CONCEPTOS SOBRE INTERNET

1.1. Internet y la Word Wide Web

En nuestra sociedad actual Internet se está convirtiendo a pasos agigantados en algo totalmente imprescindible. El correo electrónico, las páginas web, los chats y la mensajería instantánea son servicios usados a diario por millones de personas que simplifican sus quehaceres y encuentran momentos de ocio en los que relajarse.

Pero a menudo se olvida que estas actividades, ahora tan comunes, no hace mucho tiempo que eran simples proyectos en la mente de algunas personas inquietas. Proyectos que con la ayuda de instituciones universitarias, militares y empresariales se convirtieron en la realidad que ahora conocemos.

El origen de Internet se encuentra en la Oficina para las Tecnologías de Procesado de la Información (IPTO), dependiente de la Agencia de Proyectos Avanzados de Investigación (ARPA), del Ministerio de Defensa de EEUU, donde surgió, en 1966, la necesidad de interconectar diferentes ordenadores para conseguir una mayor operatividad, una descentralización efectiva y una independencia de las empresas fabricantes. Con esta idea en mente se empezó a trabajar en un sistema de interconexión de ordenadores basado en los estudios anteriores de Licklider y Leonard Kleinrock, investigadores del MIT, que trabajaron en un sistema de transmisión de mensajes por conmutación de paquetes. 

Este desarrollo inicial fue aprovechado por ARPA (dependiente del Ministerio de Defensa de EEUU), que en 1969 financió la construcción de ARPANET (Red ARPA), buscando una red de área amplia de ordenadores intercomunicados de una forma descentralizada, que en caso de ataque nuclear siguiera operativa, aunque fueran dañados diferentes nodos de la red, permitiendo el intercambio de datos entre diferentes centros neurálgicos del país, de forma segura e independiente de cualquier proveedor. 

Esta red maestra, inicialmente privada y secreta, fue abriéndose poco a poco a entidades universitarias, buscando con ello la colaboración en el desarrollo de los técnicos especializados, lo que originó que cada vez fuese más difícil de manejar y administrar. Por este motivo, en 1980 ARPANET se dividió en dos unidades independientes: MILNET, que se integró en las redes propias del Ministerio de Defensa, y la misma ARPANET, que siguió adelante con el apoyo de instituciones científicas, como el NSFNET, y diferentes empresas.

Como cada vez se iban conectando más y más redes a ARPANET, hubo que crear una serie de protocolos especiales para lograr la interoperatividad entre ellas, independientemente de su topología y arquitectura. De esta forma surgió, en 1980, la arquitectura de Internetworking TCP/IP, conocida inicialmente con el nombre de ARPA Internet, y base de los actuales sistemas de comunicaciones entre redes. 

Pero debido al gran número de entidades diferentes que intervenían, cada una de ellas con sus intereses particulares en el mismo, el proyecto no funcionó, y en 1990 se abandonó ARPANET, quedando operativa en su lugar la red creada en 1984 como apoyo por la Fundación Nacional de Ciencia, conocida como NSFNet, que constituyó la base fundamental de la futura Internet. 

Así las cosas, en 1991, un año después, aparece CIXA (Commercial Internet eXchange Association), un grupo formado por diferentes organismos y empresas, que retoma lo que quedaba de ARPANET y de NSFNet, le cambia el nombre a INTERNET (de Interconnected Networks, redes interconectadas) e impulsa su desarrollo, contando para ello con el apoyo de otras instituciones como el CERN. 

A partir de este momento, Internet comienza a abrirse camino, inicialmente entre sectores universitarios, pero poco a poco también entre un público cada vez más amplio, expansión que coincide con el número cada vez mayor de servicios que ofrece: FTP (transferencia de ficheros entre host), Correo Electrónico, Telnet (terminal remota), etc. 


De entre todos los servicios ofrecidos por Internet, sin duda alguna el  más conocido  y el de mayor repercusión social es la WEB, servicio de visualización de documentos basados en un lenguaje especial de marcas, el HTML, en un protocolo especial para la transferencia de los mismos, el HTTP, y en un concepto excepcional de enlaces entre diferentes documentos, el HIPERTEXTO. 

