26].  

 

2.3.1 Beneficios de HTML5 

Aunque se estima que la salida estable de HTML5 sea a finales de este año, actualmente 

navegadores como Google, Safari, Firefox, Opera, están implementando sus 

funcionalidades, por lo que hoy en día se pueden ya crear sitios basados en HTML5, 

incluso ya sitios como YouTube y Vimeo tienen sus versiones beta de HTML5 [27].  

 Algunos beneficios son [27]: 

 Estructura simple: HTML5 tiene nuevos elementos para estructurar páginas 

Web: encabezado, navegación, sección, artículo, lateral y pie de página, todas 

con una sola función específica. 

 Video, audio y multimedia: Es uno de los beneficios más grandes que tiene 

HTML5 ya que tiene un soporte directo con gráficos, animaciones, video y 

audio. Los desarrolladores Web han tratado de crear aplicaciones que muestren 

animaciones fluidas, video, reproducir música e integración con sitios de redes 
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sociales como Facebook y Twitter. Esto ha sido un gran reto para todos ya que 

usar Flex, Flash o Silverlight hacía los tiempos más largos para el desarrollo.  

 Base de datos: provee una nueva base datos basada en SQL para almacenar 

datos localmente como beneficio al cliente. El desarrollador obtiene un 

almacenamiento definido y estructurado de la base de datos.  

 

2.3.2 Elementos de HTML5 

HTML5 establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el uso típico 

de los sitios Web modernos [28].  

 Los nuevos elementos estructurales son [28]: 

 Section: Sección dentro del articulo. Puede ser un capítulo, una sección de 

capítulo o básicamente cualquier cosa que incluya su propio encabezamiento. 

 Header: La cabecera de un artículo. 

 Footer: El final de la página. 

 Nav: Una colección de links a otras páginas. 

 Article: Una entrada independiente de un blog, revista, etc. 

 Los nuevos elementos hacia la Web semántica son [26, 27]: 

 Aside: Es un bloque semántico que representa una nota, una explicación, un 

consejo, etc. 

 Figure: Se utiliza para representar una imagen. 

 Dialog: Se utiliza para representar una conversación entre varias personas. 

 Time: Se utiliza para marcar un momento temporal en una historia. 

 Meter: Se utiliza para indicar ciertas medidas dependiendo de los atributos. 

 Progress: Representa el estado de cierto proceso. 

 Video: Representa un video. 

 Audio: Representa un audio. 

 Details: Representa detalles sobre una cosa. 

 Datagrid: Representa una tabla o una recopilación de datos formateados. 

 Menu: Representa un listado. 
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2.4 Base de datos 

Una base de datos es considerada como un conjunto de datos relacionados entre sí. Un 

dato es una palabra que contiene significado relevante. La base de datos es entonces un 

conjunto de datos relacionados, que son coherentes y representan un aspecto del mundo 

real.  Existen tipos de bases de datos mecánicas, manuales o  tipo computacional, para el 

tipo de bases de datos computacionales de propósito general existe un conjunto de 

programas llamados sistema de gestión de base de datos (SGBD). Este conjunto de 

programas controla, contiene y manipula la base de datos [29,30]. 

Para poder implementar un buen SGBD, es necesario tener en cuenta varias 

características tales como [22]:  

 El control de redundancia, este refiere a la inserción a la base de datos de 

información que no es única a la cual se hará referencia.  

 Restricciones a accesos no autorizados, esta característica permite que cada 

autor de la base de datos tenga ciertos privilegios, ya sea total control para el 

administrador o sólo consulta para el resto de los usuarios. 

 Inferencia a la base de datos médiate reglas de deducción, la creación de reglas 

internas para el acceso a la información ya almacenada en la base de datos. 

 Cumplimiento de restricciones de identidad, crea ciertas restricciones que deben 

cumplir los datos, por medio de la asignación de tipo.  

 Respaldo y recuperación, si el sistema tiene un falla, la recuperación permite que 

el sistema pueda recuperase a un punto antes de la falla. 

 

2.4.1 Arquitectura de los sistemas de base de datos 

A continuación  se muestra la arquitectura de la base de datos [29]: 

 Modelos de datos de alto nivel o conceptuales: Son una representación de 

entidades, atributos y  vínculos. La entidad representa a un objeto del mundo real, el 

atributo representa una propiedad de la entidad y los vínculos representan una 

interacción de dos o más entidades.  



18 

 

 Modelos de bajo nivel o físicos: Proporcionan conceptos que describen los 

detalles de cómo se almacenan los datos.  

 Modelados de representación o implementación: Ocultan algunas características 

del almacén, entre los más comunes se encuentran los relacionales, el de red y el 

jerárquico. 

Para la creación de una base de datos es necesario tener en cuenta el modelado de datos, 

Chen en 1976 desarrolla el modelo entidad-relación (e-r) que es el más utilizado en la 

actualidad dentro de los conceptuales.  Los elementos principales de este modelo son 

los objetos y los atributos. La representación de los objetos es mediante los nombres y 

los atributos se conciben como la descripción de un objeto [30]. 

 

          

Figura 2.1 Representación de objeto con sus atributos [30]. 

 

Al crear un objeto se debe declarar en mayúsculas y los atributos de la misma se deben 

escribir en minúsculas como lo muestra la figura 2.1. Para asociar un objeto con otro se 

debe realizar mediante un vínculo que generalmente es un verbo.  

 

 

 

 

  

 

PERSONA 

Fecha de  

nacimiento 

 

SS# 
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Figura 2.2 Representación de modelo E-R [29]. 

 

 La Figura 2.2 muestra distintos objetos (PROVEDOR, COMPONENTE y 

PROYECTO) con sus respectivos atributos (se dibujan en ovoides y mediante líneas se 

conectan con el objeto). La relación  se representan  mediante rombos que interconectan 

a los objetos  y en ellos están escrita la relación que existe entre los objetos. En los 

extremos de cada línea de vinculación se escribe la cardinalidad (se refiere al número 

máximo de instancias en un conjunto de objetos que está relacionado con una única 

instancia del otro conjunto de objetos), esto es la relación que existe entre los objetos 

ejemplo: M PROVEDOR  SUMINISTRA  N  PROYECTO [29,30]. 
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 Aplicando el modelo E-R a la base de datos que se diseñará: 

Figura 2.3 Representación de base de datos en modelo E-R. 

 

 En la figura 2.3  aparecen subrayados los atributos ID en TARJETA POSTAL y   

USUARIO en ADMINISTRADOR ya que es la forma de representar el atributo clave 

(dato que no deberá repetirse) [29]. 

 La normalización, es el proceso de convertir una relación en una relación en una 

forma estándar” surge para evitar la redundancia (repetición) de la información, el 

proceso de normalización consta de tres partes [30]: 

 Primera forma normal (1fn) refiere a que todos los valores de los atributos 

deben ser atómicos, esto es que los valores de los atributos no pueden ser un 

conjunto de valores o un grupo repetitivo. 

 Segunda forma normal (2fn) refiere a que los atributos clave no pueden ser 

funcionalmente dependientes de una parte de la clave. 

 Tercera forma normal (3fn) refiere que cada determinante es una clave. La 

determinante es el atributo de la parte izquierda de una tupla  determina el 

valor de los otros atributos en una tupla ejemplo: 

 

       ID_TRABAJADOR -> TIPO_DE_OFICIO 

       ID_TRABAJADOR-> PRIMA 

       TIPO_DE_OFICIO-> PRIMA  
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2.4.2 ¿Qué es MySQL? 

Es uno de los servidores de base de datos de código abierto. El lenguaje de 

programación para almacenar es un bloque estructurado en forma de tablas, que incluye 

comandos para la manipulación de variables, implementando  la ejecución condicional, 

mejorando el  procesamiento iterativo, y los errores de manejo [31,32]. 

 El servidor de base de datos relacional  MySQL nació en la empresa 

TcXDataKonsult con sede en Suecia en el año de 1979 cuando  Monty Widenius creó 

Unireg (un consultor de interfaz de terminal)    este proyecto estuvo en constante mejora  

durante 15 años, pero en 1994 comenzó a tener problemas con la sobrecarga de 

aplicaciones, tras estas fallas se buscaron otras herramientas encontrando mSQL una 

aplicación creada por David Hughes y tras una serie de mejoras para la compatibilidad 

de Unireg y mSQL surgió MySQL. Su proyecto llamado MySQL, fue lanzado por 

primera vez a finales de 1996 [31,33]. 

 MySQL ofrece compatibilidad con muchos plataformas tales como DEC OSF, 

FreeBSD, IBM AIX, HP-UX, Linux, Mac OS X, Novell NetWare, OpenBSD, QNX, 

SGI, IRIX, Solaris y Microsoft Windows. Una amplia gama de APIs también está 

disponible para todos los lenguajes de programación más populares, incluyendo C, C + 

+, Java, Perl, Ruby, y Tcl, entre otros.  El servidor acepta conexiones de clientes a 

través de un puerto TCP/IP y admite consultas realizadas en lenguaje SQL (Structured 

Query Language) para posteriormente regresar los datos a través de la red [31] [32]. 

 Herramientas proporcionadas por MySQL [31]: 

 Servidor SQL. Este es el motor que impulsa MySQL y proporciona acceso a 

las bases de datos. 

