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CAPITULO II
HERRAMIENTAS DE DESARROLLO PARA INTERNET

2.1. INTRODUCCION

En la prehistoria de Internet, por allá de 1989, Tim Berners-Lee se encontraba trabajando en el Centro Europeo para la Investigación Nuclear (CERN) en Ginebra, Suiza, desarrollando sistemas que dieran soporte a las diversas actividades que realizaban sus investigadores. Entonces, hace cerca de tres lustros, propuso un sistema para publicación y navegación de información mediante hipertexto, al cual bautizó Como World Wide Web (WWW).

Lo sucedido desde entonces hasta la fecha es historia bien conocida. Lo importante es que desde aquel entonces, Berners-Lee tenía la visión de un WWW que permitiese un acceso universal a la información, desde cualquier lugar, a cualquier hora y utilizando cualquier dispositivo, sin importar el fabricante, la plataforma o el sistema operativo. Quería, pues, un sistema donde se pudiera publicar y accesar información en forma simple y, para lograrlo, creó una serie de tecnologías, incluyendo un protocolo de comunicaciones (HTTP), un sistema para localización de documentos (URL) y un formato básico para publicar y compartir la información (HTML). 


Inicialmente, el WWW se utilizaba como una plataforma para publicar información y dejarla accesible para todos los interesados que podían consultarla a través de un navegador. En este esquema, la información son páginas HTML o documentos estáticos. Sin embargo, eventualmente se tuvo necesidad de acceso a información que cambiara con el tiempo o bajo ciertas condiciones; esto es, acceso a información dinámica. Algunos ejemplos son la consulta a un sitio de noticias que está en constante cambio, consultas sobre la temperatura actual en una región dada, el acceso a una base de datos mostrando solo un conjunto determinado de información, etc. 


Para hacer posible el acceso a información dinámica se idearon varios mecanismos y entraron en juego lenguajes de programación, de los cuales hablaremos en este capitulo. 

El intermediario para satisfacer las necesidades de tener contenidos dinámicos en Internet, se requirió de un cambio de paradigma: al recibir una petición por parte del navegador, el servidor no debería restringirse solamente a accesar y entregar páginas, sino que también debía ser capaz de ejecutar aplicaciones. De esta forma, el servidor WWW se convertiría en una especie de intermediario entre el navegador y la aplicación, a lo que se le llama tener “programación del lado del servidor”. 


Uno de los primeros mecanismos en este tipo de programación fue la interfaz común de enlace (CGI, por sus siglas en inglés), que define las reglas que deben seguir las aplicaciones para recibir y enviar información a los navegadores teniendo al servidor como intermediario. Un aspecto atractivo de CGI es su independencia de lenguaje; es decir, las aplicaciones pueden desarrollarse en cualquier lenguaje de programación. 

Con tales características, CGI cobró gran auge, pues permitió la posibilidad de que muchos de los sistemas ya existentes corrieran en el Web sin tener que reescribirlos complemente; bastaba con algunas leves modificaciones para permitir la comunicación con el servidor. En la actualidad, muchos sitios importantes de comercio electrónico siguen utilizando CGI (o alguna variante, como FastCGI) para sus desarrollos. 
Otro enfoque para tener programación del lado del servidor es permitir la inserción de módulos en el servidor para que se ejecuten de forma más ágil y con un mejor desempeño. Este enfoque fue adoptado, por ejemplo, con los servlets: con tal mecanismo se tiene un servidor capaz de albergar módulos en Java llamados servlets, los cuales pueden ser ejecutados por el propio servidor al recibirse una petición de un navegador. El servidor Apache es particularmente apto para quienes quieran probar este enfoque, pues permite la inserción de una gran variedad de módulos (como servlets, Perl, etc.).

Un enfoque adicional es el de tener programas embebidos dentro de las propias páginas HTML. De esta manera, cuando el servidor recibe la petición de un cliente recupera la página, mas la revisa antes de entregarla, y, si encuentra instrucciones de estos Programas, entonces la ejecuta.


Tales programas pueden estar escritos en una variedad de lenguajes, como JSP, PHP, ASP y muchos más. Entre ellos, el que goza de más popularidad es PHP, pues es independiente a la plataforma, lo que significa que puede ser ejecutado por una gran variedad de servidores que pueden correr en diferentes sistemas operativos. Esto no sucede con ASP, por ejemplo, el cual está atado a servidores y sistemas operativos de Un solo proveedor (Microsoft). 

2.2. CARACTERÍSTICAS DE LAS HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

En esta sección se presentara una introducción general a la programación en la web, que describe el concepto de páginas dinámicas y estáticas, de cliente y servidor y las principales características de los principales lenguajes.

Es importantísimo dejar de pensar que el asunto de desarrollar aplicaciones Web es: leer de la base de datos, mostrar un formulario, leer los datos del formulario, escribir a la base de datos. No se puede seguir en esa línea mucho tiempo. Es mejor apuntar más alto, a formas de desarrollar las aplicaciones de más alto nivel (ver figura No. 1).

Un buen punto de partida es olvidarse de la base de datos y pensar en formas de más alto nivel de accesar los datos, como bases de datos orientadas a objetos o puentes objeto-relacional. Otra forma es abordarlo como un problema XML/XSL.

Lo importante es evitar que toda la inteligencia de la aplicación esté tan cerca de la interfaz, porque a fin de cuentas uno termina cometiendo errores similares a cuando mezcla materialización y contenido de los documentos.

	Capas de la aplicación
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	Figura No. 1. Las capas de la aplicación pueden ser extendidas para abarcar varios de los elementos tecnológicos involucrados. 


Páginas estáticas Vs. Dinámicas

En la web podemos encontrar, o construir, dos tipos de páginas: 

· Las que se presentan sin movimiento y sin funcionalidades más allá de los enlaces 

· Las páginas que tienen efectos especiales y en las que podemos interactuar. 

Las primeras páginas son las que denominamos páginas estáticas, se construyen con el lenguaje HTML, que no permite grandes florituras para crear efectos ni funcionalidades más allá de los enlaces. 

Estas páginas son muy sencillas de crear, aunque ofrecen pocas ventajas tanto a los desarrolladores como a los visitantes, ya que sólo se pueden presentar textos planos acompañados de imágenes y a lo sumo contenidos multimedia como pueden ser videos o sonidos.

El segundo tipo de páginas se denomina página dinámica. Una página es dinámica cuando se incluye cualquier efecto especial o funcionalidad y para ello es necesario utilizar otros lenguajes de programación, aparte del simple HTML. 

Mientras que las páginas estáticas todo el mundo se las puede imaginar y no merecen más explicaciones, las páginas dinámicas son más complejas y versátiles. Para aclarar este concepto, veremos con detalle a continuación qué son las páginas dinámicas.

Páginas dinámicas

Como hemos visto, una página es dinámica cuando realiza efectos especiales o implementa alguna funcionalidad o interactividad. 

Además, hemos visto que para programar una página dinámica necesitaremos otros lenguajes aparte del HTML. Sin embargo, nunca hay que olvidarse del HTML, ya que éste es la base del desarrollo web: generalmente al escribir una página dinámica el código de los otros lenguajes de programación se incluye embebido dentro del mismo código HTML. 


Una razón por la que construiremos una página dinámica es la simple vistosidad que pueden alcanzar los trabajos, ya que podemos hacer presentaciones más entretenidas de las que se consiguen utilizando únicamente HTML. Pero vamos a ver con calma algunas razones menos obvias pero más importantes. 


Supongamos que hemos decidido realizar un portal de televisión donde una de las informaciones principales a proveer podría ser la programación semanal. Efectivamente, esta información suele ser dada por las televisiones con meses de antelación y podría ser muy fácilmente almacenada en una base de datos. Si trabajásemos con páginas HTML, tendríamos que construir una página independiente para cada semana en la cual introduciríamos "a mano" cada uno de los programas de cada una de las cadenas. Asimismo, cada semana nos tendríamos que acordar de descolgar la página de la semana pasada y colgar la de la actual. Todo esto podría ser fácilmente resuelto mediante páginas dinámicas. En este caso, lo que haríamos sería crear un programa (solo uno) que se encargaría de recoger de la base de datos de la programación aquellos programas que son retransmitidos en las fechas que nos interesan y de confeccionar una página donde aparecerían ordenados por cadena y por hora de retransmisión. De este modo, podemos automatizar un proceso y desentendernos de un aspecto de la página por unos meses. 


Este hecho lo podríamos aplicar a otras situaciones: podemos preparar el horóscopo de todos los días, las promociones de un sitio de e-comers.


Podemos hacer una clasificación a las páginas dinámicas en función de dónde se lleva a cabo el procesamiento de la página, es decir, el computador que cargará con el peso adicional que supone que la página realice efectos y funcionalidades.

Páginas dinámicas de cliente

Son las páginas dinámicas que se procesan en el cliente. En estas páginas toda la carga de procesamiento de los efectos y funcionalidades la soporta el navegador. 

Usos típicos de las páginas de cliente son efectos especiales para Webs como rollovers o control de ventanas, presentaciones en las que se pueden mover objetos por la página, control de formularios, cálculos, etc. 

El código necesario para crear los efectos y funcionalidades se incluye dentro del mismo archivo HTML y es llamado SCRIPT. Cuando una página HTML contiene scripts de cliente, el navegador se encarga de interpretarlos y ejecutarlos para realizar los efectos y funcionalidades.

Las páginas dinámicas de cliente se escriben en dos lenguajes de programación principalmente: Javascript y Visual Basic Script (VBScript).

Las páginas del cliente son muy dependientes del sistema donde se están ejecutando y esa es su principal desventaja, ya que cada navegador tiene sus propias características, incluso cada versión, y lo que puede funcionar en un navegador puede no funcionar en otro. 

