Anai, una forma de publicacién
en la web

A better way for web development

EL PRESENTE ARTICULO PRESENTA LA ESTRATEGIA DE CREACION DE
CONTENIDOS PARA LA WEB DESARROLLADA EN LA UNIVERSIDAD DE
Navarra. EL OBJETIVO DE ESTA ESTRATEGIA ES LOGRAR UN SISTEMA
DE CREACION DE CONTENIDOS DESCENTRALIZADO, GRACIAS AL CUAL
UN PROFESOR O UNA PERSONA DE ADMINISTRACION O SERVICIOS,
CON CONOCIMIENTOS INFORMATICOS MEDIOS E INCLUSO ESCASOS
PUEDA DESARROLLAR CONTENIDOS DE CALIDAD.

PALABRAS CLAVE: PUBLICACION EN LA WEB, SISTEMAS DE GESTION DE
DOCUMENTACION, XML, FORMACION CONTINUA, TIC.

THE ARTICLE PRESENT THE STRATEGY ADOPTED BY THE UNIVERSITY
OF NAVARRA FOR THE CREATION OF ITS WEB CONTENT. THE OBJEC-
TIVE OF THE STRATEGY IS TO PROMOTE A DECENTRALIZED SYSTEM OF
WEB CONTENT DEVELOPMENT. THIS WOULD ENABLE FACULTY AND
ADMINISTRATIVE STAFF WITH AN AVERAGE OR MINIMAL KNOWLEDGE
TO DEVELOP HIGH QUALITY MATERIALS FOR THE WEB.

KEYWORDS: WEB PUBLISHING, DOCUMENT MANAGEMENT SYSTEMS, XML,
CONTINUING EDUCATION, INFORMATION AND COMMUNICATION
TECHNOLOGIES.

1. INTRODUCCION. LA WEB

El conjunto de paginas web de una universidad se estd consolidando
como una herramienta fundamental para estructurar la informacién que
enriquece y hace posible la actividad de la institucién y para asegurar una
proyeccion al exterior de calidad. Ademds, las pdginas web de
departamentos y asignaturas se van confirmando como el elemento
nuclear de una docencia enriquecida con elementos tecnoldgicos. La
realizacion ficil y cémoda de péginas web, en las que la informacién se
presente de una manera clara y facil de encontrar, es fundamental para que
esta herramienta llegue a desarrollar todas sus prometedoras posibilidades.
Este es el objetivo en el que se viene trabajando en la Universidad de
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Educativa, y que se tratard de exponer a continuacion.
~ ESTUDIOS Uno de los aspectos més influyentes en la realizacién de la web es la
JEiUS REPRADO tocnologfa. Para que el conjunto de la web de una universidad alcance el
UIS ECHARRI
concercion navar  desarrollo y la calidad imprescindibles, es importante contar con una
tecnologia de realizaciéon de las paginas web que haga posible que un
usuario medio, con conocimientos de informatica bajos, pueda llegar a
crear sitios web de calidad. De esta manera se puede abordar el desarrollo
de un conjunto de piginas web que se mantengan vivas, al dia, en
evolucion constante y todo esto usando unos recursos proporcionados.
A pesar de la gran evolucién que ha experimentado el mundo de los
ordenadores en la dltima década, existen todavia muchas barreras que es
necesario superar, entre ellas dos son especialmente importantes:

B La consecucién de una interfaz de usuario que haga realmente facil el uso del software es todavia
un reto pendiente de alcanzar. Las grandes compafifas de software estin realizando grandes
esfuerzos en este campo, pero todavia queda mucho camino por recorrer.

B [a sensacion de robustez, homogeneidad y seguridad de las aplicaciones informaticas todavia
estd lejos de conseguirse. Si bien la generalizacién del uso de las redes de comunicacién y en
particular de Internet ha cambiado radicalmente la experiencia de los usuarios de ordenadores, y
posiblemente la cambiard mucho més en un futuro cercano; este cambio, més que simplificar y
facilitar el uso de la informdtica, ha introducido un mayor grado de complejidad.