 Cliente y programas de utilidad. Incluyen un programa de cliente interactivo 

que permite ingresar directamente a consultas y ver los resultados.  

 Programas de administración: Permiten supervisar y controlar el servidor, 

mientras que otros programas permiten importar datos, realizar copias de 

seguridad, comprobar tablas para los problemas. 
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 MySQL está conformada por distintas bases de datos, cada una de las cuales 

consta de una o varias tablas, que son las que contienen la información y que constan de 

tres elementos principales [32]: 

 Columnas. Las tablas están constituidas por columnas, y cada  columna  

debe de tener un  nombre único, para poder  referirse  a cada una de ellas sin 

riesgo de confundirla con alguna  otra. En MySQL existen tres tipos de 

columnas, dependiendo de los datos que se  almacenaran: 

o Tipo Numérico. Los tipos se pueden dividir en enteros, los que contienen 

decimales (flotante), tipo Bit (valor puede ser 1 o 0) y los tipo booleano 

(0 y 1).  

o Tipo Fecha. MySQL no comprueba si una fecha es o no válida, sino si el 

mes indicado está comprendido entre O y 12 y el día del mes está 

comprendido entre O y 31. Entre los tipos que existen están Time: el 

formato que almacena es HH:MM:SS, Date: el formato que guarda es 

año-mes-día, TimeStamp: es una combinación de fecha y hora y la 

combinación en que se guarda varia, ejemplo aaaammddhhmmss. 

o Tipo Cadena. Las cadenas puedan disponer de longitud fija o variable. 

Ejemplo tipo TEXT permite un máximo de 65535 caracteres, TinyText 

permite una longitud máxima de  255 caracteres  

 Datos. Es la información que se almacena por filas dentro de las tablas y cada 

uno de los registros  será del tipo de dato de la columna a la que pertenece.  

 Índices. Permiten mejorar el tiempo de respuesta en las consultas también se 

llaman llaves, los tipos de índices son: 

o Primary: establece que los datos ingresados en esa columna sean 

primarios. 

o Index: crea una búsqueda más rápida. 

o Unique: establece que los valores del campo sean únicos. 

 Existen 4 propiedades de manipulación de datos que son compatibles con todos 

los servidores SQL, estos son DELETE, INSERT, UPDATE y SELECT, estos 

elementos son propiedades para borrar, insertar, actualizar y seleccionar 

respectivamente información contenida en la base de datos. Otras propiedades  para 
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crear, modificar (una base de datos ya existente) y  borrar una columna o una base de 

datos se llaman CREATE, ALTER y DROP [31]. 

 SELECT es el comando utilizado para obtener información de una base de datos 

la sintaxis utilizada es [31]: 

 

 SELECT columna1, columna2,….., columnaN  

 FROM  Nombre_de_la_tabla 

 WHERE condición; 

 

 O para seleccionar toda la información de una base de datos: 

 

 SELECT *  FROM  Nombre_de_la_tabla  WHERE condición;  

 

 El comando necesario para poner los nuevos datos en una base de datos 

es INSERT. La sintaxis básica es [31]: 

 

 INSERT INTO Nombre_de_la_ tabla (columna1, columna2,…., columnaN) 

 VALUES (valor1, valor2,…, valorN); 

 

 UPDATE se utiliza para editar la información que ya se encuentra en la base de 

datos, sin eliminar ninguna fila. En otras palabras se utiliza para 

cambiar selectivamente cierta información sin tener que eliminar  grabar e insertar de 

nuevo. La sintaxis es [31]: 

 

 UPDATE Nombre_de_la_tabla 
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 SET campo1 = 'valor1', campo2 = 'valor2', campo3 = 'val3' 

 WHERE condición; 

 

 DELETE  Se utiliza para eliminar el contenido de uno o más campos 

permanentemente de la base de datos. La sintaxis es [31]: 

 

 DELETE punto de datos 

 FROM tabla 

 WHERE condición; 

 

 Lo más importante a recordar es la condición, si no se establece una, eliminará 

cada entrada en las columnas especificadas de la base de datos, sin una confirmación. 

 

2.5 ¿Qué es PHP? 

Es un lenguaje de alto nivel  ejecutado en el servidor (se ejecuta en el servidor donde 

están alojadas las páginas web). Al ser ejecutado en el servidor, todas las páginas 

podrán ser vistas en cualquier navegador web.  Preprocesador de hipertexto por sus 

siglas en inglés es un lenguaje de alto nivel que se inserta en archivos  con extensión 

HTML. Rasmus Lerdorf, miembro de la compañía Apache, creó el motor  de PHP para 

su uso personal a finales de 1994, en 1995 creó Personal Home Page Tools y para la 

versión 2 sólo le llamó PHP [31, 33, 34]. 

 Como cualquier lenguaje de programación, PHP contiene reglas, 

especificaciones y definiciones, entre las más importantes se encuentran utilizar punto y 

coma al final de cada línea de código. Impresión en pantalla, La forma más común es 

utilizar la función echo seguida de lo que saldrá en pantalla. Variables, para declarar una 

variable es necesario escribir primero el símbolo $. Una forma de pasar parámetros es 

utilizando la sintaxis  $_POST[‘variable’] [32, 34]. 
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2.5.1 PHP y MySQL  

Médiate código PHP se puede realizar  conexión a una base de datos ejemplo [32]: 

 

 $resultado= mysql_connect (“servidor”,”usuario”,”clave”) or die (“No es 

 posible realizar una conexion”); 

 $resultado=mysql_query (“SELECT * FROM tabla”) or die (“no es posible 

 realizar esta operación”); 

 

2.6 CSS (Cascading Style Sheets) 

Es un lenguaje de diseño que se encarga de la apariencia.  Controla funciones como  el 

color del texto, el estilo de las fuentes, el espaciado entre párrafos, el número de 

columnas, imágenes de fondo o colores, entre otros efectos [35]. 

 La planificación de cómo debe funcionar y  trabajar CSS en un navegador  se 

desarrolla en una organización independiente llamada la World Wide Web Consortium  

(W3C). La W3C es un grupo formado por empresas y organizaciones tales como 

Microsoft, Adobe, la Fundación Mozilla, Apple e IBM. En la V3C se hacen 

recomendaciones sobre cómo funciona Internet y cómo debe evolucionar. La 

planificación de los lenguajes web incluyen CSS, HTML, XHTML y  XML [8]. 

 El grupo de trabajo de  CSS crea  documentos  

denominados especificaciones. Cuando una especificación ha sido discutida y 

oficialmente ratificada por los miembros del W3C, se convierte en una 

recomendación. Estas especificaciones se denominan  recomendaciones debido a que 

el W3C no tiene control sobre la aplicación real del  lenguaje [8]. 
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2.6.1 Sintaxis de CSS:  

Una hoja de estilo contiene estilos, un estilo contiene selectores y reglas, y una regla 

contiene una propiedad y un valor. A continuación se muestra el patrón de diseño 

para un estilo [35]: 

 

 SELECTORES {REGLAS} 

 

 A continuación se encuentra el patrón de diseño para una regla: 

 

 PROPIEDAD: VALOR; 

 

 Por ejemplo, p {margin: 0;} es un estilo. p es el selector que selecciona todos los 

elementos en una <p> del documento HTML. Los operadores soporte de apertura 

({}) asignan la regla margin: 0;  para el selector p. El operador dos puntos (:) asigna el 

valor 0 a la propiedad margin. El operador punto y coma (;)  termina la regla. 

 Un estilo puede tener uno o más selectores y una o más reglas. Por ejemplo, 

p.tip {margin: 0; line-height: 150%;} es un estilo. Los operadores entre llaves  agrupan 

de los dos reglas margin: 0; y line-height: 150%;  y asignar a la selección  p.tip. 

 

2.6 JavaScript 

JavaScript es una herramienta que ayuda a crear sitios web  dinámicos (interactivos). En 

la década de los 90s Brendan Eich empleado de Netscape creó un lenguaje 

llamado  LiveScript para adaptarlo a el navegador de Netscape que estaba próximo a 

salir, Netscape realizo una alianza con la empresa de Sun Microsystems para el 

desarrollo de un nuevo  lenguaje y justo antes de su  lanzamiento se decidió cambiar por 

el nombre por el  de JavaScript. Java y JavaScript pueden proveer  el contenido 
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ejecutable en un navegador web, pero estos idiomas son totalmente ajenos. La 

similitud de los nombres fue una estrategia de marketing por Netscape y Sun [36,37]. 

 El surgimiento de JavaScript se dio por la necesidad de correr del lado del 

cliente ya que en los  años 90s la velocidad máxima de los módems era de 28.8Kbps, al 

comprobar información desde el lado del cliente evitaría una larga espera en respuesta 

del servidor [38]. 

 JavaScript se inserta directamente en los archivos de extensión html como se 

muestra en la siguiente figura (2.4). 