Como ventaja se puede decir que estas páginas descargan al servidor algunos trabajos, ofrecen respuestas inmediatas a las acciones del usuario y permiten la utilización de algunos recursos de la máquina local.

Páginas dinámicas de servidor

Podemos hablar también de páginas dinámicas del servidor, que son reconocidas, interpretadas y ejecutadas por el propio servidor.

Las páginas del servidor son útiles en muchas ocasiones. Con ellas se puede hacer todo tipo de aplicaciones web. Desde agendas a foros, sistemas de documentación, estadísticas, juegos, chats, etc. Son especialmente útiles en trabajos que se tiene que acceder a información centralizada, situada en una base de datos en el servidor, y cuando por razones de seguridad los cálculos no se pueden realizar en el ordenador del usuario. 

Es importante destacar que las páginas dinámicas de servidor son necesarias porque para hacer la mayoría de las aplicaciones web se debe tener acceso a muchos recursos externos al ordenador del cliente, principalmente bases de datos alojadas en servidores de Internet. Un caso claro es un banco: no tiene ningún sentido que el cliente tenga acceso a toda la base de datos, sólo a la información que le concierne. 


Las páginas dinámicas del servidor se suelen escribir en el mismo archivo HTML, mezclado con el código HTML, al igual que ocurría en las páginas del cliente. Cuando una página es solicitada por parte de un cliente, el servidor ejecuta los scripts y se genera una página resultado, que solamente contiene código HTML. Este resultado final es el que se envía al cliente y puede ser interpretado sin lugar a errores ni incompatibilidades, puesto que sólo contiene HTML 

Luego es el servidor el que maneja toda la información de las bases de datos y cualquier otro recurso, como imágenes o servidores de correo y luego envía al cliente una página web con los resultados de todas las operaciones. 


Para escribir páginas dinámicas de servidor existen varios lenguajes, que veremos con detenimiento más adelante. Common Gateway Interface (CGI) comúnmente escritos en Perl, Active Server Pages (ASP), Hipertext Preprocesor (PHP), y Java Server Pages (JSP). 

Las ventajas de este tipo de programación son que el cliente no puede ver los scripts, ya que se ejecutan y transforman en HTML antes de enviarlos. Además son independientes del navegador del usuario, ya que el código que reciben es HTML fácilmente interpretable. 

Como desventajas se puede señalar que será necesario un servidor más potente y con más capacidades que el necesario para las páginas de cliente. Además, estos servidores podrán soportar menos usuarios concurrentes, porque se requerirá más tiempo de procesamiento para cada uno.

HTML

Una página web la vemos en nuestro navegador, o cliente web, y parece una sola entidad, pero no es así, está compuesta por multitud de diferentes ficheros, como son las

Imágenes, los posibles videos y lo mas importante: el código fuente.


El código de las páginas está escrito en un lenguaje llamado HTML, que indica básicamente donde colocar cada texto, cada imagen o cada video y la forma que tendrán 

estos al ser colocados en la página.

El HTML se creó en un principio con objetivos divulgativos. No se pensó que la web llegara a ser un área de ocio con carácter multimedia, de modo que, el HTML se creó sin dar respuesta a todos los posibles usos que se le iba a dar y a todos los colectivos de

gente que lo utilizarían en un futuro.


El lenguaje consta de etiquetas que tienen esta forma <B> o <P>. Cada etiqueta significa una cosa, por ejemplo <B> significa que se escriba en negrita (bold) o <P> significa un párrafo, <A> es un enlace, etc. Casi todas las etiquetas tienen su correspondiente etiqueta de cierre, que indica que a partir de ese punto no debe de afectar la etiqueta. Por ejemplo </B> se utiliza para indicar que se deje de escribir en negrita. Así que el HTML no es más que una serie de etiquetas que se utilizan para definir la forma o estilo que queremos aplicar a nuestro documento. <B>Esto está en negrita</B>. 


Partes de un documento HTML 

Un documento HTML ha de estar delimitado por la etiqueta <html> y </html>. Dentro 

de este documento, podemos asimismo distinguir dos partes principales: 


El encabezado, delimitado por <head> y </head> donde colocaremos etiquetas de índole informativo como por ejemplo el titulo de nuestra página. 

El cuerpo, flanqueado por las etiquetas <body> y </body>, que será donde colocaremos nuestro texto e imágenes delimitados a su vez por otras etiquetas como las que hemos visto. 


El resultado es un documento con la siguiente estructura: 

<html> 

<head> 
 

  Etiquetas y contenidos del encabezado 
   Datos que no aparecen en nuestra página pero que son importantes para catalogarla: Titulo, palabras clave,... 
</head> 

<body> 
  

 Etiquetas y contenidos del cuerpo 
   Parte del documento que será mostrada por el navegador: Texto e imágenes 
</body> 

</html> 

Con todo lo que conocemos ya sobre HTML podemos construir una página web que ya tiene bastante sentido. Vemos un ejemplo a continuación. 

<html> 

<head> 
   <title>Cocina Para Todos</title> 
</head> 

<body> 
   <p><b>Bienvenido,</b></p> 
   <p>Estás en la página <b>Comida para Todos</b>.</p> 
   <p>Aquí aprenderás recetas fáciles y deliciosas.</p> 
</body> 

</html>
ASP

ASP (Active Server Pages) es la tecnología desarrollada por Microsoft para la creación de páginas dinámicas del servidor. ASP se escribe en la misma página web, utilizando el lenguaje Visual Basic Script o Jscript (Javascript de Microsoft). 

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web, justo antes de que se envíe la página a través de Internet al cliente. Las páginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la página final que verá el cliente. El cliente solamente recibe una página con el código HTML resultante de la ejecución de la página ASP. Como la página resultante contiene únicamente código HTML, es compatible con todos los navegadores. 

El tipo de servidores que emplean este lenguaje son, evidentemente, todos aquellos que funcionan con sistema Windows NT, aunque también se puede utilizar en un PC con Windows 98 si instalamos un servidor denominado Personal Web Server. Incluso en sistemas Linux podemos utilizar las ASP si instalamos un componente denominado Chilisoft, aunque parece claro que será mejor trabajar sobre el servidor web para el que está pensado: Internet Information Server. 

Con las ASP podemos realizar muchos tipos de aplicaciones distintas. Nos permite acceso a bases de datos, al sistema de archivos del servidor y en general a todos los recursos que tenga el propio servidor. También tenemos la posibilidad de comprar componentes ActiveX fabricados por distintas empresas de desarrollo de software que sirven para realizar múltiples usos, como el envió de correo, generar gráficas dinámicamente, y un largo etc. 

Actualmente se ha presentado ya la segunda versión de ASP, el ASP.NET, que comprende algunas mejoras en cuanto a posibilidades del lenguaje y rapidez con la que funciona. ASP.NET tiene algunas diferencias en cuanto a sintaxis con el ASP, de modo que se ha de tratar de distinta manera uno de otro. 

Servidor web muy fácil de usar e instalar. Para sistemas Windows 98 

Se trata de la versión Light del Internet Information Server utilizada en entorno W95 y 98. Ambos son aplicaciones que permiten el hacer de nuestros PCs auténticos servidores web. 

La utilidad de hacer funcionar nuestro propio ordenador como un servidor no es necesariamente el albergar páginas que sean vistas por los internautas sino, más bien, el poder trabajar con lenguajes del lado servidor (ASP en este caso) sin necesidad de estar conectado continuamente ejecutando nuestros scripts en un servidor remoto que generalmente es de pago. 

Se trata, por lo tanto, de una aplicación indispensable para el desarrollo de webs dinámicas que, una vez puestas a punto, podrán ser alojadas en un servidor distante. 

ASP tiene las siguientes características:
 

        GENERALES:

· Hasta 22500 barras o nodos

· Número de transformadores, cables, líneas y demás componentes ilimitado

· Varios sistemas pueden simularse en un mismo proyecto

· Fácil instalación

· Archivos altamente compactos

· Alta velocidad de cómputo

· Bajos requerimientos de memoria RAM y de disco duro

· Reporte instantáneo en formato RTF

· Ubicación de la barra base y valores base a voluntad del usuario

 

       VISUALES:
· Encuadre en tiempo real

· Zoom en tiempo real

· Rejilla configurable

· Zoom de área y panorámico

· Colores y fuentes configurables

· Apertura y cierre de interruptores en forma gráfica

· Enrutamiento automático de las conexiones

· Empleo de colores para cada nivel de tensión, totalmente configurable

        

        REQUERIMIENTOS:

· Procesador Pentium o superior 

· 8 MBytes de memoria RAM 

· Sistema operativo Windows 95 o superior 

· Tarjeta gráfica SVGA en modo 800x600 (mínimo) 

· 3 MBytes de espacio disponible en disco duro 

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programación utilizado para crear pequeños programitas encargados de realizar acciones dentro del ámbito de una página web.

JavaScript es un lenguaje de programación que fue desarrollado por NetScape mediante su navegador “Navigator 2.0”. El primer nombre que se adopto fue LiveScript, pero por motivos de marketing y publicitarios pasaría a denominarse JavaScript. 

Poco después Microsoft saco su propio lenguaje de script, al cual denomino VBScript o Visual Basic Script, para hacer frente a NetScape. Posteriormente el navegador de Microsoft (Explorer) pasaría a soportar JavaScript, pero no el JavaScript de Netscape, sino que una interpretación del mismo, lo que han dado por llamar JScript. 