Estas barreras también dificultan de forma muy importante la creaciéon de sitios web en la

universidad por los profesores o personas directamente interesadas.

Es indudable que desde que Tim Berners-Lee pusiera en prictica en el CERN el mecanismo de
hipertexto que ahora todo el mundo conoce como Wold Wide Web, ésta ha evolucionado muchisimo
y se ha convertido en el mecanismo de comunicacién més importante de las tltimas décadas. Un
instrumento que ha transformado los negocios, la educaciéon y la vida cotidiana de muchos de nosotros.

En el momento actual, existen varios indicadores que apuntan a un cambio en el panorama de la web:

B La web se ha convertido en una auténtica telarafia de informacién; ocurre que la mayoria de los
sitios web no se encuentran actualizados.

B Es dificil encontrar la informacién adecuada en la web de una forma eficiente. En las basquedas
se obtiene una gran cantidad de informacién de muy baja calidad. Como indican algunos
autores, Berners-Lee y cols. (2001), la siguiente generacion de la web debera abordar como reto
fundamental, el organizar la informacién de forma que pueda ser interpretada autométicamente
de forma mas eficaz.

B Como sugiere Nielsen (2000), la mayoria de los usuarios estdn cansados de las paginas web con
disefios inconsistentes, por las que es dificil la navegacion y se presentan con frecuencia llenas de
gréficos espectaculares y animaciones que mas que ayudar a resaltar la informacién, dificultan
encontrarla.

B Por otro lado, los usuarios generalmente no actualizan las versiones de sus navegadores porque
las actualizaciones no les aportan ventajas significativas, porque no saben cémo actualizarlo, o
porque el software ocupa cada vez mis espacio y es mds costoso de actualizar. Como
consecuencia, no es raro encontrar pdginas web que muchos usuarios no pueden ver
correctamente.
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etc. hard necesario un nuevo esfuerzo para adaptar la web de forma que

pueda ser utilizada desde ellos. ESTUDIOS
ANAI, UNA FORMA DE

PUBLICACION EN LA WEB
1.1. Problemas de la web
A pesar de las ventajas y bondades que ha demostrado esta tecnologia y
del espectacular desarrollo de la web, este sistema presenta también algunos
inconvenientes:

B Debido a la carencia de estructura es muy dificil tratar
automaticamente un contenido ya que no se puede interpretar con
certeza su significado.

B Escaso aprovechamiento del trabajo de creacién de contenidos. Muchas organizaciones
publican los mismos contenidos en diferentes formatos; p. €j., es muy comun tener dos versiones
de los mismos contenidos: la versidén para la impresion en papel y la versién para la web. Lo ideal
es que el mismo contenido pueda adoptar distintos formatos de forma automatica.

B Dificultad para aplicar sistemas de busqueda eficaces. La dificultad para averiguar la seméntica
de los contenidos hace més costoso el desarrollo de buscadores eficientes.

B Evolucién rapida del estaindar HTML 2.0, 3.2, 4.0, XHTML... Este tipo de especificaciones,
como toda la tecnologia, evoluciona muy rdpidamente sin que los creadores de contenido
(especialmente los no especializados) sean conscientes de ello ni de sus implicaciones. Separar los
datos de los contenidos de su presentaciéon ayuda a liberar al creador de un sitio web de la
necesidad de mantenerse al dia en la evolucién de estos lenguajes.

B Gran diversidad en la calidad técnica y estética de los contenidos. Dados estos condicio-
nantes, generalmente, s6lo personas expertas pueden llegar a crear contenidos de alta calidad.
Crear contenidos con HTML es complejo y exige mucho tiempo. En estos momentos coexisten
contenidos de muy diverso nivel de calidad. Un objetivo interesante es ayudar a que contenidos
de creacién habitual, hechos por personal no especializado (p. ej. un profesor con conocimientos
medios de informética) puedan ser trasladados a la web con una alta calidad.

1.2. Webs de interés docente

Una web de interés docente debe reunir un contenido bien elegido, un disefio instruccional
adecuado y una elaboracién técnica proporcionada, que esté al servicio de ese contenido y ese disefio.