 

 

<html>                            

<head>                                                                                                             

<script type=”text/javascript”> 

Código de JavaScript                          Declaración para utilizar 

</script>                                                código JavaScript   

</head> 

<body> 

<script type=”text/javascript”> 

Código de JavaScript                          Declaración Para utilizar  

</script>                                                  código JavaScript  

</body> 

</html> 

 

 

Figura 2.4  JavaScript puede ser insertado en archivos HTML [36]  
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Capítulo 3. Materiales y Métodos 

En este capítulo se hace referencia al conocimiento de software y herramientas que se 

utilizaron para el desarrollo de la aplicación web. Fue importante considerar la 

comprensión de  algunos lenguajes, base de datos y librerías a utilizar para aprovechar 

sus características y capacidades. El conocimiento de estas herramientas es importante 

para futuras modificaciones o para que sirva de base para la implementación de otra 

aplicación similar. Se exponen los materiales y el procedimiento utilizado para la 

elaboración de la aplicación web desde el análisis hasta el código empleado, además de 

la identificación del tipo de investigación y el área de estudio en el que se aplica al 

presente proyecto y las técnicas de investigación empleadas durante el desarrollo. 

 

3.1 Descripción del área de estudio 

El área de colecciones especiales ubicada en la Biblioteca Central consta de 13  fondos 

donde resguarda obras de alto valor histórico por la naturaleza de su contenido, costo, 

antigüedad o rareza. Dichos fondos son [39]: 

 

1. Fondo José y Emma Fuentes Mares 

2. Fondo UACJ 

3. Fondo Chihuahua 

4. Fondo José Luis Orozco 

5. Fondo Ricardo Melgar Bao 

6. Fondo Guillermo Rousset Banda 

7. Fondo Rubén Lau Rojo 

8. Fondo Jurídico 

9. Fondo Antiguo y Raro 

10. Fondo Enrique y Margarita Semo 

11. Fondo Pictográfico 

12. Fondo General 

13. Fondo Carlos Montemayor 
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Estos fondos, al igual que el resto de los acervos de las bibliotecas de la UACJ, 

se organizan  de acuerdo al Sistema de Clasificación Bibliográfica LC Library of 

Congress. Dentro del Fondo Pictográfico se encuentra la Colección de tarjetas postales 

antiguas mexicanas. 

 

3.2 Materiales 

Se utilizaron imágenes para realizar pruebas sobre la etiquetación, estas imágenes no se 

encuentran en alta resolución, fueron tomadas de la página de la biblioteca virtual: 

 

Figura 3.1 Imágenes tomadas de la biblioteca virtual UACJ [13]. 

 

3.3 Métodos 

3.3.1 Técnicas de investigación 

Para el desarrollo de esta investigación se utilizaron técnicas  que permitieron recolectar 

el mayor número de información necesaria, con el fin de obtener un conocimiento más 
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amplio de la realidad de la problemática y para la adquisición de conocimientos y 

conceptos de software necesarios para la creación de la aplicación web. 

Por las características de la investigación, para la obtención de datos primarios, 

que son aquellos que el investigador obtiene directamente, se utilizó la entrevista, que 

consiste en una interacción entre dos personas, donde una  realiza preguntas relativas al 

tema en investigación, y la otra proporciona verbalmente o por escrito la información. 

Se realizaron 2 entrevistas con la persona interesada en la aplicación, en la primera se 

mostraron físicamente las tarjetas postales las cuales tiene un tamaño de 14 centímetros 

por 9 centímetros y se hizo mención de la importancia de conservarlas, se planteó crear 

una aplicación web la cual hiciera más eficiente la búsqueda de información por 

investigadores internos y externos, en la segunda entrevista se brindaron los campos 

requeridos para crear la base de datos. [40]. 

Además  se realizó la  recopilación documental, que se trata del acopio de los 

antecedentes y conceptos relacionados con la investigación. 

 Para tal fin se consultaron documentos escritos para la obtención de datos 

secundarios que son registros escritos que son realizados por otros investigadores. En 

especial se refiere a libros, revistas científicas de organismos e instituciones públicas o 

privadas, mediante una extensa búsqueda sistemática de los materiales bibliográficos 

existentes tanto física como en línea [40].   

 

3.3.2 Tipo de investigación 

La expresión "Investigación Aplicada" se popularizó en el siglo XX para referirse a 

estudios científicos que estaban orientados básicamente a resolver problemas de la vida 

cotidiana o a controlar situaciones prácticas, de esta concepción se define como tal a 

[41]: 

a) Aquella en la que se realiza algún esfuerzo sistemático y socializado por resolver 

problemas o intervenir situaciones, aunque no contengan una secuencia 

programática. En ese sentido se concibe como investigación aplicada tanto la 

innovación técnica, artesanal e industrial como la propiamente científica. 
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b) La que sólo considera los estudios que explotan teorías científicas previamente 

validadas para la solución de problemas prácticos y el control de situaciones de 

la vida cotidiana. En este sentido sólo son investigaciones aplicadas las que se 

enmarcan dentro de una secuencia programática de búsquedas que tienen como 

núcleo el diseño de teorías científicas. 

 Este tipo de investigación también es llamada de práctica o empírica y se 

caracteriza porque busca la utilización o uso de los conocimientos que se adquieren, por 

lo que guarda íntima relación con la básica, pues depende de los descubrimientos y 

avances de ese tipo de investigación y se enriquece con ellos, y aunque requiere de un 

marco teórico lo que le interesa al investigador, primordialmente, son las consecuencias 

prácticas. Es decir, busca utilizar el conocer para hacer, para actuar, para construir, para 

modificar [42]. 

 La investigación aplicada desarrolla ideas en base a teorías y las convierte en 

algo operativo, por lo que los resultados de la investigación aplicada se reflejan sobre un 

producto único o un número limitado de productos, operaciones, métodos o sistemas. 

En el área de software, la investigación aplicada incluye la investigación en la 

aplicación del tratamiento de la información en nuevos campos o procesos y en la 

elaboración de herramientas por ejemplo, elaboración de un nuevo lenguaje de 

programación, de nuevos sistemas operativos, de generadores de programas, entre otros. 

Los  conocimientos obtenidos de la investigación aplicada son a menudo patentados, 

aunque pueden permanecer secretos [43]. 

 En términos generales, la investigación aplicada consiste también en trabajos 

originales realizados para adquirir nuevos conocimientos; sin embargo, está enfocada 

fundamentalmente hacia un objetivo práctico específico. Se utiliza para determinar los 

posibles usos de los resultados de la investigación básica, o para determinar nuevos 

métodos o formas de alcanzar objetivos específicos predeterminados. Es decir, este tipo 

de investigación implica la considerar los conocimientos existentes y su profundización, 

en un intento de solucionar problemas específicos [43]. 

 En base a esto, el presente proyecto se considera dentro de la investigación de 

este tipo, pues se busca crear una aplicación que optimice la conservación, consulta y 

manejo de la colección de tarjetas postales históricas que posee la UACJ, brindando una 
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herramienta desarrollada con la aplicación práctica de los conocimientos necesarios para 

tal fin, definidos con mayor precisión en el Capítulo 2 Marco Teórico. 

 

3.3.3 Metodología 

Para el desarrollo de la aplicación web se utilizó el lenguaje HTML5, que como se 

mencionó en el capítulo anterior es la versión más reciente del lenguaje HTML. 

Primeramente para estructurar la aplicación web se utilizó la mejora que trae HTML5 

con versiones anteriores en cuanto a estructuración se refiere. 

 El sistema de gestión de  base de datos fue mediante  MySQL. Se crearon tres 

tablas en la base de datos, la primera tabla contiene la información correspondiente a 

una imagen, (tarjeta postal o cualquier otro documento en tipo imagen)  las columnas de 

la primera tabla llamada archivo (Se muestra en la figura 3.2) son las siguientes:    

 ID. La columna necesita un número de identificador es la llave primaria.  

 Ano. El año de la tarjeta postal. 

 Mes. Mes de la tarjeta postal. 

 Día. El día de la tarjeta postal. 

 UbicacionFisica. La ubicación (estante, archivero etc.) donde se encuentra 

almacenada físicamente la tarjeta postal.   

 Hojas. Contiene el número de hoja de la carpeta en la que se encuentra. 

 Fondo. El fondo al que pertenece el documento (existen 8 fondos en el área de 

colecciones especiales). 

 Seccion. El documento físico puede estar en una sección. 

 Subseccion. El documento físico puede tener una subsección. 

 Expediente. El documento físico puede estar en cierto expediente. 

 Observaciones. Aquí el administrador ingresa observaciones referentes al 

documento. 

 Tema. El archivo puede contener un tema en específico. 

 Extensión. Se guarda el tipo de imagen que es (.jpg,  .gif,  .png). 

 Descripción. Se ingresa toda la información que describa la imagen del 

documento. 
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 Se declaró al engine de la tabla como  tipo MyISAM, ya que era necesario crear 

un índice que contiene a las columnas Descripcion y Observaciones, pues en la página 

de usuario final se buscará cualquier coincidencia de palabra con lo que se ingrese en el 

campo palabra clave mediante la consulta “SELECT * FROM archivo  WHERE 

MATCH (Descripcion, Observaciones) AGAINST ('$rvalor')” ya que es la forma más 

sencilla de buscar información en campo compuesto de varias palabras en MySQL.  

 

Figura 3.2 Muestra las columnas contenidas en la tabla archivo. 