En el momento que aparece JavaScript en escena los documentos que había en la red estaban hechos mediante HTML, incluso llevaban Java. La aparición del lenguaje JavaScript produjo una revolución, ya que daba la posibilidad de modificar páginas web al usuario, sin la utilización de CGI´s, en tiempo real, lo que llamamos  aplicaciones “on-line”. Eso si, las modificaciones en tiempo real que puede realizar JavaScript se limitan al diseño de las página y en menor cuantía a la información de la misma. 

Se trata de un lenguaje de programación del lado del cliente, porque es el navegador el que soporta la carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad con la mayoría de los navegadores modernos, es el lenguaje de programación del lado del cliente más utilizado. 

Con Javascript podemos crear efectos especiales en las páginas y definir interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de interpretar las instrucciones Javascript y ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades, de modo que el mayor recurso, y tal vez el único, con que cuenta este lenguaje es el propio navegador. 

Javascript es el siguiente paso, después del HTML, que puede dar un programador de la web que decida mejorar sus páginas y la potencia de sus proyectos. Es un lenguaje de programación bastante sencillo y pensado para hacer las cosas con rapidez, a veces con ligereza. Incluso las personas que no tengan una experiencia previa en la programación podrán aprender este lenguaje con facilidad y utilizarlo en toda su potencia con sólo un poco de práctica. 

Entre las acciones típicas que se pueden realizar en Javascript tenemos dos vertientes. Por un lado los efectos especiales sobre páginas web, para crear contenidos dinámicos y elementos de la página que tengan movimiento, cambien de color o cualquier otro dinamismo. Por el otro, Javascript nos permite ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones del usuario, con lo que podemos crear páginas interactivas con programas como calculadoras, agendas, o tablas de cálculo. 

Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, permite la programación de pequeños scripts, pero también de programas más grandes, orientados a objetos, con funciones, estructuras de datos complejas, etc. Además, Javascript pone a disposición del programador todos los elementos que forman la página web, para que éste pueda acceder a ellos y modificarlos dinámicamente. 

Con Javascript el programador, que se convierte en el verdadero dueño y controlador de cada cosa que ocurre en la página cuando la está visualizando el cliente. 

Podemos decir que hay tres características que definen este lenguaje: 

· Es un lenguaje muy simple, no hace falta tener unos amplios conocimientos de programación para poder hacer un programa en JavaScript.   

· Es un lenguaje orientado a objetos, digamos que no es un lenguaje totalmente orientado a objetos como lo puede ser C++, sino que carece de cosas como la herencia, ocultación,… Pero porqué decimos que es un lenguaje orientado a objetos, bueno, al fin y al cabo podemos definir objetos, instanciarlos mediante su cláusula new y acceder a sus métodos. Además podemos usar objetos que vienen predefinidos en el propio lenguaje. 

· Es un lenguaje dinámico, como hemos dicho antes JavaScript lo que hace es responder a eventos, esos eventos son producidos en tiempo real. En las aplicaciones cliente de JavaScript, este, se encarga de detectar eventos dentro de una página web y dar respuesta a dichos eventos, ya sean eventos iniciados por el propio usuario (clic en un botón, pasar sobre una imagen,...) o bien eventos propios de la página (ejecución de  un evento pasado un determinado tiempo, apertura de una página,...). Estos eventos son procesados, lo cual genera una ejecución que suele provocar un cambio dentro de la página. Normalmente este cambio suele ser en el diseño de la página, si bien también puede ser un cambio de contenido, aunque JavaScript no sea el lenguaje más adecuado para el cambio de contenido como podría ser un lenguaje de servidor.   

Hoy en día, JavaScript, es un lenguaje muy utilizado, sus principales aplicaciones son: 

· La validación de formularios dentro de una página. 

· La personalización de la página por el usuario, que le permitirá tener una página web a su medida. 

· La inclusión de datos del propio sistema, como son la hora y la fecha. 

· El dar respuesta a eventos locales dentro de la página, como apretar un botón,… 

· La realización de cálculos en tiempo real. 

Aunque según pasa el tiempo sus aplicaciones se van incrementando. 

El código JavaScript va dentro de la propia página web, es decir, dentro del cuerpo del documento HTML. Para diferenciar el JavaScript dentro del código HTML, utilizamos la etiqueta  <SCRIPT> o <SCRIPT LANGUAGE=”JavaScript”>. 

 La estructura del código sería la siguiente:

 <Script Language = ”Java Script”> 

< !-- Ocultación a navegadores antiguos 

Código 

//Fin de la ocultación  

</Script> 

Las frases “Ocultación a navegadores antiguos” y “Fin de la ocultación” son comentarios del lenguaje HTML que anularán el código JavaScript en el caso de que nuestro navegador no soporte el lenguaje y pueda así procesar la página

JSP

JSP es un acrónimo de Java Server Pages, que en castellano vendría a decir algo como Páginas de Servidor Java. Es, pues, una tecnología orientada a crear páginas web con programación en Java. 

Con JSP podemos crear aplicaciones web que se ejecuten en variados servidores web, de múltiples plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma. Las páginas JSP están compuestas de código HTML/XML mezclado con etiquetas especiales para programar scripts de servidor en sintaxis Java. Por tanto, las JSP podremos escribirlas con nuestro editor HTML/XML habitual. 

Motor JSP 

El motor de las páginas JSP está basado en los servlets de Java -programas en Java destinados a ejecutarse en el servidor-, aunque el número de desarrolladores que pueden afrontar la programación de JSP es mucho mayor, dado que resulta mucho más sencillo aprender que los servlets.


En JSP creamos páginas de manera parecida a como se crean en ASP o PHP -otras dos tecnologías de servidor-. Generamos archivos con extensión .jsp que incluyen, dentro de la estructura de etiquetas HTML, las sentencias Java a ejecutar en el servidor. Antes de que sean funcionales los archivos, el motor JSP lleva a cabo una fase de traducción de esa página en un servlet, implementado en un archivo class (Byte codes de Java). Esta fase de traducción se lleva a cabo habitualmente cuando se recibe la primera solicitud de la página .jsp, aunque existe la opción de precompilar en código para evitar ese tiempo de espera la primera vez que un cliente solicita la página. 

Ejemplo de página JSP

En la imagen siguiente se puede ver un ejemplo extremadamente simple de una página JSP y el esquema de conversión de esa página en un servlet. 
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PHP

Fue creado originalmente en 1994 por Rasmus Lerdorf, pero como PHP está desarrollado en política de código abierto, a lo largo de su historia ha tenido muchas contribuciones de otros desarrolladores. Actualmente PHP se encuentra en su versión 4, que utiliza el motor Zend, desarrollado con mayor meditación para cubrir las necesidades de las aplicaciones web actuales. 

Este lenguaje de programación está preparado para realizar muchos tipos de aplicaciones web gracias a la extensa librería de funciones con la que está dotado. La librería de funciones cubre desde cálculos matemáticos complejos hasta tratamiento de conexiones de red, por poner dos ejemplos.

PHP es el acrónimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programación del lado del servidor gratuito e independiente de plataforma, rápido, con una gran librería de funciones y mucha documentación. 

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web, justo antes de que se envíe la página a través de Internet al cliente. Las páginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la página final que verá el cliente. El cliente solamente recibe una página con el código HTML resultante de la ejecución de la PHP. Como la página resultante contiene únicamente código HTML, es compatible con todos los navegadores. (Ver figura No.2).
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Figura No.2. Esquema del funcionamiento de las páginas PHP. 

Una vez que ya conocemos el concepto de lenguaje de programación de scripts del lado del servidor podemos hablar de PHP. PHP se escribe dentro del código HTML, lo que lo hace realmente fácil de utilizar, al igual que ocurre con el popular ASP de Microsoft, pero con algunas ventajas como su gratuidad, independencia de plataforma, rapidez y seguridad. Cualquiera puede descargar a través de la página principal de PHP http://www.php.net/ y de manera gratuita, un módulo que hace que nuestro servidor web comprenda los scripts realizados en este lenguaje. Es independiente de plataforma, puesto que existe un módulo de PHP para casi cualquier servidor web. Esto hace que cualquier sistema pueda ser compatible con el lenguaje y significa una ventaja importante, ya que permite portar el sitio desarrollado en PHP de un sistema a otro sin prácticamente ningún trabajo. 

PHP, en el caso de estar montado sobre un servidor Linux o Unix, es más rápido que ASP, dado que se ejecuta en un único espacio de memoria y esto evita las comunicaciones entre componentes COM que se realizan entre todas las tecnologías implicadas en una página ASP. 

Por último señalábamos la seguridad, en este punto también es importante el hecho de que en muchas ocasiones PHP se encuentra instalado sobre servidores Unix o Linux, que son de sobra conocidos como más veloces y seguros que el sistema operativo donde se ejecuta las ASP, Windows NT o 2000. Además, PHP permite configurar el servidor de modo que se permita o rechacen diferentes usos, lo que puede hacer al lenguaje más o menos seguro dependiendo de las necesidades de cada cual. 

Algunas de las más importantes capacidades de PHP son: compatibilidad con las bases de datos más comunes, como MySQL, mSQL, Oracle, Informix, y ODBC, por ejemplo. Incluye funciones para el envío de correo electrónico, upload de archivos, crear dinámicamente en el servidor imágenes en formato GIF, incluso animadas y una lista interminable de utilidades adicionales. 

XML

XML es una tecnología en realidad muy sencilla que tiene a su alrededor otras tecnologías que la complementan y la hacen mucho más grande y con unas posibilidades mucho mayores.