En muchas ocasiones esta necesidad de habilidades multidisciplinares para la creaciéon de una
buena web docente se resuelve con la colaboracién de un equipo de personas que retina a expertos en
las tres areas. Este modelo de creacién de contenido, si bien parece l6gico y adecuado para obtener el
mejor resultado posible, tiene algunos problemas importantes. Como las personas responsables de
escribir el contenido normalmente son distintas de las que hacen los archivos informaticos de las
paginas web surgen problemas de coordinacién y agilidad de cambio de la web.

Esta forma de trabajar suele ocasionar que:

B Si los expertos informéticos dejan el equipo, los responsables del contenido quedan totalmente
inermes para hacer cualquier cambio.

B La actualizacion del contenido se ve entorpecida por los problemas de comunicacién que suelen
surgir.
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suficientemente numeroso como para atender a las necesidades

ESTUDIOS continuamente crecientes de una universidad, es caro.
JESUS REDRADO . . .. -
LUIS ECHARRI B E] software requerido para realizar los sitios web suele ser dificil de
CONCEPCION NAVAL aprender por los que elaboran los contenidos y exige un perfil de

usuario més elevado que el que la mayoria de los profesores y las
personas de administracioén y servicios tiene.

En el mundo universitario esto se traduce en que cuando un profesor
decide iniciar un proyecto que incluye la creacién de contenido para la web
tiene generalmente tres alternativas:

1. Aprender las herramientas de creacién del contenido (editores de
paginas web, HTML, editores de imagenes, etc.), lo cual supone un esfuerzo

muy importante y generalmente el resultado obtenido -por lo que a la calidad de las paginas web se
refiere- suele ser bastante modesto, desde el punto de vista del disefio y de la facilidad de uso de la
web.

2. Conseguir la colaboracién de algun alumno ayudante o de algin becario con la suficiente
formacion tecnoldgica que se ocupe de la elaboracién del contenido, o contar con algin especialista
que se lo haga.

3. Si cuenta con la financiacién suficiente podrd contratar los servicios de alguna empresa que se
encargue de la elaboracién de dicho contenido.

El principal problema de la segunda y tercera alternativas es que la actualizacién del contenido se
hace muy problematica, bien porque los alumnos o becarios que han ayudado en la realizacién del
proyecto han terminado su etapa escolar y dejan de prestar colaboracidn, o bien porque el presupuesto
necesario para seguir contando con los servicios de una empresa externa acaba siendo prohibitivo.

2. LA ESTRATEGIA DE CREACION DE CONTENIDOS
Teniendo en cuenta todo lo expuesto anteriormente los principales puntos que nos tuvimos en
cuenta en nuestra estrategia de elaboracién de contenidos fueron los siguientes:
B Que un profesor o una persona de administracién y servicios con conocimientos informéticos
medios o escasos pueda llegar a crear un sitio web.
B Desarrollar un sistema que permita ir aumentando la cantidad y la calidad de las publicaciones
en la web de la Universidad.
B Facilitar que un ndmero creciente de profesores use un sitio web desarrollado y controlado por
él mismo, como apoyo para la docencia de sus asignaturas.
B Reducir el tiempo y el esfuerzo necesarios para la formacién del profesorado y de las personas de
administracién y servicios en este campo de actividad.

B Proporcionar coherencia de navegacién y unidad de disefio a todo el sitio web de la Universidad.

B Conseguir descentralizar la creaciéon de contenidos y dotar por tanto a los profesores y
departamentos de autonomia en este aspecto.

2.1. {Cémo se materializa esta estrategia? Utilizacién de un editor estructurado
La investigacion sobre la aplicacién de editores estructurados y lenguajes basados en etiquetas,
a la creacién de documentacidn, comenzd en los afios 60, y llegd a alcanzar cierta madurez a finales
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SGML (Structured Generalized Markup Language) como un estindar del
ISO en 1986 como describe Goldfarb (1995). ESTUDIOS
Los aspectos clave que estas investigaciones desarrollaron fueron: la ?ggi’;;‘:;ﬁiﬁif;m
separacién entre el contenido y la presentacién del mismo; la utilizacion de
un sistema de etiquetas que sirva para identificar cada elemento de un
documento; y la utilizacién de un modelo formal que permita determinar
las relaciones entre los distintos elementos de un documento.
Como consecuencia del avance de estas técnicas comenzaron las
investigaciones sobre herramientas de software capaces de ayudar a la
elaboracién de documentos utilizando lenguajes estructurados basados en
etiquetas. Algunos resultados de estas investigaciones se materializaron en
editores estructurados como puede verse en Quint y Vatton (1986) y Cowan, D.D., Mackie, E.-W.,
Pianosi, G.M. y Smit, G. de V. (1991).