 

 La tabla etiqueta (figura 3.3) contiene la posición, tamaño, información 

contenida e ID de la imagen que se encuentra en la segunda  tabla llamada etiqueta:  

 idetiqueta. Se guarda el identificador único de cada etiqueta. 

 nombre.  Guarda la información que contiene el ID de la imagen. 

 posx. Guarda la posición left de la etiqueta. 

 posy. Guarda la poción top  de la etiqueta. 

 height. Guarda el alto de la etiqueta. 

 width. Guarda el ancho de la etiqueta. 

 info. Guarda la información ingresada en la imagen.  
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Figura 3.3 Se muestra la tabla que contiene las etiquetas. 

 

 La tercera tabla (figura 3.4) creada es la de usuarios y contiene el nombre de 

usuario, contraseña y si el usuario se encuentra activo las  columnas que contiene esta 

tabla son: 

 idUsuario. Contiene el identificador único del renglón usuario. 

 Usuario. Contiene el nombre del usuario. 

 Contrasena. Contiene la contraseña del usuario. 

 Activo. Contiene un numero entero 0 o 1 para saber si esta activo o ya se dio de 

baja. 

 

 

Figura 3.4 Se muestra la información contenida en la tabla Usuarios. 

 

Se utilizó PHP principalmente para crear la conexión entre la aplicación web y 

la base de datos para realizar consultas en la misma (SELECT, INSERT INTO, 

DELETE) con este lenguaje se creó la página de login que revisa dos páginas 
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config.ini.php  y login.lib.php  las cuales se ejecuta antes  de  verificar si existen los 

datos enviados (usuario y contraseña), si existen ambos en la base de datos manda a la 

página de acceso restringido, si no existe (no se ingreso información en los campos 

usuario y contraseña o si la variable usuario fue destruida al no coincidir con lo 

almacenado en la base de datos)  imprime un mensaje de error.  

La página config.ini.php contiene la información para realizar la  conexión a la 

base de datos así como las columnas de la tabla Usuarios. 

La página login.lib.php Contiene la verificación de la base de datos realiza la 

consulta en la tabla   la contraseña, usuario y si se encuentra activo, si cumple con estas 

condiciones se guarda en una variable el usuario  y realiza una comparación con el 

campo ingresado llamado usuario si es verdadera crea una sesión y la almacena en 

memoria el campo usuario, si es falsa  elimina la variable almacenada y destruye la 

sesión usuario el cual es verificado en la pagina login: 

 

  if ($password==$row[CAMPO_CLAVE_LOGIN]) { 

 @session_start(); 

   $_SESSION['USUARIO']=array('user'=>$row[CAMPO_USUARIO_LOGIN]); 

 return true;  

       }  

 else { 

 @session_start(); 

 unset($_SESSION['USUARIO']);  

 return false;  

 } 

 

La función estoy_logeado() es verificada por las páginas a las que sólo los 

administradores pueden ingresar, esta función  crea una sesión y verifica si no existe la 

variable sesión, si la variable no es arreglo y si la variable está vacía, en cualquiera de 

estas tres opciones regresa un valor falso, si no cumple con ninguna regresa un valor 

verdadero.  
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 function estoy_logeado () { 

 @session_start();  

  if (!isset($_SESSION['USUARIO'])) return false;  

  if (!is_array($_SESSION['USUARIO'])) return false;  

   if (empty($_SESSION['USUARIO']['user'])) return false;  

  return true; 

 } 

 

Las páginas para agregar, borrar y etiquetar contiene la declaración de require 

('include-pagina-restringida.php'), la cual verifica si la sesión se creo, si no se ha creado 

la sesión manda a la página de login, si ocurre una falla en  la redirección manda un 

mensaje de error. 

 

Código de la página include-pagina-restringida.php: 

 

 include_once('php_lib/config.ini.php');  

 include_once('php_lib/login.lib.php');  

 if (!estoy_logeado()) {  

   header('Location: login.php');  

     die('Acceso no autorizado');  

 } 

 

Página logout.php, agrega las librerías creadas, elimina al usuario actual 

guardado en memoria y reenvía a la pagina  login. 

 Página de bienvenida contiene cinco operaciones que son: etiquetar tarjeta postal 

agregar tarjeta postal, editar tarjeta postal, eliminar tarjeta postal y agregar o eliminar 

usuario como se muestra en la figura 3.5 los cuales contienen un formulario cada uno. 
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Figura 3.5 Muestra la pagina a la que el administrador podrá acceder. 

 

 Al momento de ingresar en la página que agrega las tarjetas postales se crea una 

sesión mediante código PHP, Esta página contiene todos los campos que se agregarán a 

la tabla archivo, los campos Se crearon campos obligatorios la palabra required de 

HTML5 en cada input al volver un campo tipo required obliga a que se ingrese 

información y mediante código CSS3 se le da estilo y color. Al momento de seleccionar 

una imagen por medio de un input tipo file, mediante código JavaScript se visualiza la 

imagen dentro de un <div>.   Cuando se manda esta información a una segunda página 

para guardarla en la base de datos la segunda página verifica si existe sesión, si existe 

elimina la sesión e inserta en la base de datos,  si no existe sesión redirecciona hacia 

bienvenida sin guardar la información, esta operación se utiliza para evitar la 

actualización de la página y que se ingrese de nuevo la información ya almacenada, este 

método de evitar la actualización de la de la página también se aplica en la página para 

agregar a un nuevo usuario.    

session_start(); 

$verifica2 = 1;                                               parte que crea la sesión. 

$_SESSION["verifica2"] = $verifica2;  

session_start();   

$verifica2 = $_SESSION["verifica2"];                  parte que elimina la sesión. 

if ($verifica2 == 1)    

{ unset($_SESSION['verifica2']); }  
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Código JavaScript para cargar una imagen seleccionada desde el input tipo file [44]: 

 function handleFileSelect(evt) { 

 ("input");   inputObj.type = "range" 

 var files = evt.target.files; // objeto de filelist 

 // Recorrer la lista de archivos y hace los archivos de imagen como miniaturas 

 for (var i = 0, f; f = files[i]; i++) { 

 if (!f.type.match('image.*')) {continue;} 

 var reader = new FileReader(); 

 // cierra la captura de informacion 

 reader.onload = (function(theFile) { 

 return function(e) { 

  var span = document.getElementById('drop_zone'); 

 span.innerHTML = ['<img class="drop_zone"   src="', e.target.result, '" title="', 

 escape(theFile.name), '"/>'].join(''); 

 document.getElementById('list').insertBefore(span, null);};})(f); 

  // Read in the image file as a data URL. 

  reader.readAsDataURL(f);}} 

 document.getElementById('files').addEventListener('change', handleFileSelect, 

 false); 

 

 Parte que recibe la información y la imagen enviadas desde agregar tarjeta 

postal. Se creó una función la cual almacena una copia de la imagen seleccionada (en la 

pagina que inserta una nueva tarjeta postal) y le reasigna un nuevo nombre, este nombre 

se asigna con respecto al campo Serie de la tabla, también se creó un filtro el cual 

verifica si el tipo de documento seleccionado contiene las extensiones .JPG, .JPEG, 

.GIF y .PNG si el archivo coincide con alguna de estas extensiones se guarda en la base 

de datos el tipo de extensión, esto para el futuro uso. El código se muestra a 

continuación:  
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 if ($archivo != "")  { 

 if ($tipo == "image/gif" || $tipo == "image/jpeg" || $tipo == "image/jpg"|| 

 $tipo=="image/png" ){ 

 if($tipo == "image/gif" ){$extencion=".gif";} 

 if($tipo == "image/jpeg"){$extencion=".jpg";} 

 if($tipo=="image/jpg"){ $extencion=".jpg";} 

 if($tipo=="image/png"){$extencion=".png";} 

 $destino = "files/".$prefijo.$extencion; 

 if (copy($_FILES['archivo']['tmp_name'],$destino)) {$cont=1;}  

 else {echo $status = "<strong style='color:red;'>Error al subir el 

 archivo</strong>  "; $cont=0;} 

 }else{ echo $status = "<strong style='color:red;'>Error: solo se permite 

 extensiones GIF/JPG/PNG </strong> ";} } 

 

 Se crearon dos páginas para modificar la información de una tarjeta postal una 

busca mediante la sentencia SELECT la información que corresponda a la que el 

administrador manda desde la pagina de bienvenida, una vez seleccionada la tarjeta a 

modificar se mandan los campos únicos de la tarjeta a otra página, esta última es similar 

a la página para agregar tarjetas postales, sólo que en esta aparecen en los campos la 

información contenida en la base de datos mediante una consulta a la base de datos y 

posicionando la información de cada columna del renglón encontrado, los únicos 

campos que no se pueden cambiar son tema y serie. Al momento de dar clic en el botón 

guardar ingresa a otra pagina PHP, esta página a diferencia de guardar la tarjeta postal 

(código anterior) revisa dos posibles casos mediante  if  para saber si se selecciono una 

imagen y  else para  editar solo la información permitida. Al momento de cambiar la 

imagen, esta se elimina de la carpeta la por medio de la función (unlink("ruta/nombre")) 

y posiciona una nueva con el campo Serie (también crea una sesión para evitar la 

actualización).  