XML, con todas las tecnologías relacionadas, representa una manera distinta de hacer las cosas, más avanzada, cuya principal novedad consiste en permitir compartir los datos con los que se trabaja a todos los niveles, por todas las aplicaciones y soportes. Así pues, el XML juega un papel importantísimo en este mundo actual, que tiende a la globalización y la compatibilidad entre los sistemas, ya que es la tecnología que permitirá compartir la información de una manera segura, fiable, fácil. Además, XML permite al programador y los soportes dedicar sus esfuerzos a las tareas importantes cuando trabaja con los datos, ya que algunas tareas tediosas como la validación de estos o el recorrido de las estructuras corre a cargo del lenguaje y está especificado por el estándar, de modo que el programador no tiene que preocuparse por ello. 

Vemos que XML no está sólo, sino que hay un mundo de tecnologías alrededor de él, de posibilidades, maneras más fáciles e interesantes de trabajar con los datos y, en definitiva, un avance a la hora de tratar la información, que es en realidad el objetivo de la informática en general. XML, o mejor dicho, el mundo XML no es un lenguaje, sino varios lenguajes, no es una sintaxis, sino varias y no es una manera totalmente nueva de trabajar, sino una manera más refinada que permitirá que todas las anteriores se puedan comunicar entre si sin problemas, ya que los datos cobran sentido. 

XML es interesante en el mundo de Internet y el e-bussiness, ya que existen muchos sistemas distintos que tienen que comunicarse entre si, pero como se ha podido imaginar, interesa por igual a todas las ramas de la informática y el tratamiento de datos, ya que permite muchos avances a la hora de trabajar con ellos. 

Actualmente XML es un estándar abierto del W3C (1.) que agrupa una serie de tecnologías:

· XML. Lenguaje que define la sintaxis del XML que nos ayudará a crear nuevos lenguajes de etiquetas. 
· XLink. Define la forma estándar de añadir enlaces dentro de un documento XML. 
· XPointer y XFragments. Que define como poder hacer referencias a partes dentro del documento XML. Es como las URL, pero haciendo referencia a partes dentro del documento XML. 


 La W3C es una agrupación de empresas significativas como NetScape, Microsoft, Oracle, SUN, IBM, Departamentos de Universidades, personas significativas,...
· XSL (eXtensible StyleSheet Language). Define el estándar para las hojas de estilo de XML. Es la ampliación y modificación de las CSS. XSL está basado en XSLT. 

· XSLT (XSL Transformations). Es un lenguaje de transformación que se usa para ordenar, añadir y eliminar etiquetas y atributos. 
· XML Schemas. Ayuda a los desarrolladores a definir estructuras precisas basadas en XML 

Otras tecnologías que van ligadas tanto al XML, como al HTML son:

· CSS (Cascading Style Sheets). Es la especificación sobre las Hojas de Estilo. 

· DOM (Document Object Model). Es un conjunto estándar de funciones que nos van a permitir modificar los documentos XML y HTML. 

Ventajas del XML

· XML es un lenguaje independiente de la plataforma sobre la que se trabaje. 

· Es UNICODE, lo que hace que pueda ser utilizado en múltiples lenguajes. 

· Independencia de la información con respecto a la representación. 

· Cuando se incluye un cambio en el documento no supone un problema para su interpretación, ya que siempre hay que que leer el DTD. 

· XML sigue un estándar. 

· Los datos solo dependen de los datos en si, no de su formato. 

· Para acceder a la información se puede utilizar una representación a alto nivel y no a bajo nivel como con el HTML. 

2.3. ANALISIS COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 
WEB

ANALOGÍAS Y DIFERENCIAS ENTRE LAS HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
Comparando JSP con ASP

JSP y ASP sirven para hacer, más o menos, el mismo tipo de aplicaciones web. Sin embargo, en el fondo tienen bastantes diferencias. 


Plataforma e independencia del servidor 

JSP sigue la filosofía de la arquitectura JAVA de "escribe una vez ejecuta donde quieras". La implantación de ASP está limitada para arquitecturas basadas en tecnología Microsoft. 

Así, JSP se puede ejecutar en los sistemas operativos y servidores web más populares, como por ejemplo Apache, Netscape o Microsoft IIS. Mientras que ASP sólo tiene soporte nativo para los servidores IIS y Personal Web Server, que son los dos servidores web para sistemas Microsoft, el primero con tecnología NT y el segundo para sistemas

Windows 98 y similares. 

Proceso de desarrollo abierto (open source)

El API  JSP se beneficia de la extendida comunidad JAVA existente, por el contrario la tecnología ASP es específica de Microsoft que desarrolla sus procesos internamente. 

TAGS 

Mientras que tanto JSP como ASP usan una combinación de tags y scripts para crear paginas web dinámicas, la tecnología JSP permite a los desarrolladores crear nuevos tags. Así los desarrolladores pueden crear nuevos tags y no depender tanto de los scripts. 


Reusabilidad entre plataformas. 


Los componentes JSP son reusables en distintas plataformas (UNIX, Windows). 

La ventaja Java 

La tecnología JSP usa Java como lenguaje de Script mientras que ASP usa VBScript o Jscript. Java es un lenguaje más potente y escalable que los lenguajes de Script. Las páginas JSP son compilados en Servlets por lo que actúan como una puerta a todos los servicios Java de Servidor y librerías Java para aplicaciones http. Java hace el trabajo del desarrollador más fácil p. e. ayuda a proteger el sistema contra las "caídas" mientras que las aplicaciones ASP sobre sistemas NT son más susceptibles a sufrirlas, también ayuda en el manejo de la memoria protegiendo contra fallos de memoria y el duro trabajo de buscar los fallos de perdida de punteros de memoria que pueden hacer mas lento el funcionamiento de una aplicación. 

Mantenimiento 

Las aplicaciones que usan JSP tienen un mantenimiento más fácil que las que usan ASP. 

· Los lenguajes de Script están bien para pequeñas aplicaciones, pero no encajan bien para aplicaciones grandes. Java es un lenguaje estructurado y es más fácil de construir y mantenimientos grandes como aplicaciones modulares. 

· La tecnología JSP hace mayor énfasis en los componentes que en los Scripts, esto hace que sea más fácil revisar el contenido sin que afecte a la lógica o revisar la lógica sin cambiar el contenido. 

· La arquitectura EJB encapsula la lógica de p. e.: acceso a BD, seguridad, integridad transaccional y aislamiento de la aplicación. 

· Debido a que la tecnología JSP es abierta y multiplataforma, los servidores web, plataformas y otros componentes pueden ser fácilmente actualizados o cambiados sin que afecte a las aplicaciones basadas en la tecnología JSP. 

Conclusión 

Las ventajas sobre utilizar la tecnología Java con respecto a la propietaria de Microsoft (ASP) son, como se ha podido ver, diversas e interesantes. Sin embargo, podemos apuntar una ventaja de la programación en ASP, pues resulta bastante más fácil de aprender que JSP, por lo menos si no se tiene una experiencia previa en programación. Esto es debido a que Java es un lenguaje muy potente, pero un poco más complicado de usar porque es orientado a objetos y la manera de escribir los programas es más rígida.

Comparando PHP con  ASP

ASP no es realmente un lenguaje como tal, es el acrónimo de Active Server Pages, el lenguaje usado en realidad para programar ASP es Visual Basic Script o JScript. El mayor inconveniente de ASP es que se trata de un sistema propietario que es usado nativamente sólo por Microsoft Internet Information Server (IIS). Esto limita su disponibilidad a servidores basados en Win32. Existe un par de proyectos en desarrollo que permiten que ASP corra en otros entornos y servidores web: InstantASP de Halcyon (comercial), Chili!Soft ASP de Chili!Soft (comercial). Se dice que ASP es un lenguaje más lento y pesado que PHP, y también menos estable. Algunas de las ventajas de ASP consisten en que debido a que usa principalmente VBScript, es relativamente simple tratar con el lenguaje si usted ya conoce cómo programar en Visual Basic. El soporte de ASP también se encuentra habilitado por defecto en el servidor IIS, facilitando su instalación y ejecución. Los componentes integrados en ASP son bastante limitados, de modo que si necesita usar características "avanzadas", como interactuar con servidores FTP, necesita comprar componentes adicionales.

Comparando XML con HTML

Si ya conoces el funcionamiento del HTML, te será muy fácil entender el XML con esta comparación. Además conocerás el resultado de su fusión denominado XHTML.

XML y HTML son lenguajes muy diferentes. Ambos nacen de la misma inspiración llamada SGML por lo que su sintaxis es similar, aunque cada uno fue diseñado para cumplir distintas funciones:

El XML (Extensive Markup Language) es un lenguaje que fue concebido para describir información. Su función principal es ayudarnos a organizar contenidos y eso hace que los documentos XML sean portables hacia diferentes tipos de aplicaciones.

El HTML (HyperText Markup Language) por otro lado ha sido concebido para mostrar información, determinar como actúa y que hace. Su función radica en ayudarnos a darle formato a los diversos contenidos de una página.


Resumiendo, el XML sirve para describir información y el HTML sirve para darle formato y presentarla a través de un navegador. O sea que el XML no es ni será nunca un reemplazo del HTML sino un complemento que sirve para manejar la información separada del formato.
Un dato importante es que al hablar de XML hablamos de documentos bien formados (Well formed). Mientras en HTML podemos ser desordenados:


<p><B><I>Este texto estará en negritas e itálicas</b></i><br>


En XML tenemos que respetar los tags. Todos deberán ser anidados correctamente:

<TagA><TagB>Contenidos</TagB></TagA>

Algo muy importante es que son "Case sensitive" de tal forma que <B> no es lo mismo que <b> sino son dos tags diferentes. También debemos prestar atención importante a que todos los tags deben ser cerrados.


Por lo anterior, el XML está ayudando a que seamos más ordenados y respetemos el lenguaje que gracias a la tolerancia de los navegadores ha ido decayendo.


Otra característica del XML es que es un lenguaje que puede extenderse. Al trabajar con documentos XML podemos determinar nuestros propios tags y estructura de documentos para trabajar.