Los principales retos de un editor estructurado son dos:
B Conseguir que el documento sea creado de acuerdo a las reglas establecidas en el modelo.

B Una interfaz visual, atractiva, en la que puedan realizarse operaciones actualmente comunes en
un procesador de textos: cortar y pegar, deshacer, convertir el texto a negrita, crear listas, tablas,
imdgenes, etc. Este objetivo es actualmente el mds complicado de conseguir.

SGML es un lenguaje complejo; resulta complicado realizar herramientas basadas en SGML. Esta
es la principal razén por la que el uso de SGML no se generalizé salvo en editoriales o empresas que
creaban una gran cantidad de documentos como se muestra en Karben (1999).

La llegada de XML [hutp://www.w3.0rg/XML/] cambid radicalmente este panorama. XML es un
subconjunto de SGML suficiente para la mayoria de las aplicaciones y que elimina los aspectos mas
complicados de SGML. Es mucho maés sencillo desarrollar herramientas basadas en XML que en
SGML. El desarrollo de XML comenzé en 1996 y se convirtié en una recomendacién del W3C en
1998.

Paralelamente al desarrollo de XML han mejorado las técnicas para conseguir una representacion
visual més efectiva. CSS2 (Cascade Style Sheets version 2) ha permitido estandarizar un lenguaje de
presentacion eficaz para este tipo de documentos.

Todas estas condiciones han hecho posible que en la actualidad dispongamos de numerosos
editores estructurados basados en XML capaces de cumplir con todos los requisitos de un procesador
de textos a los que todos estamos acostumbrados. Entre ellos destacan: XMetal [hip://
www.sofiquad.com/]|, Framemaker [bitp://www.adobe.com/products/framemaker/], Arbortext Epic
[bitp://www.arbortext.com/], XMLSpy  [bttp://www.xmlspy.com/], Tagless Editor [http://
www.idi.com/] o XMLMind XML Editor [bttp://www.xmlmind.com/xmleditor/).

Una evaluacién de todos estos productos escapa a los limites de este articulo, pero es necesario
sefialar que el factor més determinante es la forma en que el documento es presentado al usuario junto
con la comodidad para realizar las acciones mas comunes en la tarea de creacién del documento.

En un primer momento, primavera de 2001, desarrollamos un prototipo de editor estructurado con
el objetivo de evaluar las caracteristicas que debia cumplir el software asi como para valorar la
aceptacién de un editor estructurado entre los profesores. Posteriormente, coincidiendo con el
lanzamiento de XMLMind XML Editor [bétp://www.xmimind.com/xmleditor/] decidimos utilizarlo
como base para el sistema Anai.
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contenido principalmente para su utilizacién en la web.

ESTUDIOS En este momento, Anai consta de dos componentes principales:
JESUS REDRADO . . . .,
LUTS ECHARRI B Un editor estructurado, XMLMind XML Editor, para la creacién del
CONCEPCION NAVAL Contenido.

B Una herramienta de publicaciéon que convierte los documentos
creados con el editor estructurado en paginas HTML, PDF, etc.

2.2. Proceso de elaboracion del contenido
El proceso de creacién del contenido puede dividirse basicamente en tres
fases:
B Creacion de un documento en formato XML en el que el profesor edita el contenido de una
forma similar a como lo haria con un procesador de textos. Previamente ha elegido la plantilla
que corresponde al tipo de web que quiere realizar.

Figura 1.

Ejemplo de un tipo de plantilla en la que se han sefialado las distintas areas de la interfaz de usuario.