El concepto de hipertexto fue acuñado por Ted Nelson, en 1965, y se basa en la idea general de unos elementos de texto especiales dentro de un documento, que permiten, al ser activados, enlazar con otra parte del documento o con otro documento diferente. Este sistema de relación entre documentos o partes de los mismos fue la extensión a Internet de los siempre usados índices o relaciones bibliográficas, pero que ahora permitían acceder a la sección o documento referenciado de forma inmediata. 

Con esta base, en 1989 un joven investigador del CERN, Tim Berners-Lee, tuvo la genial idea de crear un entorno para compartir información tal que un documento fuese accesible por cualquier ordenador conectado a Internet, sin importar dónde estuviera la máquina en la que estaba el depositado el documento ni la máquina que lo solicitaba. Además, debería ser posible enlazar mediante hipertexto diferentes documentos o recursos sin límites de localización geográfica, de tal forma que el usuario pudiera “navegar” de forma transparente por dichos documentos, consiguiéndose así una cadena de información descentralizada.

Este nuevo planteamiento de documentos enlazados dio lugar a la World Wide Web, la telaraña mundial de páginas web, más conocida por sus siglas, WWW.

1.2. El protocolo http y el lenguaje HTML

Para la transmisión global de documentos entre diferentes ordenadores se requerían nuevas especificaciones, nuevas formas de comunicación, nuevas implementaciones de carácter general, por lo que el CERN, la NSCA y diversos organismos pusieron manos a la obra. 

Para poder transferir de forma adecuada los diferentes documentos de hipertexto por Internet se creó un protocolo de red específico, el HTTP (HiperText Transfer Protocol), basado en el envió de documentos de texto plano en formato ASCII y de ciertas cabeceras que aportan la información necesaria para la transmisión. 

El protocolo HTTP se encuentra actualmente en su versión 1.1, que mejora sustancialmente al la anterior, el HTTP 1.0, permitiendo la descarga de los diferentes elementos que forman una página web en una sola conexión. 

Para poder identificar un documento o recurso de Internet de forma unívoca fue necesario asignar a cada recurso en Internet una especie de dirección única, que se denominó URL (Uniform Resource Locator), que indica tanto la localización exacta del recurso como el protocolo necesario para su transferencia. La forma genérica de la URL de una página web es: 

http://www.servidor.dominio/carpeta/pagina.html

Como por ejemplo:

http://www.forinfor.net/pls/on-line/Catalogo_Formativo.htm

Aunque en realidad la parte servidor.dominio se corresponde con lo que en la tecnología TCP/IP se denomina dirección IP.

Por otra parte, desde hacía tiempo las grandes empresas involucradas en el desarrollo de aplicaciones basadas en el intercambio de datos por red buscaban un sistema de organización estructurada de documentos. IBM creó GML (Lenguaje de Marcado Generalizado) para las necesidades de sus sistemas internos de edición, aunque no pasó de ser un lenguaje de uso interno. 

La primera tecnología de información estandarizada y estructurada fue SGML (Lenguaje de Marcado Generalizado Estándar). SGML, que también fue creado por IBM, comenzó a ser utilizado por un amplio número de sectores como estándar de información de propósito general. En 1986 SGML surge como estándar ISO, pero debido a su elevada complejidad y coste no pasó a convertirse en un estándar de hecho. 

En 1989, Tim Berners-Lee y Anders Berglund, dos investigadores del Laboratorio Europea de Física de Partículas (CERN), crearon un lenguaje basado en etiquetas e hipertexto para marcar documentos técnicos con el fin de compartirlos en Internet. Así surgió una aplicación simplificada del SGML llamado HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), que se convirtió en el primer formato de información estándar en la Web. 

En sus diferentes versiones, el lenguaje HTML ha ido sufriendo modificaciones que han ido adaptándolo a las necesidades y características de la Internet de cada momento. De esta forma, etiquetas que inicialmente se implementaron se han ido suprimiendo luego, mientras que han ido introduciéndose etiquetas nuevas en cada versión. 