En XML el tag <christian> </christian> es válido por que yo lo puedo definir y utilizar sin ningún problema. Por otro lado en el HTML todos los tags ya han sido predefinidos y son parte del estándar HTML definido por el W3C.

¿Hacia donde van el XML y el HTML?


A pesar de que el HTML tiene sus definiciones, la tolerancia de los navegadores ha hecho que documentos mal formados funcionen. Por ello nace el esfuerzo de juntar lo mejor de los dos lenguajes que hemos analizado para pensar a futuro en XHTML. El XHTML (Extensive HyperText Markup Language) es una familia de tipos de documentos y módulos que reproducen, definen y extienden el HTML reformulando gracias al XML.

Para explicarlo de forma más sencilla, se busca definir estándares en el lenguaje que le da formato a la información, pero con tags bien formados, correctamente anidados y que nos permitan navegar a través de la información de forma comprensible y sencilla. El XHTML debe ser desde ya una meta para todas nuestras páginas web. 
Comparando Java con JavaScript:  

Que quede claro que Javascript no tiene nada que ver con Java, salvo en sus orígenes. Actualmente son productos totalmente distintos y no guardan entre si más relación que la sintaxis idéntica y poco más. Algunas diferencias entre estos dos lenguajes son las siguientes:

Compilador: Para programar en Java necesitamos un Kit de desarrollo y un compilador. Sin embargo, Javascript no es un lenguaje que necesite que sus programas se compilen, sino que éstos se interpretan por parte del navegador cuando éste lee la página. 

Orientado a objetos: Java es un lenguaje de programación orientado a objetos. Javascript no es orientado a objetos, esto quiere decir que podremos programar sin necesidad de crear clases, tal como se realiza en los lenguajes de programación estructurada como C o Pascal. 

Propósito: Java es mucho más potente que Javascript, esto es debido a que Java es un lenguaje de propósito general, con el que se pueden hacer aplicaciones de lo más variado, sin embargo, con Javascript sólo podemos escribir programas para que se ejecuten en páginas web. 

Estructuras fuertes: Java es un lenguaje de programación fuertemente tipado, esto quiere decir que al declarar una variable tendremos que indicar su tipo y no podrá cambiar de un tipo a otro automáticamente. Por su parte Javascript no tiene esta característica, y podemos meter en una variable la información que deseemos, independientemente del tipo de ésta. Además, podremos cambiar el tipo de información de una variable cuando queramos. 

Mas características: Como vemos Java es mucho más complejo, aunque también más potente, robusto y seguro. Tiene más funcionalidades que Javascript y las diferencias que los separan son lo suficientemente importantes como para distinguirlos fácilmente. 

Antes de empezar: Previamente al comenzar a utilizar Javascript podemos hacernos una idea más concreta de las posibles aplicaciones de este lenguaje así como las herramientas que necesitamos para ponernos manos a la obra.

Usos de Java Script: Veamos brevemente algunos usos de este lenguaje que podemos encontrar en el web para hacernos una idea de las posibilidades que tiene.

Para empezar, podemos ver páginas llenas de efectos súper interesantes sobre Javascript, que llegan a asemejarse a la tecnología Flash. En esta misma vertiente de uso de Javascript podemos encontrar muchas páginas

Por otro lado, podemos encontrar dentro de Internet muchas aplicaciones de Javascript mucho más serias, que hacen que una página web se convierta en un verdadero programa interactivo de gestión de cualquier recurso. También se pueden ver más ejemplos de estos dentro de cualquier página un poco compleja, si nos pasamos por un sitio que tenga una calculadora o un convertidor de divisas, veremos que en muchos casos se han realizado con Javascript.

En realidad es mucho más habitual encontrar Javascript para realizar efectos simples sobre páginas web, o no tan simples, como pueden ser rollovers (que cambie una imagen al pasar el ratón por encima), navegadores desplegables, apertura de ventanas secundarias, etc. Nos atrevemos a decir que este lenguaje es realmente útil para estos casos, pues estos típicos efectos tienen la complejidad justa para ser implementados en cuestión de minutos sin posibilidad de errores. Las páginas de mundojavascript.com son un ejemplo de páginas que utilizan Javascript para realizar multitud de acciones sin que estas sean demasiado complicadas, que carguen la página o que den lugar a errores en distintas plataformas, y también dan muchos ejemplos.

Qué necesitas: 

Para programar en Javascript necesitamos básicamente lo mismo que para programar páginas web con HTML. Un editor de textos y un navegador compatible con Javascript. Un usuario de Windows posee de salida todo lo necesario para poder programar en Javascript, puesto que dispone dentro de su instalación típica de sistema operativo, de un editor de textos, el Bloc de notas, y de un navegador: Internet Explorer.

Como recomendación con respecto al editor de textos. Se trata de que, aunque el Bloc de Notas es suficiente para empezar, tal vez sea muy útil contar con otros programas que nos ofrecen mejores prestaciones a la hora de escribir las líneas de código. Estos editores avanzados tienen algunas ventajas como que colorean los códigos de nuestros scripts, nos permiten trabajar con varios documentos simultáneamente, tienen ayudas, etc.

2.4. MADUREZ DE LAS PLATAFORMAS WEB

La revolución generada por la explosión y adaptación de Internet ha acabado por transformar, incluso, los contenidos que difunden las organizaciones a través de la red. Unas veces a través de la creación de nuevos sites, o bien a través de nuevas estrategias online; en otras ocasiones, Internet permitirá a las organizaciones lanzarse a la conquista de potenciales públicos, inexistentes hasta ahora, mediante la incursión en las nuevas modalidades mediáticas de uso personal (por ejemplo, el correo electrónico).
En estos momentos se está configurando para los las organizaciones un panorama completamente distinto al que se habían estado acostumbradas hasta ahora. El desafío que representa la incorporación de las nuevas tecnologías en sus estrategias de relaciones públicas no solo se hace palpable en el contenido de sus manifestaciones comunicativas, sino que también afecta, en buena medida, al propio perfil de los comunicadores digitales que utilizan Internet como escenario para las comunicaciones corporativas de una organización.
El objetivo perseguido por el profesional de Internet, al igual que sucede con el profesional que trabaja en el mundo real, debe ser siempre el mismo: el de proporcionar una mejor calidad de información y alcanzar un compromiso de la empresa con sus diferentes públicos, que implícitamente lleva la condición de ofrecer mejor calidad de contenidos, imágenes y sonidos a los usuarios finales que toman contacto con la empresa, a través de Internet o a través de los distintos canales o soportes no virtuales. 
Para las organizaciones el gran reto consiste sencillamente en diversificar sus ofertas de contenidos, sus mensajes, a través de una mayor oferta de canales y la posibilidad de incorporar, en sus mensajes, una mayor interactividad con sus públicos. Además, el nacimiento de la Sociedad de la Información también supone un aliciente en la utilización de los canales tradicionales, ya que en estos momentos se ha producido una eclosión de servicios de valor añadido, en definitiva, nuevos escenarios para llegar a públicos potenciales (stakeholders) que pueden ser explotados por las organizaciones. 
La liberalización de las telecomunicaciones en Europa y el auge de Internet en todo el mundo han generado un nuevo impulso para la práctica de las relaciones públicas. La tecnología ha demostrado sobradamente su capacidad para trabajar en diferentes infraestructuras y soportes con buenas prestaciones y la posibilidad de lograr una comunicación bidireccional entre la organización y sus públicos.

Muchas organizaciones han tenido que inventar nuevos códigos y tácticas para hacer llegar con éxito los mensajes a sus públicos. La comunicación corporativa a través de Internet es un claro ejemplo de este fenómeno.
Tras el estancamiento de la comunicación corporativa en años anteriores, debido a la saturación de los canales publicitarios tradicionales, las organizaciones han encontrado en Internet un medio de comunicación dinámico a pasos agigantados. Si antes la única salida para los medios tradicionales era la conquista del público consumidor o externo con la intención de que la organización siguiera comercializando los productos y servicios ya elaborados, ahora el panorama ha cambiado radicalmente. La implantación de Internet ha dotado a la comunicación corporativa de una mayor visión de futuro y las empresas que utilizan Internet como herramienta de relaciones públicas han visto premiado su esfuerzo innovador con la conquista de nuevos públicos, así como la diversificación y la efectividad en su oferta de mensajes.
Los cambios han sido revolucionarios en el mundo de las relaciones públicas. El concepto de "terminal móvil" (ordenadores portátiles o teléfonos móviles) que ha fomentado el desarrollo de nuevos equipos para la recepción de datos e informaciones por parte del usuario, es un concepto que supone la primera solución que integra las más avanzadas tecnologías en el mundo de la informática móvil, la tecnología digital GSM (utilizada mayoritariamente en los teléfonos móviles), las tarjetas de conexiones PCMCIA, y el software de comunicaciones, incluido ya en los propios equipos. El terminal móvil es un equipo utilizado tanto en la emisión de informaciones corporativas como en la propia recepción de mensajes enviados por los particulares. 
El equipamiento digital, en efecto, contribuye a incrementar la productividad del medio, posibilitando al usuario un mayor y más eficiente rendimiento de su tiempo durante los desplazamientos. 
Se prevé que en España habrá un aumento espectacular en el número de los usuarios de telefonía móvil. Las comunicaciones móviles permiten a las organizaciones mejorar la calidad de las informaciones ofrecidas a sus públicos, manteniendo un contacto permanente y personal con ellos a través de las aplicaciones y servicios de información que los usuarios recibirán en sus equipos móviles, mejorando, de esta manera, la percepción de la organización, siendo más eficaces en sus actividades profesionales y ofreciendo a la los públicos una información con una alto grado de calidad y fiabilidad, lo que permitirá al medio diferenciarse de sus competidores.
Pero las innovaciones no solo afectarán al campo de las comunicaciones móviles, ya que en las redes de comunicación por cable, la tecnología ADSL supondrá un cambio revolucionario en la transmisión y en el acceso a los mensajes corporativos. Todo lo relacionado con ADSL está de rabiosa actualidad. Sin embargo, y a pesar de que esta tecnología no ha evolucionado todo lo que de ella cabía esperar, ADSL hará posible la transmisión de informaciones de alta velocidad, y la constitución de nuevos públicos para los servicios de valor añadido ofrecidos a través del cable de cobre. Esta tecnología, indiscutiblemente, ofrece grandes ventajas competitivas frente a la tradicional tecnología analógica que utilizaba como medio de transmisión el cobre. El aprovechamiento del ancho de banda, que proporciona Internet, resulta crucial para que los públicos potenciales puedan beneficiarse de los contenidos de valor añadido generados por las organizaciones, a través del cable del teléfono, televisor u ordenador, sin necesidad de instalar ninguna otra infraestructura.
El equipamiento de los usuarios, hoy por hoy, todavía constituye un importante obstáculo para el desarrollo de la comunicación corporativa en Internet. Pero los avances vendrán de la mano de las redes de comunicación por cable y por satélite. La aparición de nuevos servicios de telecomunicación surge por las necesidades de los usuarios en torno a: 
· Entretenimiento.
· Persuasión.
· Información.
· Comunicación bidireccional. 
Actualmente existen tecnologías suficientes como para dotar a la red de transporte de todas las características inherentes a las redes de banda ancha: estas tecnologías se basan, fundamentalmente, en el uso masivo de la fibra óptica y los sistemas de transmisión y conmutación de alta velocidad. Actualmente se esta procediendo al cableado masivo de enormes superficies del territorio nacional. En cuanto a las velocidades de transferencia de la información, existen unos valores límite definidos -potencia de transmisión- para ofrecer todo tipo de servicios: múltiples canales de televisión de forma simultánea, acceso a Internet, videoconferencia, etc.