 Para eliminar una tarjeta postal,  se selecciona dicha tarjeta desde la página de 

bienvenida y los resultados obtenidos se muestran automáticamente en otra página (una 

tabla con los valores de cada tarjeta), al dar clic en el botón eliminar manda a otra 
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página para realizar el DELETE de la tabla con respecto a los campos únicos recibidos 

también utiliza la función unlink(“ruta/nombre”). 

 Al momento de agregar o eliminar un usuario se redirecciona a bienvenida2.php 

la cual contendrá un nuevo formulario con un usuario y contraseña, este usuario y 

contraseña sólo el administrador con este derecho la pueden conocer,  se crea una sesión 

de la misma manera en que se crea y verifica un usuario para realizar modificaciones en 

la base de datos, pero a diferencia de la primera esta busca la existencia de el usuario y 

contraseña específica.  

 Para agregar a un usuario se realiza desde la página de bienvenida2,  incluye un 

campo para que ingrese el nombre de usuario y otros dos campos para contraseña y 

comprobación de contraseña, en la misma página mediante código JavaScript se verifica 

si las contraseñas coinciden y si los caracteres mínimos son 6 mediante este código:  

 

 function validar_clave() {var caract_invalido = " "; var caract_longitud = 6; 

 var cla1 = document.mi_formulario.mi_clave.value;  

 var cla2 = document.mi_formulario.mi_clave2.value; 

 var cla3= document.usuarios.edato.value; 

 if (cla1 == '' || cla2 == '') {alert('Debes introducir tu clave en los dos campos.'); 

 return false;} 

 if (document.mi_formulario.mi_clave.value.length < caract_longitud) { 

 alert('Tu clave debe constar de ' + caract_longitud + ' caracteres.'); return false;} 

 if (document.mi_formulario.mi_clave.value.indexOf(caract_invalido) > -1) { 

 alert("Las claves no pueden contener espacios"); return false; } 

 else { if (cla1 != cla2) {alert ("Las claves introducidas no son iguales"); return 

 false;} 

 else {$("#guardarc").css("display", "block"); alert("Contraeña correcta");return 

 true;} 

 }}   
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 Si se va a eliminar un usuario se tiene que ingresar el nombre del usuario  y 

pulsar el botón “eliminar” esta operación no elimina a el usuario sólo lo desactiva 

poniendo el valor de la columna activo como 0. 

 Para agregar o eliminar un usuario se realiza la consulta a una página PHP y 

mediante una función Ajax muestra el resultado en bienvenida.php esto sin que se 

actualice la página o se reenvíe, el código es el siguiente: 

 

 $('#form, #agregarusuario').submit(function() {$.ajax({type: 'POST', 

 url: $(this).attr('action'), 

 data: $(this).serialize(), 

 success: function(data) {$('#resultusuario').html(data);}}) 

 return false;}); 

 

 Se utilizó JQuery, que es una librería de Javascript que permite simplificar la 

manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el árbol DOM, manejar 

eventos, desarrollar animaciones y agregar interacción con la técnica AJAX a páginas 

web. JQuery Versión 1.6.2 minified se utiliza ya que es el núcleo y sin esta la librería 

JQuery UI no puede funcionar.  

 JQuery UI Versión  1.8.1 proporciona un conjunto completo de plugins (que se 

instalan en la aplicación web y no en el explorador), widgets básicos de interacción de 

interfaz de usuario y efectos visuales que utilizan un estilo de jQuery, arquitectura 

orientada a eventos y un enfoque en estándares web, accesibilidad, diseño flexible, y el 

diseño fácil de usar. Todos los plugins son pruebas de compatibilidad en Internet 

Explorer 6.0 +, Firefox 3 +, Safari 3.1 +, Opera 9.6 + y Google Chrome. 

 Para crear etiquetas en una fotografía mediante JavaScript y PHP, se creó una 

página web la cual recibe la información de la imagen desde otra página previamente 

seleccionada se toman las medidas de la imagen para realizar dos operaciones la 

primera, si la imagen sobrepasa los 600 pixeles de ancho se le reasigna un tamaño 

(dentro del explorador) esto dividiendo el ancho y el alto entre 1.5. Y la segunda para 
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crear la etiqueta dependiendo del tamaño de la imagen si es menor a 600 pixeles el 

tamaño de la etiqueta será 80*80pixeles  y si es mayor el ancho será 110*110 pixeles. 

Al  momento de dar clic en un botón llamado crear se realizan dos operaciones, una  

invoca a la función crear y toma al elemento con identificador llamado contenedor que 

almacena a la imagen y crea dentro de contenedor un nuevo elemento (médiate código 

JavaScript) de tipo div, el  elemento tipo div contiene a su vez un elemento tipo form 

con dos input tipo hidden, uno tipo button y uno tipo text, después  mediante código 

JQuery con las librerías jquery-ui-1.8.16.custom.min.js y jquery-1.6.2.min.js como 

librería núcleo se permite que elemento sea movible, la otra operación realizada 

mediante código JQuery oculta a el botón crear y hace visible un botón llamado listo. 

 Código utilizado para crear un nuevo elemento: 

 

 fi = document.getElementById('contenedor');  

 contenedor = document.createElement('div');  

 contenedor.id = 'di'+num;  

 contenedor.style.opacity='0.5';  

 contenedor.style.left = '0px'; 

 contenedor.style.top = '0px'; 

 contenedor.className="dragme1"; 

 contenedor.style.height="<?php echo $x2;?>px"; 

 contenedor.style.width="<?php echo $x2;?>px"; 

 fi.appendChild(contenedor); 

 

 La librería jquery-ui-1.8.16.custom.min.js se utilizó para hacer que un elemento 

tipo div con un identificador pueda ser arrastrado con el cursor dentro de un contenedor 

junto con la librería núcleo jquery-1.6.2.min.js La función 

($(identificador).draggable({disabled:false,opacity:0.2,containment:'parent'})) cambia 

la opacidad del elemento al momento de arrastrarlo, con la operación containment se 

define el espacio en el que se puede arrastrar el objeto ya que el elemento arrastrable es 

hijo del elemento contenedor, al momento de mover el objeto varios elementos (con 
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identificadores nombre, ide, left, dii+num, top y diii+num) input tipo hidden contendrán 

la información sobre el nombre de la imagen, el identificador del elemento que contiene 

la imagen, la posición left del elemento movible y la posición top del elemento movible 

(estas últimas dos posiciones son con respecto al elemento que contiene la imagen y no 

con respecto al posición absoluta de la página).     

 El botón listo realiza dos operaciones, una mediante código JQuery oculta el 

botón crear y hace visible un tercer botón llamado guardar, la otra operación se realiza 

mediante una ciclo for  y código JQuery para que los elementos movibles ya creados no 

puedan moverse. 

 El botón guardar realiza dos operaciones mediante código JQuery, la primer 

operación es ocultar los tres botones (crear, listo y guardar) y la segunda toma todos los 

valores que se encuentran dentro de los form  de los elementos movibles y los manda a 

una página PHP para ingresar esta información en la base de datos. 

  Código para mandar la información a la página que se encarga de agregar la 

información a la tabla etiqueta: 

 

if ($("#di"+i).length > 0) { 

var myTextF = document.getElementById('nombre').value;     Toda la información de la  

var myTextField2 = document.getElementById('dii'+i);            etiqueta     

$.post("miscript.php", {  

variable1: myTextF,                                              Se envía a la página PHP sin tener que  

variable2: myTextField2                                        salir de la actual 

}, function(data){  

$("p").append(myTextField12.value+' ' });}}  

 Al momento de ingresar a la página para etiquetar imágenes  se cargan en una 

tabla que contiene un formulario por cada etiqueta en la imagen, así como un botón para 

eliminar a las mismas, al pulsar este botón se manda a una página que contiene la 

sentencia DELETE de la tabla etiqueta y al borrar la etiqueta regresa a la página de 

bienvenida.   
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 Todas las páginas que realizan una modificación en la base de datos tienen un 

contador que redirecciona a bienvenida.php. Esta operación se realiza mediante un 

elemento meta de HTML independientemente si la información se ingreso 

correctamente o no en la base de datos, si alguno de los dos casos sucede mostrara el 

resultado de la operación (error o si sucedió) y con un contador de 7 segundos 

redirecciona.  