A CAArchivos de programalAnaixelSin titulo xml
Archivo  Selecckin  Editar Buscar Estilo Herramientas Qmmﬂ‘ BARRA DE MENU

alde a4 % 29 % 58 ip BARRADE = =

| HERRAMIENTAS
Membre de la asignatura
b CAMPOS
CUERPD emall de contacto CGMUNES
fecha de caducidad
_FUTURAS
PAGINAS HTML

o I [

W FPCDATA < paginas wasionaturs tBﬂRRA INFERIOR

B Una vez elegida la plantilla y creado el documento, del mismo contenido se pueden generar
diversas presentaciones, esto es, se pueden conseguir distintos tipos de paginas HTML o
documentos PDF, etc., a partir de un mismo contenido.
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Figura 2.

Ejemplo de interfaz usada para crear las paginas HTML de una web de asignatura. ESTUDIOS
ANAI, UNA FORMA DE
& AnAl PUBLISHER I =10l PUBLICACION EN LA WEB

Archivo a comvertir: C:Mis documentosidepartamento xml Elegir archivo
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D Derecho del Trabajo v la Segu
D Derecha Financiera y Tributari
D Derecho Mercantil

D Derecho Penal

D Derecho Procesal

[ Derecho Romano

[ Filosofia del Derecho

D Historia del Derecho

v : Crear paginas weh
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D Publicacidn en la weh
D Publicacidn en la weh (Meni sdlo
D Publicacidn en la web (Mend con ti
[y Publicacion en la weh (Meni con ti
© ] Paaina Individual
© [ Escuela de Arguitectura
& 7 Noticias
@ [ vida Universitaria - Agenda
& Agrupacidn de Graduados

-

[+]

l

B Publicacion del resultado obtenido en la web. Una vez que estd conforme con el resultado
obtenido, el profesor puede publicarlo en la web.

Figura 3.

Ejemplo, sin datos reales, de la primera pagina de una web de asignatura.

Facultad de @ Universidad de Navarra

I Departamento de

Asignatura:

PRESENTACION

® Asignatura de 5 créditos (3 Tedricos + 2 Prdcticos).
® Profesor: Dr. Diia. Maria de Miguel

Fresentacidn

Horario de clases
Ohjetivos
Programa tedrico
Frograma practico
Evaluacidn

Septiembre

Bibliografia ® Para consultas y dudas, contacte con |a profesora

Horario de clases

LUNES MARTES MIERCOLES JUEYES

Tedricas

16:00-17:00h | 16:00-17:00h

Practicas 10:00-12:00 GRUPO & 8:00-10:00 Grupo B

10:00 Grupo C

Universidad de Navarra | Departamento
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En la creacién de una plantilla estin involucrados diversos estindares del

esTUDIOS W3 C. Para la creacidén de una plantilla es necesario:
JESUS REDRADO

LUIS ECHARRI B Definir la DTD (Document Type Definition) [btp://www.w3.01g/
CONCEPCION NAVAL XML/ o el esquema [http://www.w3.0rg/XML/Schema) del modelo de
informacién que se quiere generar;
B Disefiar las posibles presentaciones en las que se verd el resultado del
proceso, esto es, el HTML, PDF, etc. que se obtiene como resultado.

B Especificar la transformacién entre el modelo y la presentacién, lo que
se hace utilizando XSL [hitp://www.w3.0rg/Style/XSL/).

2.4. Escenarios de aplicacion

En este apartado se enumeran algunos escenarios donde es posible y beneficiosa la aplicacion de
esta tecnologia.

El principal objetivo de esta estrategia es la elaboracién de la web de la Universidad, tanto por lo
que se refiere a la parte institucional como al contenido bésico de las asignaturas y departamentos.
Actualmente la web de la Universidad esté siendo elaborada por un gran nimero de personas de cada
uno de los departamentos implicados cuyos conocimientos de la web son relativamente escasos.

La creacién de cursos para ensefianza online es otra de las dreas que més puede beneficiarse de
esta estrategia. Con ella se puede conseguir:

B Facilidad para su publicacién, liberando al creador de una gran parte de las tareas de presentacion
del contenido y garantizando de esa forma una imagen de marca uniforme.