VELOCIDADES DE ACCESO CARACTERÍSTICAS PARA LOS CONTENIDOS BÁSICOS
	Imagen Digital
	4-8 Mbps

	Voz Digital
	192-256 Kbps

	TV Alta Definición 
	17-19 Mbps

	Internet de alta calidad
	1-10 Mbps

	Videoconferencia de alta calidad
	0,5-1 Mbps



Los elementos características de las plataformas de servicios de información corporativos son los siguientes:
· Infraestructuras abiertas y basadas en estándares de mercado bien definidos: contar con los estándares del mercado más extendidos supone a la plataforma de servicios de información convertirse en un medio idóneo para emitir contenidos y aplicaciones muy heterogéneas, o procedentes de múltiples fuentes y soportes. Existen en la actualidad, un gran número de formatos y herramientas en el mercado para diseñar un determinado contenido o aplicación. En el mundo de Internet existen estándares procedentes del mundo audiovisual y a su vez, en el mundo audiovisual existen estándares procedentes del mundo de Internet y la informática. En el futuro la tendencia a combinar estos tres mundos va a ser mayor, hasta llegar, incluso, a la integración de estos tres mundos en servicios como la televisión interactiva o la televisión a través de Internet. Las plataformas de servicios posibilitan la distribución de los contenidos, muchas veces y por cualquier medio. Este principio resulta fundamental cuando nos referimos a contenidos y aplicaciones interactivas (por ejemplo, en un DVD, el contenido se puede ver, las veces que se desee, en un televisor o en un ordenador, utilizando un aparato reproductor, o bien transmitir a través de la red). 

· Independencia entre los servicios ofrecidos y los terminales de cliente para acceder a ellos: se debe superar la polémica sobre qué tipo de terminal sobrevivirá el día de mañana -el PC, el televisor o el teléfono-. Es necesario apostar decididamente por todos ellos. El mundo de la televisión y del ordenador están cada día más próximos, por tanto será posible difundir a cualquier usuario, cualquier tipo de contenido o servicio, utilizando cualquiera de estos terminales. 
La preocupación de las organizaciones respecto a sus contenidos en Internet será la de ofrecer servicios que cumplan los siguientes requisitos:

1. Integración: mensajes únicos de fácil acceso para públicos muy definidos.
2. Personalización: posibilidad de que cada organización configure sus mensajes de acuerdo a sus necesidades y su realidad (entorno) dirigiéndose a los públicos potenciales o grupos de interés (stakeholders).
3. Carácter local: la organización deberá tener especial consideración por el fomento de contenidos y mensajes de ámbito local, adquiriendo un compromiso con la realidad de cada comunidad, de cada ciudad, de cada barrio y grupo de vecinos.

La simplicidad en el uso de Internet y la integración tecnológica permitirán a las organizaciones la creación de "portales" comunes de acceso a los servicios corporativos a través del ordenador personal. A través de estos portales se podrá entrar en una nueva generación de servicios corporativos. En un sentido amplio podemos considerar como tecnología de la información a todo aquello que sirve como soporte de esta y que ha sido ideado y aplicado por el hombre. Sin embargo, desde un punto de vista más concreto y material podríamos definir las nuevas tecnologías de la información como todas aquellas modernas tecnologías que graban, transmiten, procesan y distribuyen información.
En nuestros días la información es poder, ya que se ha convertido en el motor del sistema económico y social de los países más desarrollados. En la actualidad, la interrelación entre las nuevas tecnologías y el ser humano es tan fuerte, que estas han invadido todas las facetas y actividades del hombre: tanto su trabajo como sus actividades de ocio y de relación humanas. El crecimiento de Internet durante la década de los noventa ha creado una forma de comunicación de masas distinta a las demás. El sitio web de una organización combina gráficos, textos, sonidos e imágenes y consiste en un medio de presentación, promoción y en ocasiones de venta de productos y servicios de cara a los públicos. Internet proporciona a los profesionales de las relaciones públicas un medio de comunicación global con muy diversas facetas: 
· Correo electrónico: el correo electrónico puede utilizarse para enviar mensajes individuales y boletines informativos a miembros del personal, transmitir comunicados de prensa y "cartas de lanzamiento" a las oficinas de los medios de comunicación, así como para despachar y recibir copias de documentos entre las organizaciones y sus públicos 

· Sitios web: este recurso es un modo de exponer públicamente lo que hace la organización, de divulgar sus proyectos y de defender sus políticas 

· Ciberfolletos: muchos sitios web se vienen utilizando como una versión online de los folletos y material complementario que las organizaciones suministran a sus públicos. 

· Grupos de debate o chats: los individuos preocupados por las consecuencias que genera la actuación de la organización debaten sobre el tema enviando sus comentarios y leyendo las respuestas de otros participantes. Este intercambio también recibe el nombre de "tablón de anuncios electrónico". Los grupos de debate se utilizan también para investigaciones sobre el público, en las que uno de los participantes pide opiniones y hechos, y el resto de miembros contestan. 

· Listas de distribución: Internet se puede utilizar para enviar mensajes masivos a los miembros de los diferentes públicos, tanto con fines persuasivos como comerciales. 

El profesional de las Redes no debe perder de vista este importante hecho relativo a Internet: 

a) Su alcance es global. Un mensaje diseñado para un público local o regional puede desencadenar reacciones, buenas o malas, en los lugares más insospechados del mundo.
b) El contenido de Internet escapa virtualmente a cualquier tipo de control. Cualquiera puede decir o contar lo que le parezca sin someterlo al arbitrio de una criba, tal como ocurre en los medios informativos tradicionales, en los que los editores y productores aprueban el material que se dirige al público. La ausencia de un control editorial permite desarrollar la libertad de expresión sin restricción alguna, pero también facilita la distribución de información no confirmada, tendenciosa y errónea. Ahora, los profesionales de las Redes pueden poner en circulación mensajes sin pasar por el filtro de los periodistas y editores. Los tradicionales gatekeepers de los medios de comunicación han perdido su poder en los nuevos medios online.

c) El rastreo de informaciones se puede realizar de forma más concienzuda e inmediata. Al controlar Internet, los especialistas se mantienen al día de las opiniones de sus competidores, y los diferentes públicos; y en tanto que disponen de esta información, pueden dar forma a sus propias estrategias y mensajes así como reaccionar en tiempo real para impedir que ciertas informaciones erróneas o tendenciosas se extiendan públicamente sin las puntualizaciones oportunas.
El correo electrónico es, sin duda, la principal táctica de relaciones públicas en Internet. La utilización del correo electrónico en las relaciones públicas supone la transmisión de mensajes a destinatarios seleccionados mediante técnicas telemáticas. Sus ventajas son evidentes: 
· Rapidez: transmisión de mensajes en tiempo real.
· Interactividad.
· Multidifusión: transmisión simultánea del mismo mensaje a varios destinatarios.
· Facilidad de fijación al destinatario: el mensaje es transmitido a quien tiene derecho a recibirlo en su "buzón informático". 

· Confidencialidad: el usuario debe marcar su código personal para abrir el buzón.
· El gasto en consumo de papel y en conferencias telefónicas es inexistente (desaparece la noción de llamada en espera). 