 En el capítulo anterior se mencionó que el lenguaje CSS es el que se encarga de 

darle la apariencia a la aplicación web como el color de texto, el estilo de las fuentes, 

imágenes de fondos o colores, entre otros. Este lenguaje es el que se utilizó para darle 

formato a la aplicación web así como también se separó el código de CSS de HTML5 

(la página de index.html y catalogo.html). El siguiente código es el que se utilizó en 

HTML5 para hacer referencia a la hoja de estilo (CSS): 

 <link rel="stylesheet" href="styles.css" type="text/css" media="screen" /> 

 En el archivo CSS está definida la presentación del documento estructurado y 

escrito en HTML5 de la aplicación web. En el capítulo anterior se mencionó la sintaxis 

de CSS y una explicación breve de la misma, en la aplicación Web se declararon 

selectores para dar formato a las diferentes etiquetas dentro de los que podemos citar: 

body, nav, footer, header, h1, h2, entre otros. Por ejemplo para la etiqueta body se 

declaró el siguiente selector con sus propiedades (páginas index.html y catalogo.html a 

las que el usuario final ingresará):  

 

 body { 

 line-height: 1; 

 background: #08088A; 

 font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif; 

 color: #0B0B3B; 

 font-size: 14px; 

 line-height: 18px; 

 }  
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 Donde body es el selector y lo que contiene dentro de las llaves son las 

propiedades. Cada una de las propiedades tiene una función en específico, por ejemplo 

line-height controla el espacio entre las líneas del texto, background define el color del 

fondo, font-size define el tamaño de la letra y color define el color de la letra. El 

ejemplo anterior es un selector de tipos, existen otros selectores como lo son los 

selectores de clases que son clases creadas con un nombre específico o los selectores 

universales que representan cualquier elemento de la aplicación web. Dentro del archivo 

CSS de la aplicación Web se encuentras estos dos tipos de selectores mencionados 

anteriormente, tal es el caso del siguiente selector de clase: 

 

 .footer-segment { 

 float: left; 

 margin-right: 20px; 

 margin-left: 20px; 

 width: 190px; 

 } 

 

 Cada selector tiene sus características y el anterior se diferencia de los demás 

porque tiene un punto antes del nombre del selector, esto hace referencia a que se trata 

de un selector de clase y como todos los selectores este también contiene sus 

propiedades dentro de las llaves. Por otro lado están los selectores universales que se 

representan sólo con un asterisco (*) como se muestra a continuación: 

 

 * { 

 margin: 0; 

 padding: 0; 

 } 
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 El asterisco (*) representa el selector universal y lo que está entre llaves sus 

propiedades, que en este caso es margin que establece de forma abreviada el mismo 

valor a todos los márgenes de un elemento, en este caso a toda la aplicación. Padding 

establece el relleno de los cuatro lados al mismo tiempo.  

 En la página donde el usuario podrá ver las imágenes se utilizó la librería 

JQuery  UI min versión 1.8.1, con la característica tabs. Activa  una animación para 

ocultar y mostrar los paneles de pestañas. En este caso se utilizará para que cambie de 

imagen con una opacidad tipo “toggle” y que cambie de imagen cada 5000 

milisegundos. 

 Función que muestra las imágenes en el visualizador: 

 

 $(document).ready(function(){$("#featured").tabs({fx:{opacity: 

 "toggle"}}).tabs("rotate", 5000, false); }); 

 

En la página donde el usuario visualiza las imágenes se crearon dos páginas:  

 La primera contiene el visualizador de imágenes, esta página realiza una 

consulta en la base de datos por medio de lenguaje PHP y por medio de la selección de 

un filtro (tema, estado, palabra clave y fondo), cuando se ingresa una palabra clave se 

realizan dos consultas, una en la tabla etiquetas para buscar si la información ingresada 

es similar a la de la columna “info” de la tabla etiqueta mediante la consulta “SELECT 

nombre FROM etiqueta  WHERE MATCH  info AGAINST ( '$rvalor')”  y otra en la tabla 

archivo para buscar el dato en la columnas “Descripcion y Observaciones”, con la 

consulta "SELECT * FROM archivo  WHERE MATCH (Descripcion, Observaciones) 

AGAINST ('$rvalor') " esta consulta sólo se puede realizar con elementos FULLTEXT 

como se explicó en la sección 3.3.2, cuando se realiza alguna consulta mediante los 

filtros ya mencionados se cargan  elementos <li> de HTML uno por cada elemento 

encontrado con la imagen correspondiente y la información sobre el tema y la serie,  

también se crea un elemento tipo <div> por cada elemento encontrado que contiene a la 

imagen en un tamaño mayor, así como un elemento tipo <figure> el cual mostrará la 
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información sobre descripción y observaciones de la tabla archivo. El visualizador fue 

tomado de ejemplo de una página de INTERNET, la cual se modificó de acuerdo a las 

necesidades requeridas [45]. 

 Elemento tipo <li> Mediante código CSS se proporciona estilo de diseño tales 

como cambiar de color del portapapeles al pasar el cursor (función hover) o al 

seleccionar un elemento, el código linear gradiente fue conseguido por medio de una 

página que lo crea, el código es el siguiente [46]:  

 

 #featured li.ui-tabs-nav-item a{  

 background-image: linear-gradient(bottom, rgb(235,232,235) 0%, 

 rgb(173,170,173) 50%); 

 background-image: -o-linear-gradient(bottom, rgb(235,232,235) 0%, 

 rgb(173,170,173) 50%); 

 background-image:-moz-linear-gradient(bottom,rgb(235,232,235)0%, 

 rgb(173,170,173) 50%); 

 background-image:-webkit-linear-gradient(bottom,rgb(235,232,235)0%, 

 rgb(173,170,173) 50%); 

 background-image:-ms-linear-gradient(bottom, rgb(235,232,235) 0%, 

 rgb(173,170,173) 50%); 

 } 

 #featured li.ui-tabs-nav-item a:hover{  

 background-image: linear-gradient(bottom, rgb(55,55,94) 0%, rgb(143,145,191) 

 50%); 

 background-image:-o-linear-gradient(bottom,rgb(55,55,94)0%, 

 rgb(143,145,191) 50%); 

 background-image:-moz-linear-

 gradient(bottom,rgb(55,55,94)0%,rgb(143,145,191) 50%); 

 background-image:-webkit-linear-gradient(bottom, rgb(55,55,94) 0%, 

 rgb(143,145,191) 50%); 

 background-image:-ms-linear-

 gradient(bottom,rgb(55,55,94)0%,rgb(143,145,191) 50%); 

 -webkit-transform: scale(1.1); 



48 

 

 -webkit-transition-duration: 500ms; 

 -o-transform: scale(1.1); 

 -o-transition-duration: 500ms; 

 -moz-transform: scale(1.1); 

  -moz-transition-duration: 500ms;} 

 

 Se creó un elemento tipo form que contiene dos elementos  input, uno tipo text y 

otro tipo submit, el botón submit aparecen como ocultos mediante código JQuery al 

cargar el documento y al hacer clic sobre un elemento tipo <li> el botón submit se 

vuelve visible, y el input tipo submit toma el valor ID del elemento al hacer clic sobre el 

botón envía la consulta a la página consulta.php. 

 La segunda parte es una página  que  recibe la información enviada por la página 

del visualizador, mediante lenguaje PHP busca en la tabla de archivo el identificador, la 

serie y la extensión de la tarjeta postal. Después hace otra consulta en la tabla etiquetas 

y crea un arreglo para cada elemento de la tabla  y mediante una asignación de código 

PHP  se envían a arreglos JavaScript al cargar el documento se crea el número mediante 

una sentencia for total de elementos tipo <div> con la posición en el contenedor  de la 

imagen y la información correspondiente encontrados en la tabla etiqueta 

correspondientes al ID este código es similar a la sección 3.2.6 donde se cargaron las 

etiquetas existentes en el contenedor, para agregar texto a los elementos creados se 

utilizo el siguiente código: 

 

 var a = document.createElement ('span'); 

 a.appendChild (document.createTextNode (arrayJinfo[i])); 

 a.style.fontFamily = 'Verdana'; 

 a.style.fontColor = '#000'; 

 co.appendChild (a);  
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 Mediante la función Ajax mencionada en la sección 3.2.3 que manda una 

consulta a otra página y muestra los valores que la otra página imprime,  se manda la 

consulta a consultar.php y la respuesta la recibe en la  página del visualizador de esta 

forma se unen ambas partes. Si se desea realizar una nueva consulta se reenvía hacia la 

misma página la información. 
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Capítulo 4. Resultados de la investigación 

En este capítulo se describe detalladamente los resultados obtenidos de la investigación 

que se realizó para el desarrollo de la aplicación web así como el análisis de los mismos. 

Dentro del análisis se exponen los resultados tanto positivos como negativos. 

 Durante la descripción se muestran imágenes, las cuales facilitaran la 

explicación y comprensión de los resultados obtenidos. 

  

4.1 Presentación de resultados 

Mediante la metodología que se aplicó y que se encuentra en la sección 3.3.3 donde se 

explica la autentificación de usuarios, se logró la restricción hacia las páginas que 

modifican la información en la base de datos  y la imagen de la tarjeta postal, el 

resultado de tratar de acceder a una de estas páginas sin haber ingresado el nombre y 

contraseña previamente se muestra en la figura 4.1.  

 

 

Figura 4.1 Página de login.php que restringe las páginas para realizar modificaciones en 

las postales. 

 

Al ingresar un usuario y contraseña que estén correctos y activos mandará a la 

siguiente página (figura 4.2) la cual es una verificación de que se ingresó un usuario 

correctamente, esta misma mandará a la página principal o cerrará sesión.  
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Figura 4.2 Muestra al usuario si se ingresó correctamente. 

  

 Al hacer clic en el link  ir  manda a la página de bienvenida (figura 4.3) la cual 

contiene las cinco opciones mencionadas en la sección 3.3.3 que permiten etiquetar, 

agregar, editar, eliminar y agregar/eliminar usuario, al hacer clic en cualquiera de los 

cuadros se expande y muestra un filtro a escoger y un campo para ingresar un valor tal 

como se muestra en la figura 4.4, las opciones que contienen estos filtros son etiquetar 

tarjeta postal, editar tarjeta postal y borrar tarjeta postal. 