Y no sólo eso, si no que cada empresa fabricante de navegadores ha ido implementando etiquetas y extensiones propias al lenguaje, de tal forma que llegó un momento en el que reinó un caos casi total, resultando muy difícil la creación de páginas web que se visualizaran igual en los diferentes navegadores. 

Para poner un poco de orden es esta situación, diversas empresas del sector (Nestcape, Microsoft, etc.) y diferentes organismos interesados crearon, en 1996 y a instancias de Tim Berners-Lee, el World Wide Web Consortium, más conocido como W3C, que ha tomado bajo su responsabilidad la evolución de los protocolos y estándares asociados con la web. 

Al Consorcio de la WWW pertenecen un gran número de empresas y organizaciones relacionadas con la web, incluyendo AT&T, Adobe Systems, Inc. , Microsoft Corporation y Sun Microsystems, Inc. Su propósito es promover el crecimiento de la Web desarrollando especificaciones y software de referencia que estarán disponibles para todos sin costo alguno. 

El Consorcio es administrado por el MIT y el INRIA, en colaboración con el CERN, siendo su tarea principal la de recomendar a las empresas y desarrolladores interesados en la Web una serie de pautas sobre cómo deben implementarse los diferentes lenguajes (HTML, CSS, XML, etc.) y tecnologías implicados. 

Enfatizo recomendar porque desgraciadamente lo que hace el W3C es eso, y no estandarizar de facto. Es decir, este organismo aconseja cuáles son las implementaciones mejores a su juicio, aunque luego las empresas desarrolladoras tienen la opción de seguir estos consejos o no. 

De todas formas, con cada versión del lenguaje HTML las empresas van siguiendo cada vez más las recomendaciones del consorcio, de tal forma que los navegadores web de última generación (Internet Explorer 6.0 y Nestcape 6.1) poseen una mecánica de interpretación de código muy parecida, siendo de desear que en futuras versiones se pudiera escribir un mismo código compatible con ambos. Eso si no se sigue avanzando por el camino actual, de desarrollo del lenguaje XML, que sería la solución ideal para dejar atrás el lenguaje HTML, apostando por un lenguaje más completo, extensible y compatible, elaborado desde cero en busca de la compatibilidad y la estandarización. 

Si deseáis más información sobre el W3C, podéis visitar su sitio oficial, http://www.w3.org/, en el que encontraréis información sobre los conceptos, lenguajes y tecnologías recomendados para la web.

Esta falta de estandarización en el lenguaje de marcas HTML es debida a su propia naturaleza. Fue creado como un lenguaje divulgativo, para su uso entre investigadores con objeto de permitir el intercambio de documentos de texto, pero posteriormente ha ido desarrollándose de forma incontrolada, con la inclusión en el mismo de posibilidades multimedia (imágenes, vídeo, Flash, applets de Java), de dinamismo (HTML Dinámico), de presentación (CSS) y de operatividad (CGI, ASP, JSP) que no estaban pensadas en un principio. 

 1.3. Navegadores web

Los navegadores web o browsers son las aplicaciones encargadas de realizar las peticiones de páginas web y otros recursos al servidor especificado mediante el protocolo HTTP y de presentar luego los resultados de estas al usuario. 

Las páginas web recibidas son documentos de texto plano codificado mediante el lenguaje HTML, siendo responsable el navegador cliente de la interpretación de dichos códigos y de la presentación adecuada del documento al usuario, y es aquí precisamente donde empiezan los problemas, ya que cada navegador renderiza el código HTML recibido de forma particular. 

Si además del fichero HTML la página contiene imágenes, vídeos, documentos PDF (Portable Document Format, de Adobe) u otro tipo de ficheros diferentes, el navegador es el encargado de intentar presentar en pantalla él mismo los ficheros incrustados de forma correcta, y si no puede hacerlo, de arrancar la aplicación necesaria para la visualización de dichos ficheros. Si tampoco encuentra la aplicación necesaria, presentará al usuario un cuadro de diálogo para permitirle guardar el fichero en su disco duro. 