Las relaciones públicas en Internet se definen como la dirección de la comunicación entre una organización y sus públicos. Internet tiene la habilidad de segmentar y democratizar la información para una gran variedad de públicos y posee la rapidez de una red. Además, permite a los profesionales de relaciones públicas activar y predisponer a los usuarios a través de una comunicación directa de mensajes, eliminando de esta forma algunos intermediarios. 
Internet, convertido en un nuevo fenómeno mediático conlleva la adopción, por parte de estos profesionales de tres nuevos roles:
· Creadores de contenido, consiguiendo que el usuario interactúe con la organización mientras se provee de información de valor añadido. 
· Dinamizadores de forma continuada de las páginas Web. Una vez que éstas son creadas, son necesarias agresivas campañas de relaciones públicas a fin de mantener la atención y el interés del usuario. 
· Promotores. Instando a los usuarios a comprometerse con una causa que contribuya al crecimiento de la red. 
El uso de las Intranets corporativas también implica el desarrollo de nuevas funciones y la ejecución de innovadoras tácticas para los profesionales de las relaciones públicas que mantienen de forma continuada el flujo de información interna con los empleados, canal de distribución, socios, proveedores, así como otros públicos internos. 
Algunas de las nuevas funciones que incorporan las relaciones públicas, que surgen con el empleo de Intranets son:

1. Informar: para mantener el interés de los públicos internos y externos
2. Formar: para unificar niveles de conocimiento independientemente del lugar de trabajo donde se halle, para estandarizar los métodos de trabajo, la calidad y cantidad de trabajo de cada público interno, y para educar de forma continuada.
3. Motivar: para mantener la adhesión de los empleados hacia la compañía.

Relaciones Públicas en Internet son una relación dinámica y evolutiva que es beneficiosa tanto para las organizaciones como para los públicos. Aprender a dialogar con esos nuevos públicos no es fácil de entrada, pero sí es necesario para el futuro de la organización. Las relaciones públicas cibernéticas son un área en el inicio de su desarrollo, en proceso de transición y todavía lejos de llegar a su madurez, pero integrarlas ahora en las organizaciones repercutirá exitosamente en la comunicación del futuro.
Una vez implementado un Sitio Web, el objetivo inmediato siguiente es por lo general elevar al máximo el número de visitas de clientes potenciales específicos. Entre más numeroso sea este tráfico, mayores posibilidades tendrá su empresa de generar nuevas oportunidades de negocio. 

Los motores generadores de tráfico hacia los Sitios Web son los buscadores. De hecho, ocho de cada diez visitas a un Sitio Web que esté recibiendo un número importante de visitantes, provienen de un motor de búsqueda. Por esta razón, el posicionamiento en buscadores (search engine positioning) es una de las técnicas más efectivas para promocionar productos y servicios globalmente. El posicionamiento en motores de búsqueda es un factor clave para tener éxito en un programa de marketing por Internet.

El posicionamiento no es algo que drásticamente se tenga o no se tenga, sino más bien se alcanza a un determinado nivel. Esto significa que su página Web puede tener desde un 0 hasta un 100% del máximo nivel de posicionamiento que su negocio puede lograr. Dependiendo de la magnitud de la competencia que exista por las primeras posiciones en su mercado en particular y de qué tan agresivos sean los objetivos de su campaña de posicionamiento, se puede contratar alguno de estos dos servicios de posicionamiento de Sitios Web:

Servicios de posicionamiento básico
Es un servicio de posicionamiento en motores de búsqueda a través del cual se pretende colocar el Sitio Web dentro de las tres primeras páginas de resultados de los motores de búsqueda internacionales de mayor prestigio. Es un servicio que se recomienda como una primera estrategia de posicionamiento y los resultados son por lo general satisfactorios cuando no existe una gran competencia por las primeras posiciones dentro de un sector en particular. Aun cuando se busca colocar el sitio en las tres primeras páginas, no se tiene como objetivo una posición específica.

Servicios de posicionamiento específico
Es un servicio de posicionamiento en motores de búsqueda a través del cual se pretende mejorar la posición actual teniendo como objetivo una posición en específico en los motores de búsqueda internacionales de mayor prestigio. Se debe acudir a este servicio en los casos en que existe una gran competencia por las posiciones dentro de las tres primeras páginas de resultados y el posicionamiento básico no ha dado los resultados deseados. Es un servicio más complejo que exige una revisión minuciosa del contenido del Sitio Web y por lo mismo el proyecto requiere de muchos más recursos humanos y financieros que un servicio de posicionamiento básico.

2.5. RENDIMIENTO EN PLATAFORMAS WEB

Cómo sabe usted qué resultados está obteniendo su web? ¿Sabe quién visita su web, cuántas visitas registra, cómo son esas visitas, de dónde proceden, qué website o buscador las ha referenciado y hecho llegar hasta su web…? ¿Conoce qué secciones de su web les interesan más y cuáles les interesan menos a sus visitantes on-line?
Un incremento en el rendimiento de nuestra web, más tráfico, mejor posicionamiento y un conocimiento más profundo de las expectativas e intereses de los visitantes a su web. Esto puede significar más ventas, más usuarios registrados, más visitantes fieles… Veamos en qué nos debemos fijar primero.

Tráfico

Hits, páginas vistas, sesiones… Mucho más que el valor absoluto de estos valores, que pueden variar enormemente en función del tipo de software que estamos usando para medir el tráfico, nos interesa ver la evolución de dichos datos en el tiempo ya que, como el método de medición en este caso sí es el mismo, los resultados son comparables entre sí. Tanto si el tráfico aumenta como si disminuye o se mantiene estable, será interesante ver en qué momento cambia de tendencia y si ese cambio obedece a alguna acción previamente planeada: campaña de publicidad online, intercambio de enlaces, servicio de posicionamiento en buscadores.

Visitantes

En este apartado, será interesante distinguir entre visitantes únicos y visitantes que repiten visita. Si uno de los objetivos de su web es prestar algún tipo de servicio online, un alto nivel de repetición significa un alto nivel de fidelización de sus visitantes. De todas formas, conviene ser cautos a la hora de valorar el dato de visitantes únicos. Si su sistema se basa en identificación del IP de la visita, contabilizará como visitantes únicos a un mismo visitante que se conecta varias veces en un solo día a través de un módem (ya que al hacerlo de este modo, la Red le adjudica un número IP distinto en cada visita). Si por el contrario, el conteo de visitantes únicos se hace por cookies, el dato será mucho más fiel a la realidad.

En este apartado, también podrá comprobar, hasta cierto punto, el país de procedencia de sus visitantes, así como su idioma, lo que le permitirá tomar decisiones en cuanto a enfoque a nuevos mercados, desarrollar versiones de su web en otros idiomas, etc.

Páginas vistas

Fíjese en cuáles son las páginas más vistas de su web, sobre todo si exceptúa la página por defecto que será, en la mayor parte de los casos, la más visitada por ser el punto de entrada más habitual a su web. Identifique las áreas que más interesan a sus visitantes. Vaya al análisis de ruta de navegación y descubra, a partir de la entrada en su web, qué es lo que provoca el mayor número de clicks. Si el informe refleja un número alto de visitas a su página home como página única, quiere decir que o bien está recibiendo un tráfico no cualificado (poco interesado en sus servicios) o bien que debería replantear el diseño de la página home, que no está despertando suficiente interés entre los visitantes como para seleccionar alguna otra sección y navegar más profundamente en su web.
También aquí podrá saber cuál es la página por la que habitualmente abandonan sus visitantes la visita a su web, es decir, la página de salida. Una vez identificada podrá reforzar su diseño y situar en ella llamadas de atención a otros apartados más interesantes de su web.

Sesiones y duración de las visitas

Este valor trata de medir la cantidad de tiempo que un usuario determinado navegó por su web. Debe ser considerado con precaución, ya que en ciertas sesiones, los usuarios pueden dejar una sesión abierta en una ventana minimizada sin que ello signifique una navegación activa por la web. En cualquier caso, un número elevado de visitas muy cortas puede significar un posicionamiento erróneo de su web: está recibiendo visitas de personas que no encuentran en su web lo que esperaban.

Referentes y buscadores

Uno de los datos más valiosos que se pueden extraer de un informe estadístico de tráfico web es el relacionado con la procedencia de las visitas, es decir, saber desde qué website llegaron al nuestro. Podremos distinguir usuarios que hicieron click en un enlace situado en otra web para llegar a la nuestra, y también podremos identificar las visitas procedentes de hacer click sobre un resultado de una búsqueda previamente realizada en un buscador. En éste último caso, el informe nos dirá también con qué términos de búsqueda nos han llegado las visitas a nuestra web.

Un gran número de referentes serán páginas internas de su propia web, mientras que el resto provendrán de otras webs o de buscadores. Encontrará también algunas visitas procedentes de servicio de correo electrónico web y también podrá observar las visitas llegadas directamente (puede significar que han almacenado alguna de sus páginas en favoritos).

Los websites que actúan como referentes de tráfico es un dato que vale la pena controlar con frecuencia: qué websites muestran enlaces a su web y qué buscadores le están enviando el mayor número de visitas. Al comprobar los sitios que refieren tráfico a su web, no haga click directamente sobre el enlace que muestra la página de estadísticas ya que, de lo contrario, dicha página aparecerá como referente en dichos sites (y, dependiendo de la seguridad de su servidor, podría ser consultada por ellos).

Términos de búsqueda

Los términos de búsqueda son aquellas frases o palabras introducidas por los usuarios de Internet en los buscadores para encontrar nuevos websites. Las frases de búsqueda son más útiles que las palabras tomadas de forma aislada y son de gran utilidad para identificar qué interesa a su audiencia. Puede verse sorprendido al comprobar con qué búsquedas han hallado su website en algunos casos, así como que eche de menos algunas frases entre las que llevan tráfico a su web.

Será interesante también comprobar la evolución de un término de búsqueda determinado a lo largo del tiempo. Por ejemplo, si la suya es una web de oferta inmobiliaria, puede detectar preferencias por zonas determinadas de su ciudad a través de una mayor incidencia de búsqueda de pisos en las mismas. También podrá detectar cuándo una zona decae en el interés de los internautas en beneficio de otras (y quien dice zonas, dice tipos de vivienda, hipoteca, etc.)