 

 

Figura 4.3 Muestra la pagina para realizar operaciones de los Administradores. 

 

 

 



52 

 

 

Figura 4.4 muestra el ejemplo de dar clic en cada sección.  

 

 Para agregar una nueva tarjeta postal se manda a una nueva página. Cuando se 

manda la información de  las opciones editar, etiquetar y eliminar otra página recibe la 

información tal como se  aprecia en la figura 4.5 ésta muestra en una tabla todos los 

campos  de la base de datos y la imagen relacionada a la búsqueda.  

 

 

Figura 4.5 Muestra la informacion encontrada por los filtros de las opciones.  

 

Al presionar el botón que aparece en la tabla (figura 4.5) se manda a una nueva 

página dependiendo la opción que se quiera realizar, en la opción para etiquetar una 

tarjeta postal el resultado que se  obtiene (figura 4.6) es la imagen y el número 
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correspondiente a etiquetas en la imagen aparecen cada uno en un <div> de color azul y 

con el botón para eliminar la etiqueta, sólo se puede crear una etiqueta a la vez, es decir; 

es necesario hacer clic en el botón crear y posicionar el <div> de poca opacidad que 

aparece en la imagen(figura 4.7), cuando se posicione en el lugar deseado se ingresa la 

información en el campo y se presiona el botón listo, esta operación se repite el número 

de veces que se quiera crear una nueva etiqueta, para guardar las etiquetas es necesario 

presionar el botón guardar. 

 

 

Figura 4.6 Muestra la pagina para crear las etiquetas.  

 

 

Figura 4.7 Muestra la posición de la etiqueta con la información contenida en ella. 
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 Para agregar una nueva tarjeta postal se muestra un formulario el cual aparece en 

la figura 4.8. En este formulario los campos que son requeridos aparecen con un borde 

rojo al ingresar información en estos cambian a color verde. 

 

 

Figura 4.8 Muestra el formulario para ingresar una tarjeta postal. 

 

Para poder mostrar cada uno de los archivos de los fondos históricos se 

desarrolló la aplicación para que fuera de fácil acceso para usuario y a su vez fuera 
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atractiva. El menú principal de navegación de la aplicación web tiene 3 opciones: Inicio, 

Fondos Históricos y Contacto (figura 4.9). La página de inicio muestra la información 

del archivo general así como también las funciones que realiza dentro de la Universidad 

Autónoma de Ciudad Juárez (UACJ). La página de Fondos Históricos muestra los 

fondos con los que cuenta la UACJ, tienen una descripción breve de que contiene cada 

fondo histórico y cada uno tiene un link que nos lleva a la página del visualizador 

(figura 4.11) y por ultimo esta la pagina de Contacto el cual muestra la información para 

contactar al archivo general con el fin de que los usuarios contacten al archivo general si 

necesitan alguna información. 

 

 

Figura 4.9 Aplicación para consulta de fondos documentales históricos. 

  

 Se realizó una prueba en la página del visualizador, (figura 4.10) por medio del 

campo palabra clave en el cual se busco la palabra “Maximiliano” este filtro selecciona 

la información que sea igual a la que existe en la tabla etiqueta, también se busca ésta 

información en las columnas de descripción y observaciones de la tabla archivo 

mostrando un solo resultado por cada tarjeta postal, en la figura 4.11 se muestra la 
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información de la tabla etiqueta contenida en la base de datos en la cual se aprecian los 

reglones de idetiqueta 45 y 43 el valor de “Emperador Maximiliano”, las demás 

imágenes sin etiquetas son encontradas en la tabla archivo como se muestra en la figura 

4.12 donde los reglones de expediente 1459108, 1459041, 147510 y 1460908  se 

aprecia que las columnas Observaciones y Descripción contienen el dato Maximiliano. 

 

  

Figura 4.10 Muestra la información previamente filtrada. 

 

 

Figura 4.11 Tabla de etiquetas donde se aprecia las etiquetas Emperador Maximiliano. 
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Figura 4.12 Tabla archivo que contiene en sus columnas Observaciones y Descripción 

el dato Maximiliano. 

 

Al seleccionar una imagen aparece un botón sobre la imagen de la derecha que 

al pulsarlo aparece la información y la imagen en tamaño amplificado, al pasar el cursor 

sobre la nueva imagen muestra las etiquetas tal como se muestra en la figura 4.13.  

 

 

Figura 4.13 muestra la consulta de las etiquetas al pasar el cursor sobre la imagen. 

 

4.2 Análisis e interpretación de resultados 

Fue posible realizar las operaciones que se muestran en la Sección 4.2, y también 

realizar operaciones para agregar un nuevo usuario, borrar y editar información de la 
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base de datos, debido a esto se puede interpretar que fue posible crear un visualizador de 

imágenes, crear etiquetas en las imágenes y visualizarlas todo esto con HTML5 y 

algunos otros lenguajes compatibles con éste.  

 Al momento de etiquetar una imagen  se produce una falla que ocurre cuando se 

coloca dentro de ella una palabra muy extensa, esto debido a que en la página del 

visualizador aparecerá por default una barra de desplazamiento ya que la palabra no 

cabe en la etiqueta y al tratar de mover esta barra el contenedor que es arrastrable queda 

seleccionado y por ende no detecta el momento de soltar el elemento este error ocurre 

cuando se ingresa palabras con más de diez caracteres. La búsqueda SELECT * FROM 

archivo  WHERE MATCH (Descripcion, Observaciones) AGAINST ('$rvalor'),  falla en 

ocasiones cuando se busca una sola palabra, sin embargo es la mejor forma de buscar 

texto en los campos ya al utilizar LIKE  busca sólo en texto corto. 

 Los resultados inesperados ocurrieron en la página para editar una tarjeta postal 

ya que al momento de mandar los archivos a guardar en la base de datos los datos que se 

recibían eran modificados los caracteres especiales (ñ, á, é, í, ó, ú etc.) ya que se creaba 

una conflicto entre código HTML5 y código PHP, al momento de utilizar el elemento 

<meta http-equiv=”Content-type” content=”text/html;charset=iso-8859-1” />  y  aunque 

la pagina PHP que guarda la información contuviera header('Content-Type: text/html; 

charset= iso-8859-1’) o header('Content-Type: text/html; charset= utf-8’) seguía 

creando conflicto, la forma de solucionar este problema fue mediante el código 

$variable=utf8_encode($_POST['variablerecibida']) la cual fuerza a que la palabra 

enviada se convierta a tipo de carácter utf8 y así  podrá ser ingresado en la base de datos 

sin que exista conflicto. Tratar de insertar código JQuery como tal dentro de PHP no es 

posible, se trato de realizar la operación para borrar una etiqueta y que esta 

desapareciera al pulsar el botón, pero para realizar esta operación se tiene que conocer 

el elemento ya que para ocultarlo se tiene que mandar llamar mediante el identificador, 

nombre u otro tipo, y al crear dinámicamente las etiquetas no es posible determinar 

cómo identificar tal etiqueta. Otro resultado inesperado fue al tratar una fecha en pasado 

con PHP devolvía un valor con una fecha correspondiente a 31 de diciembre de 1969, 

debido a que era necesario aplicar una función para que aceptara la fecha ingresada y 

esta función devolvería un valor que incluía hora, minutos y segundos que no eran 

requeridos para el proyecto, por este motivo se opto crea por separado el año, mes y día.  
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Capítulo 5. Discusiones, conclusiones y recomendaciones 

 Se puede concluir que es posible realizar una mejora en el desempeño, 

apariencia y manejo de información de una aplicación web sin necesidad de instalar 

algún plugin en el explorador, pero es importante saber que HTML5 no funciona de la 

misma manera en todos los navegadores debido a que cada uno interpreta de distinta 

manera los elementos o aun no los implementan, de la misma manera en algunos casos 

es necesario mencionar el nombre del explorador al cual se aplicará una función. Mas es 

importante destacar la librería JQuery ya que no tiene mucho tiempo desde su aparición 

y  esta simplifica en gran medida la codificación de lenguaje JavaScript, de esta misma 

manera se podría comparar la aparición de HTML5 ya que ha simplificado muchas de 

los elementos de HTML.    

  

5.1 Con respecto a las preguntas de investigación 

 En el capítulo 1 de este documento se plantearon algunas preguntas de investigación 

que se contestaron conforme se desarrollaba la aplicación web. 