B Facilidad para la obtencién de diversos formatos de presentaciéon de una misma fuente: PDF,
XHTML, diversos HTML, etc.

B Posibilidad de la utilizaciéon de metadatos, esto es, datos que sirven para descripcion del
contenido del curso, y que pueden ser posteriormente tratados automaticamente en sistemas de
clasificacién y busqueda.

B Cumplimiento de los estindares relacionados con la creacién de contenidos onfine: IMS
[ttp://www.imsproject.org/], SCORM [bttp://www.adlnet.org/].

También puede ser util esta estrategia en la cada vez més frecuente publicacién de tesis en formatos
electronicos, y en la creaciéon de grandes repositorios de tesis doctorales. Una iniciativa de estas
caracteristicas es la Networked Digital Library of Theses and Dissertations [http://www.ndltd.org/] en
la que estdn involucradas un gran numero de universidades.

El mercado de los libros publicados en soporte electronico estd adquiriendo cada vez més auge
especialmente debido al abaratamiento del coste del libro. Los dispositivos de bolsillo (PDAs,
Handhelds, etc.) dan la posibilidad actualmente de poder disfrutar de las ventajas de los libros
tradicionales: poder llevarlos a cualquier sitio, reducido tamafio, etc. Es de esperar que la
generalizacién de estos dispositivos permita una mayor difusién de los libros en formato electrénico.
Con la estrategia que presentamos se facilita la edicién de este tipo de libros.

Uno de los problemas de la mayoria del software usado actualmente para la evaluacién por
ordenador en la ensefianza es la nula o pequefia posibilidad de reutilizacién de los bancos de
preguntas. La utilizacién de esta tecnologia permite que los profesores puedan elaborar sus examenes,
pruebas de autoevaluacién, etc., utilizando un entorno cémodo y que posteriormente puedan ser
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incluyendo el papel. Este sistema puede utilizarse para crear preguntas y
examenes que cumplan la especificacién Question and Test Interoperability ~ ESTUDIOS
[http://www.imsproject.org/] del IMS. ?ggi’l : AI\LI:OF;)I;BI:ALEEWEB
Anai permite realizar también presentaciones interactivas, animaciones,
simulaciones sencillas, etc. utilizando un subconjunto de SMIL
[http://www.w3.01g/Audio Video/], estandarizado por el W3C.
En general, pueden obtenerse resultados satisfactorios en cualquier area
que implique una cierta gestion documental.

2.5. Otras opciones

Existen diversas formas de alcanzar estos mismos objetivos. Entre ellas destacan:

1. La utilizacién de un procesador de textos tradicional junto con una herramienta de conversiéon
automatica. Esta solucién ha sido adoptada por muchas organizaciones especialmente por ser la
mas obvia, sencilla y, a corto plazo, barata. Su principal inconveniente es que el usuario, esto es,
el creador del contenido tiene la responsabilidad de crear un documento vélido siguiendo unas
determinadas reglas. Estd comprobado que este esquema genera muchos errores y la necesidad
de personal que ayude a corregirlos. No se consigue la automatizaciéon del proceso de
publicacién del contenido.

2. Los sistemas de gestién de contenido que normalmente incluyen una herramienta mas o menos
sofisticada que permite la creacién de documentos. En general, carecen de la flexibilidad y
capacidad de personalizacién que ofrece un editor estructurado, pero no obstante un editor de
estas caracteristicas puede integrarse como un componente mas de un sistema de gestién de
contenido.

3. CONCLUSIONES

La utilizacién de un editor estructurado ha resultado eficaz para la creacién de la web de la
Universidad de Navarra. Reduce considerablemente el esfuerzo realizado en la formacién de
profesores asi como el tiempo que éstos deben dedicar a la creacion de las paginas web de sus
asignaturas.

La utilizacién de estindares de identidad grafica corporativa ha sido bien acogida y proporciona
coherencia a toda la web de la Universidad. ®
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ESTUDIOS

JESUS REDRADO
LUIS ECHARRI
CONCEPCION NAVAL
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