En su inicio, los navegadores presentaban páginas web sólo en modo de texto, pero fueron evolucionando rápidamente para adaptarse al desarrollo de los protocolos, ancho de banda disponible y funcionalidades multimedia. 

El primer navegador destacable fue el NCSA Mosaic, creado en el National Center for Supercomputing Applications a principios de los años noventa, que fue la base de desarrollo para los que vinieron después.

Actualmente existen bastantes navegadores web en el mercado, pero entre ellos cabe destacar Nestcape Navigator (de la empresa Netscape) e Internet Explorer (de Microsoft), basados en NCSA Mosaic. Ambos soportan, además de HTTP, el uso de otros protocolos de comunicación, como FTP para descarga de ficheros, SMTP, para gestión y descarga de correo electrónico, etc. 

Nestcape Navigator fue el primer navegador de importancia, y desde su salida a ocupando una gran parte del mercado, aunque cada vez se encuentra más desplazado por Internet Explorer. Hasta su versión 4.7 ha estado basado en un motor común, que ha ido ampliando con el tiempo, pero desde su versión 6.0 ha iniciado una nueva era, con un motor totalmente nuevo, basado en las recomendaciones DOM (Document Object Model) del W3C. 
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Puedes descargar gratuitamente la última versión de Netscape Navigator desde el sitio web de Netscape:

http://wp.netscape.com/es/download/download_comm.html?cp=iesdwn
Internet Explorer, actualmente el más utilizado por usuarios de todo tipo, posee un excelente motor de renderizado, que además de seguir las especificaciones más modernas del W3C (aunque eso sí, las que le conviene a Microsoft) es muy permisivo con los errores de código HTML, lo que le hace ideal para los diseñadores web noveles. Actualmente se encuentra en su versión 6, con novedades como la adaptación de las imágenes presentadas a las dimensiones de la ventana, soporte para XML, etc. 
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Una de las razones que ha hecho que Internet Explorer se convierta en el navegador web más usado ha sido sin duda el cupo de mercado tan elevado que tienen los sistemas operativos Windows, ya que instalan Internet Explorer como navegador por defecto. Puedes obtener de forma gratuita la última versión de este navegador desde la página de descarga de Microsoft:

http://www.microsoft.com/windows/ie_intl/es/
Además de estos dos navegadores, existen otros en el mercado, aunque no se mantienen muy atrás en la batalla por la popularidad. Entre ellos cabe destacar Opera, que presenta también muchas y buenas funcionalidades. 
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La pega que presenta este navegador es que no se puede obtener de forma gratuita, hay que comprarlo a traves del sitio web de Opera Software:

http://www.opera.com/promote/saf/spanish.html
A la hora de diseñar y construir sus páginas web, una de las principales tareas de todo diseñador va a ser escribir un código HTML compatible con Internet Explorer y con Nestcape Navigator (99 % del mercado), ya que ambos navegadores renderizan las etiquetas de forma diferente en muchos casos, y en otros poseen etiquetas propias, que no son soportadas por el otro. Como norma general, hay que construir páginas que se visualicen de forma análoga en ambos navegadores, y si la analogía no puede ser perfecta, por lo menos que se visualicen de forma correcta en ambos. 

 

1.4. Arquitectura cliente-servidor

En toda petición de una página web intervienen diferentes entidades: por un lado, el programa navegador en la máquina que realiza la solicitud y por otro lado un programa servidor alojado en una máquina remota (denominada servidor web). Ambos programas/equipos se comunican entre sí por medio del acceso a Internet que facilita un ISP (Proveedor de Servicios de Internet) y de las extensiones de red que proporciona una determinada compañía, generalmente de telefonía. 

Para establecer la conexión necesaria entre ambas máquinas se utiliza una arquitectura de interconexión de redes, generalmente la arquitectura TCP/IP, en la que los datos en la transmisión van pasando sucesivamente por diferentes dispositivos de red (generalmente routers) desde el host emisor al host destino. Este sistema de comunicación, en el que un host realiza peticiones que son atendidas y contestadas por otro remoto, se denomina arquitectura cliente-servidor. El host que realiza la petición es el cliente, mientras que el host que contesta dicha petición es el servidor. 