 En cuanto a la pregunta ¿Qué características diferencian  HTML5 respecto a 

otros lenguajes como PHP, JAVASCRIPT o versiones anteriores? se hizo la 

comparación entre estos tres lenguajes y se vieron  ventajas y desventajas que posee 

cada uno por lo cual se comprobó que eran complementario uno del otro para poder 

desarrollar la aplicación ya que como se menciono en el capítulo anterior para realizar el 

proyecto utilizamos el lenguaje HTML5 para describir la estructura y el contenido en 

forma de texto así como para complementar el texto con objetos tales como imágenes y 

aunque es relativamente nuevo y a pesar de que aun esta en desarrollo se pudo realizar 

la aplicación  

Por otro lado está el lenguaje PHP que se utiliza principalmente para la 

interpretación del lado del servidor y se utilizó en este proyecto para poder realizar la 

conexión con la base de datos MySQL. Por último tenemos al lenguaje JavaScript el 

cual se utilizó para crear elementos en la página, mandar y recibir información dentro de 

la misma y darles efecto de interacción a las imágenes. 
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 Para la pregunta de ¿Qué limitaciones se podrían tener al utilizar el lenguaje 

HTML5 ya que es un lenguaje que aun esta en desarrollo? se encontraron algunas 

limitaciones de las cuales podemos mencionar que algunos elementos aun no son 

soportados en navegadores como Internet Explorer (IE). Otra limitación es que algunos 

navegadores como IE no soportan visores de imágenes en 3D sin la necesidad de 

plugins,  implementar un visor 3D crearía otro problema debido a que la aplicación 

puede mostrar de uno a n elementos al momento de realizar una búsqueda  esto 

ocasionaría que se pierda funcionalidad. Esto último contestaría la pregunta de ¿Qué 

posibilidades hay de que las tarjetas postales tengan un aspecto de visualización en 3D 

sin la necesidad de plugins? 

 También se planteó la pregunta de ¿Cuál base de datos es  más adecuada para 

utilizar con HTML5? y se compararon dos bases de datos que son MySQL y Couchbase 

y a pesar que las dos son software libre se utilizó la base de datos MySQL ya que 

Couchbase es relativamente nueva y existe poca información de su funcionamiento. 

MySQL es compatible con la mayoría de las plataformas y existe bastante información 

de su funcionamiento.  

 La etiquetación, como ya se mencionó los lenguajes HTML5, CSS3, 

JAVASCRIPT (jQuery) y PHP son complementarios y cada uno fue utilizado para 

distintas funciones como: crear, almacenar, posicionar y mostrar los distintos elementos 

que forman la página web, con lo cual podemos decir que se contesto la pregunta 

¿Cómo se podrían etiquetar las tarjetas postales en HTML5 como lo hace Facebook en 

sus imágenes? 

 

5.2 Con respecto al objetivo de la investigación 

El objetivo del proyecto planteado en el protocolo de investigación que se presentó el 

semestre pasado y que se encuentra en el apéndice A del presente documento se 

cumplió, debido a  que en el desarrollo de este proyecto, fue posible realizar una mejora 

en la página actual de las tarjetas postales, aplicando un visualizador de imágenes que 

muestra de forma más atractiva la búsqueda, y fue posible etiquetar imágenes para 

mostrar  información más detallada, contribuyendo al objetivo de desarrollar una 
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aplicación web para el manejo y consultas de postales históricas por lo que la solución 

planteada en el apéndice A también se cumple. 

 

5.3 Recomendaciones para futuras investigaciones 

 Para futuros trabajos similares a este, se podría implementar el uso de las librerías 

jQuery4PHP ya que en este proyecto la limitación fue la no compatibilidad de jQuery y 

PHP y con dicha librería podría eliminar esta dificultad al crear una compatibilidad 

entre PHP y jQuery. También podría utilizarse jQuery mobile, para lograr una mejor 

compatibilidad en dispositivos móviles. 

Otra mejora en el sistema podría ser que la aplicación permitiera la 

administración de otro tipo de documentos, tales como .pdf, .doc, etc. En cuanto a 

seguridad, podría contemplarse la implementación de métodos para evitar ataques. 
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Apéndices 

A. Protocolo de investigación (versión corta) 
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B. Código de la aplicación web 

 

El código de la aplicación web se encuentra en un disco compacto adjunto a este 

documento el cual contiene los siguientes archivos: 

 

 Dentro de la carpeta content se encuentra el archivo llamado 

Principal.html el cual contiene el código de la página de inicio de la 

aplicación web. El archivo FondosHistoricos.html contiene el código de 

la página de los fondos históricos y el archivo Contacto.html contiene el 

código de la página para contactar a los administradores de la aplicación. 

El código de CSS se encuentra por separado en un archivo llamado 

styles.css. Dentro de esa misma carpeta se encuentra una llamada images 

la cual contiene todas las imágenes que se utilizaron en la aplicación 

web. También existen los archivos visorf.php y consultar.php los cuales 

muestran el visualizador y las etiquetas contenidas en una imagen. 

 Archivo login.php este archivo contiene los campos para ingresar un 

usuario y contraseña, si se desea ingresar a cualesquiera de las paginas 

que alteran la base de datos sin autentificación se reenvía a esta página 

hasta ingresar un usuario y contraseña validos, esto debido a que todas 

estas páginas incluyen en el código PHP la página  include-pagina-

restringida.php esta se encarga de verificar si existe una sesión creada, si 

existe esta sesión (si se ingreso se ingreso un usuario y contraseña 

validos), al ingresar un usuario y contraseña validos redirecciona hacia 

pagina-acceso-restringido.php. 

 pagina-acceso-restringido.php. esta página se muestra si se ingreso un 

usuario y contraseña correcto, y contiene las ligas hacia cerrar sesión o 

bienvenida.php. 

   bienvenida.php esta página contiene cinco menús estos son: etiquetar 

tarjeta postal, agregar tarjeta postal, editar tarjeta postal, eliminar tarjeta 

postal, agregar usuario, todos los menús mencionados a excepción de 

agregar tarjeta postal y agregar usuario contienen un filtro de 

información en cual al ser seleccionado reenvían la información a 
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checkeditar.php, checkeliminar.php y checketiquetar.php cada una de 

estas tres páginas muestra toda la información de cada tarjeta postal en la 

base de datos que sea similar a la que se envió por los filtros  así como 

un botón  por cada una al pulsar éste envía a las paginas mover4.php para 

etiquetar, editar.php para editar información y elim.php para eliminar una 

tarjeta postal. 

 editar.php muestra una serie de campos llenos con la información de la 

tarjeta postal que previamente se seleccionó con la pagina 

checkeditar.php los cuales son editables a excepción de expediente, al 

momento de hacer clic en el botón envía la información en estos campos 

a la página guardareditar.php la cual se encarga de actualizar el campo 

donde coincida el numero de expediente y el id. 

 elim.php recibe la información de expediente y id de la tarjeta postal 

previamente seleccionada desde la página checkeliminar.php y muestra 

un resultado si fue exitosamente borrada o si se genero un error. 

  logout.php elimina la sesión creada al momento de ingresar un usuario 

valido, y redirecciona hacia la página de login.php. 

 mover4.php recibe el id y el valor expediente de la página 

checketiquetar.php y como se mostro en la sección 3.3.1 en ésta página 

es donde se  crean, posicionan y guardar la información de las etiquetas, 

al momento de guardar las etiquetas se envía la información a la página 

miscript.php (guarda la información de cada etiqueta existente),  también 

muestra las etiquetas existentes y un botón para borrarlas, la momento de 

hacer clic en el botón para borrar la etiqueta se envía el id de la etiqueta a 

la página miscriptborrar.php la cual elimina el dato de la base de datos. 

 prueba3.php  es la página a la cual se envía al momento de hacer clic en 

la opción agregar tarjeta postal de la página bienvenida.php, ésta 

contiene una serie de campos a llenar para cada tarjeta postal, además de 

un selector de archivos (para seleccionar una imagen) al momento de 

hacer clic para guardar envía la información a la página check.php. 

 check.php recibe la información enviada desde prueba3.php y verifica si 

existe un archivo tipo imagen, si es así crea una copia de la imagen y 
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almacena la información enviada en la base de datos, de lo contrario 

marca error. 

 Carpeta php_lib, esta carpeta contiene dos archivos, el primero es 

config.ini.php  el cual contiene el nombre de usuario, servidor de base de 

datos y contraseña de la base de datos, así como el nombre de la base de 

datos y los nombres de las tablas y columnas. El segundo es login.lib.php 

el cual verifica en la base de datos si el valor ingresado desde login.php 

es igual a  alguno de la base de datos y si la contraseña ingresada es igual 

a la del campo contraseña, si todo esto es verdadero crea una sesión de lo 

contrario la elimina.  

 La carpeta usuario contiene varios archivos bienvenida2.php, include-

pagina-restringida2.php, login2.php, logout2.php, pagina-acceso-

restringido2.php, usuarios.php y la carpeta php_lib. Cuando se da clic en 

agregar/eliminar usuario de la página bienvenida.php se envía hacia esta 

carpeta y todos estos archivos actúan en conjunto tal como se utilizaron 

los archivos  bienvenida.php, login.php, logout.php, pagina-acceso-

restringido.php, usuarios.php y la única diferencia es que en include-

pagina-restringida2.php se pone la restricción de que el usuario 

ingresado sea el que tenga esos privilegios. 

 Carpeta style esta contiene  los archivos stylevienvenida.css, 

stylechecks.css, stlyemover4.css y styleprueba3.css los cuales 

proporcionan  el estilo a las páginas de  bienvenida.php, check.php, 

checkeditar.php, checketiquetar.php, checkeliminar.php, mover4php y 

prueba3.php. 

 Carpetas surce y image contienen algunos logotipos.  

 Carpeta files contendrá las tarjetas postales que se agregarán y las que se 

editarán. 

 

Para ver el código que cada archivo se utiliza el programa Notepad que esta incluido en 

Windows.  

 