Los servidores son pues los encargados de almacenar los ficheros HTML, junto con las imágenes, ficheros CSS, ficheros JavaScript, etc., necesarios para la correcta visualización de la página web. Un mismo servidor web puede estar atendiendo a la vez a diferentes navegadores cliente.
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En este entorno de trabajo, cuando un navegador cliente solicita una página web al servidor se establece una conexión entre ambos, transfiriéndose entonces los ficheros necesarios desde el servidor al navegador, mediante el protocolo HTTP. En el caso de HTTP 1.0 cada uno de los ficheros de la página precisa una conexión y descarga independiente (transacción), por lo que si la página contiene muchas imágenes, por ejemplo, el proceso de carga de la misma se retrasa considerablemente. Este factor se ha mejorado en la versión HTTP 1.1, en la que una única conexión se mantiene para la descarga de todos los ficheros necesarios para visualizar la página solicitada. 

Un factor a tener en cuenta en cuanto a HTTP es que no es un protocolo orientado al mantenimiento de estados. Esto quiere decir que cada conexión realizada entre el navegador cliente y el servidor web es independiente, no manteniéndose variables de sesión ni de aplicación, con lo que el almacenamiento de claves, variables, etc. debe realizarse mediante herramientas auxiliares (programación en CGI, ASP, JSP, etc.).  

 

1.5. Tipos MIME

El protocolo HTML fue diseñado para transportar por red ficheros en formato ASCII, formados por texto plano. Ahora bien, con el progreso de las tecnologías y con la inclusión de diferentes tipos de ficheros no ASCII en las aplicaciones por Internet (imágenes, vídeos, sonidos, etc.), surgió la necesidad de transformar estos formatos a tipo ASCII (u otros juegos de caracteres compatibles), para su correcta recepción en el navegador web.

Este problema se produjo inicialmente en las aplicaciones de correo electrónico, cuando se necesitó enviar por mail ficheros no formados por texto plano, y por tanto, no compatibles con los juegos de caracteres permitidos.

Para solucionar este problema el Internet Engineering Task Force (IETF) creó en 1992 los tipos Mime (Multipurpose Internet Mail Extensions), especificaciones para dar formato a mensajes no-ASCII, de forma que pudieran ser enviados por Internet e interpretados correctamente por los programas de correo locales. 

Fue tan importante la ampliación que se dio con los tipos Mime al correo que pronto se aplicaron también a los documentos web, lo que permitió incluir en las páginas HTML ficheros varios (inicialmente imágenes, y luego vídeos, sonidos, applets de Java, etc.), que dieron nueva vida a la web.

Los tipos MIME especifican los tipos de datos, como por ejemplo texto, imagen, audio, etc., que los archivos contienen. MIME adjunta a cada fichero un archivo de cabecera donde se indica el tipo y el subtipo del contenido de los datos del mismo. Gracias a esta información, tanto el servidor como el navegador pueden manejar y presentar los archivos correctamente.

Si introducimos en nuestro código HTML referencias a ficheros especiales, cuyo tipo Mime no está declarado previamente en el sistema local del usuario, el navegador web no será capaz de interpretar dicho fichero, al no saber qué tipos de datos contiene ni cómo ejecutarlo.

Los navegadores web traen por defecto configurados una serie de tipos Mime, de tal forma que sabe cómo interpretar y ejecutar los ficheros definidos mediante estos tipos, asociando en una base de datos interna los tríos extensión fichero - tipo Mime aplicación necesaria. Este es el motivo por el que no es necesario declarar manualmente el tipo Mime asociado a una imagen GIF, ya que el navegador viene configurado para "conocer" ese tipo de ficheros y saber cómo abrirlo (en este caso, lo abre el propio navegador).

Cuando instalamos un nuevo plugin (una pequeña aplicación), éste accede a dicha base de datos y se asocia a un tipo concreto de extensión de fichero y de tipo Mime, de tal forma que, posteriormente, cuando vayamos a abrir uno de los ficheros asociados a dicha aplicación, el navegador sabe cómo interpretar el fichero y qué aplicación debe llamar para su ejecución.

En ocasiones necesitamos declarar un tipo Mime o tipo de fichero manualmente; en estos casos, y para Internet Explorer en sistemas Windows, tendremos que ir al Explorardor de Windows, menú Herramientas > Opciones de Carpeta > Tipos de archivo, declarando allí la nueva asociación. En el caso de Nestcape Navigator, tendremos que ir al menú Edición > Preferencias > Aplicaciones.

Los navegadores web soportan diferentes tipos Mime, lo cual les permite recibir archivos de imágenes, de audio y de video, applets de Java, ficheros de realidad virtual, etc., a través de Internet.

Los principales tipos Mime soportados por los navegadores web son:

	Tipo
	Extensión

	Imagen

	image/bmp
	.bmp, .bm

	image/x-windows-bmp
	.bmp

	image/gif
	.gif

	image/jpeg
	.jpe

	image/jpeg
	.jpg

	image/png
	.png

	Sonido

	audio/basic
	.au, .snd

	audio/x-au
	.au

	audio/midi
	.mid, .midi

	audio/x-midi
	.mid, .midi

	audio/x-wav
	.wav

	audio/mod
	.mod

	audio/x-mod
	.mod

	audio/mpeg3
	.mp3

	audio/x-mpeg-3
	.mp3

	audio/x-pn-realaudio
	.ra, .ram

	audio/x-pn-realaudio
	.ra, .ram

	Video

	video/avi
	.avi

	video/x-motion-jpeg
	.mjpg

	video/quicktime
	.mov

	video/mpeg
	.mpg

	application/x-shockwave-flash
	.swf


 

Otro tema a tener en cuanta a la hora de hablar de tipos Mime es el del servidor web en el que tengáis alojadas vuestras páginas. Dicho equipo debe tener también configuradas las extensiones Mime adecuadas, ya que si no, no sabrá el tipo de datos que le estamos pidiendo, por lo que no podrá enviarlos adecuadamente.

Generalmente, los servidores de hosting de sitios web proporcionan un documento con las extensiones Mime soportadas, lo que limita el tipo de ficheros que podemos alojar en el servidor, y en consecuencia, el tipo de ficheros que podremos usar en nuestras páginas.

En caso de duda, lo mejor es ponerse en contacto con el responsable de soporte del servidor web, que nos podrá informar de los tipos Mime soportados y de las posibles ampliaciones para dar cobertura a nuestros ficheros.  

 

1.6. Idiomas y caracteres

Los que somos aficionados a la Red de redes estamos constantemente intercambiando por ella información de todo tipo y en variedad de formatos. Nos enviamos e-mails, navegamos por multitud de páginas web, estamos apuntados a grupos de noticias, etc. Pero ¿cómo navega por la Red y cómo se presenta ante nosotros esta información?. 

En general, cada protocolo HTTP posee una forma particular de intercambio de datos. Los documentos de HTML, las páginas web, se basan en la transferencia de texto plano, en el que incluimos una serie de etiquetas que nos permiten maquetar y dar formato al texto contenido en las páginas. Pero para escribir este texto necesitamos usar una serie de caracteres que nos permitan construir el cuerpo del documento, y este conjunto de signos, en HTML, es limitado y está prefijado, por lo que no tenemos la libertad de acción que nos puede parecer en un principio, si no que tenemos las manos atadas en cuanto a qué caracteres podemos usar al escribir nuestras páginas web. 

¿Porqué esta limitación en los signos léxicos que podemos emplear?. 

El creador de una página web escribe el texto de la misma en un equipo que está preparado para trabajar en un idioma determinado, normalmente el del país de este, y utiliza un teclado que soporta los caracteres necesarios para representar todas las palabras necesarias de ese idioma. 

Una vez escrita la página, se envía al servidor, y para ello el contenido del texto se transforma a un formato adecuado para su transmisión vía Internet. De esta forma, cuando la página se almacena en el servidor web ya no es ese documento claro y bien expresado que creó el diseñador, si no un conjunto de códigos de información, de tal forma que el servidor no sabe nada del idioma en que inicialmente fue escrito ese documento. 

Cuando navegador web cliente solicita una página a un servidor web, este divide el contenido del documento en octetos de bits (bytes), los empaqueta según el protocolo HTTP y los envía al cliente. Cuando estos datos llegan al navegador, es su misión descomprimir estos paquetes, juntarlos de nuevo para crear el documento original y presentarlo en pantalla. Pero el navegador no sabe en que idioma estaba inicialmente escrito el texto que le llega, ya que en realidad sólo le llegan 0 y 1, y por ello tal vez el conjunto de símbolos que representaban al carácter ñ que escribió un creador español se traduzcan en el carácter c en el navegador del visitante, y con ello la página inicial del creador no puede ser vista correctamente por el usuario final. 

Esto ocurre porque el formato de transferencia de información entre el servidor web y el navegador asocia 1 único byte (8 bits) de datos para cada carácter, con un orden preestablecido de antemano. Como el sistema está basado en una asignación de 256 bits (2 8) de memoria para el juego completo de caracteres completo a usar, es fácil deducir que en total dispondremos de 256 caracteres diferentes para escribir todo el texto de la página. 

Ya que sólo disponemos de este limitado conjunto de caracteres, surge la necesidad de establecer de alguna forma un patrón común para todos los documentos, de tal forma que sea quién sea la persona que pide nuestra página al servidor web tengamos la seguridad de que va a verla correctamente, tal como nosotros la escribimos. 

Pero con 256 caracteres no podemos representar todos los posibles idiomas que hay en el mundo, por lo que este patrón además debe procurar mecanismos o trucos para convertir los caracteres que no entren en los 256 adoptados como estándares a caracteres válidos, que puedan ser luego mostrados correctamente en la ventana del navegador. 

Además, aunque todos los navegadores web deberían presentar los caracteres de las páginas de acuerdo con este patrón, la realidad no es así, y el juego usado por cada navegador depende de este, del sistema operativo usado e incluso de si el equipo es un PC o es un Mac. 

Por este motivo se han adoptado una serie de juegos de caracteres diferentes, que puedan cubrir la totalidad de los idiomas comúnmente usados en Internet. Los más empleados están formados por un conjunto de caracteres comunes a todos ellos, los 128 primeros de la lista, que es la famosa tabla de caracteres ASCII 160 (ASCII: American Standard Coding for the Interchange of Information), que incluye todos los caracteres alfabéticos y numéricos comunes, junto con la mayoría de los símbolos presentes en los teclados estándar, y los demás hasta el 256 son propios de un idioma determinado. 

Por otra parte, es posible también referirse a los caracteres no comunes en los diferentes idiomas mediante las denominadas referencias a caracteres, que consisten en representar los caracteres especiales por medio de un grupo de los comunes, logrando de este modo expresar cualquier carácter posible por medio de los 128 estándares. Es lo que ocurre por ejemplo con nuestra letra ú o con los acentos castellanos. 

Las referencias a caracteres se pueden incluir en un documento HTML de dos formas diferentes: 


- mediante un número establecido como equivalente, de la forma &#abc, siendo abc el código decimal del elemento (# + número del carácter + ;)


- mediante un nombre mnemotécnico, definido con una sintaxis del tipo &mnemo; (& + nombre del caracter + ;) 


Trabajando con estas referencias a caracteres podemos escribir en nuestro documento HTML las palabras que deseemos y en el idioma que queramos, ya que son interpretadas igual por todos los sistemas y navegadores, al quedar reducido todo el contenido a caracteres ASCII de 7 bits. 

A este grupo de caracteres especiales pertenecen también aquellos que HTML se guarda para escribir sus etiquetas, como < (&lt;), > (&gt;), espacios en blanco (&nbsp;), & (&amp;) y " (&quot;): 

De esta forma, tendremos que escribir las palabras en castellano como Espa&ntilde;a, acci&oacute;n o cig&uuml;e&ntilde;a, en vez de España, acción y cigüeña.

La mayoría de los editores web incorporan la traducción en tiempo real de caracteres a referencias, haciendo con ello compatible el texto introducido con la mayoría de juegos de caracteres.  
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