Navegadores, sistemas operativos, resoluciones de pantalla…

Por último, puede valer la pena comprobar qué versiones de navegador está utilizando su audiencia, qué sistemas operativos y qué resoluciones de pantalla. Son aspectos algo más técnicos pero que pueden influir a la hora de decidir optimizar el diseño de la web para un tamaño de pantalla determinado o bien optimizar para un determinado tipo de navegador. En ocasiones, comprobará que en distintos mercados pueden predominar configuraciones informáticas distintas.

Conclusión

Las estadísticas web nos dan muchísimos datos sobre lo que está pasando en nuestro servidor hasta un nivel que puede resultarle sorprendente. Una vez que se acostumbre a localizar en su programa o servicio determinado los valores mencionados más arriba, estará en disposición de hacer una interpretación adecuada de los mismos y percibir su evolución en el tiempo. Ello le permitirá adoptar las decisiones de marketing adecuadas para lograr de su web un rendimiento máximo. Muy pronto identificará qué medidas son más importantes para usted y sabrá qué quiere medir y por qué.

La mayor parte de los servidores profesionales que se dedican al alojamiento de websites, incluyen algún tipo de sistema de control de tráfico mediante el análisis del registro del servidor. Si el suyo no dispone de este sistema, puede encontrar en Internet servicios de control de tráfico basados en web igualmente eficaces.

En cualquier caso, incluya el control de sus estadísticas de tráfico web entre sus tareas semanales y dedíqueles un rato. ¡Comprobará qué pronto este pequeño esfuerzo se traduce en beneficios! 

El estudio de los resultados que estás obteniendo del web te permite aprovechar experiencias reales de los usuarios en el uso de tus páginas web como herramienta adecuada para el marketing de tus productos o servicios.

Poner a trabajar tu web no consiste sólo en publicarlo, sino en revisar los resultados y según éstos, modificarlo y ajustarlo periódicamente. 

Debes de tener en cuenta que el mercado y la competencia evolucionan a una velocidad vertiginosa. Si no eres capaz de detectar la necesidad de cambios, puedes quedarte atrás. 

Además de una revisión de objetivos y estrategias del web, a continuación tienes una lista de algunos de los datos más importantes que utilizamos como referencia para el análisis y que se pueden obtener con facilidad de las estadísticas de los ficheros de acceso al web: 

· Número de visitas. Evolución en el tiempo y según el origen 

· Número de visitas que profundizan más allá de la página de inicio. 

· Páginas de entrada y de salida más habituales 

· Nº de acciones realizadas en el web y en qué páginas (descarga de documentos, enviar un formulario, hacer clic en un enlace o banner, etc.) 

· Visitantes que repiten 

· Rutas más habituales 

· Páginas más y menos visitadas 

· Palabras clave más repetidas 

· Identificación de IPs: países y dominios 

La coincidencia o diferencia de la información que extraemos de estos datos con los resultados esperados según los objetivos y el entorno, permite la detección de los problemas a resolver para un mejor rendimiento del web.

Estos problemas que se hayan podido detectar con el estudio de datos, se transforman en conclusiones como:

· "No llegan suficientes visitas a la página del formulario".

· "Los usuarios entran por una página poco importante y se van".

· "Las visitas desde Google han caído en picado".

Para afrontar la solución a problemas como éstos, se debe analizar la adecuación de las áreas que consideramos claves para la conversión de visitantes en interesados o prospectos y para la fidelización de clientes.

Las áreas clave a estudio son:

· Tráfico. El web es como un embudo que va filtrando en cada página a los usuarios, depurando según el interés.
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De las visitas iniciales, sólo unas pocas continuarán a otra página y menos aún a otra y así sucesivamente. Y sólo algunas de las que han llegado a la página importante estarán dispuestas a dar sus datos o a suscribirse o a llamar, etc.




Si el tráfico inicial es insuficiente, los resultados al final de varios clics (varios "filtros") serán muy escasos. 

La optimización de esta variable implica un estudio de la visibilidad del web en Internet (buscadores, acciones publicitarias, etc.) y también el rendimiento de las campañas offline. 
· Copy y contenidos 
Los contenidos ofrecen valor añadido a los visitantes y por ello son un elemento clave para conseguir su interés, para que éstos se conviertan en "seducidos" o "motivados". Y si estos contenidos ayudan a resolver y responden a las preguntas y objeciones que le surgirán al usuario a través del diálogo adecuado (una vez más, los textos), se conseguirá que este usuario devenga en "interesado".

Los contenidos y el texto también ayudan a la visibilidad del web para buscadores y consiguen que el usuario repita sus visitas si éstos se actualizan con una cierta periodicidad.

La optimización en esta área se centra en auditar los contenidos (su interés y el logro de objetivos) y por supuesto en revisar y editar el texto. 

· Diseño web
El diseño del web es un pilar básico para la comunicación con el usuario.
Imprescindible para captar la atención del usuario casual, es la primera percepción que obtendrá del web. Anima y motiva al usuario a continuar con la visita, a explorar más páginas. 

El diseño debe ser atractivo para el público objetivo y consistente en todas las páginas.

El análisis del diseño busca auditar la capacidad del web para sorprender, atraer, emocionar y seducir al usuario, motivarle, hacerle sentir cómodo o pasar un rato agradable. Todo ello en coherencia con los objetivos y estrategia del web.

La optimización de esta área requiere un estudio con usuarios reales (tipo focus group) para poder apreciar cómo perciben éstos el web, qué sensaciones o emociones les provoca y su adecuación con el plan de marketing y de comunicación del proyecto. 

· Navegación

Ese diálogo que se genera con el usuario lo protagonizan los textos y el diseño pero lo orientan, dirigen y controlan la estructura de páginas y los enlaces y etiquetas.
La navegación condiciona qué rutas se siguen en el web, el porqué unas páginas son más visibles que otras para el usuario, la rapidez para localizar la información, etc.

La estructura de navegación debe facilitar la interactividad y ayudar al usuario a situarse así como encajar también con los objetivos del web y las tareas principales que se desea que el usuario complete en su visita.

Para trabajar en la mejora de la navegación se estudian los iconos e imágenes, la relevancia y el orden de aparición de los enlaces y la secuencia de páginas que se sigue. También cómo se le facilitan "pistas" y ayuda al usuario para una experiencia cómoda y fácil.

Estos factores a revisar para una navegación que responda a los objetivos del web se estudian con una evaluación heurística y/o un test de usabilidad.

El test de usabilidad es un método para evaluar de forma empírica la efectividad de la arquitectura de la información del web y su navegación según la facilidad de uso y la comodidad que experimentan unos determinados usuarios al usar el web. Se selecciona unos usuarios que respondan al perfil objetivo y se les observa mientras utilizan el web de forma dirigida.

En la evaluación heurística en cambio se realiza una inspección del web por parte de un experto que juzga si ése cumple con los principios básicos de usabilidad reconocidos (como principios generales, se suele hablar siempre de los principios heurísticos definidos por Nielsen). 

Una vez obtenidas las propuestas de cada área revisada, deben encajarse unas con otras para que el resultado sea equilibrado y coherente. Por ejemplo la navegación vendrá condicionada por las posibilidades del diseño, éste a su vez debe responder a requerimientos funcionales y contenidos concretos, etc.

2.6. ESCALABILIDAD EN PLAFORMAS WEB

Para apreciar al máximo el significado de la plataforma Web, hay que observar los cambios en su arquitectura, las causas de ello, y la continua repercusión en la comunidad informática.

Cambios en la arquitectura

Cuando la tecnología de Internet (especialmente la tecnología Web) se convirtió en la corriente dominante a mediados de los años noventa, el modelo aplicado a la informática de negocios cambió drásticamente. El cambio se centró en la noción que tenían las empresas del modelo informático cliente / servidor, que hasta entonces había sido muy complejo, costoso y exclusivo.

Ese modelo Web se puede caracterizar como un conjunto de niveles débilmente conectados formados por colecciones de aplicaciones e información que residen en una amplia gama de plataformas de hardware. No debe olvidarse que lo que mueve a Internet desde sus inicios es el deseo de crear una plataforma común de suministro de información, que sea escalable, extensible y de fácil acceso. Esta plataforma debe diseñarse para ser flexible y no puede verse limitada a uno o dos niveles de equipos. Los únicos límites para el desarrollo de aplicaciones de Internet son la capacidad de los equipos y la imaginación de los diseñadores.

Como los exploradores Web se hicieron rápidamente omnipresentes y los servidores Web proliferaron en todas las empresas, estaba claro que —a pesar del esfuerzo de los productores de software cliente/servidor para hacer compatibles sus productos con la tecnología Web— los programadores tuvieron que concebir de modo radicalmente diferente el modelo de aplicaciones. La primera idea que vino a la cabeza de los programadores para la informática de negocios fue la del "mínimo común denominador". Naturalmente, fueron necesarias nuevas técnicas y herramientas para hacer frente a los cambios y desafíos a los que se enfrentaban los programadores.

Desplazamientos de la tecnología y desafíos del programador

Cuando se consagró la revolución de Internet y aparecieron las nuevas tecnologías, los programadores se enfrentaron a multitud de retos que los modelos de diseño y las herramientas existentes en ese momento no podían gestionar adecuadamente. Las siguientes cuestiones eran primordiales en las decisiones de los programadores: 

· Entornos heterogéneos 

· Escalabilidad 

· Rápido desarrollo de aplicaciones y de implementación 

· Administración de plataformas y gestión 

· Aplicaciones compatibles con redes 

Entornos heterogéneos

Uno de los primeros, y quizás de los más importantes retos, fue el de generar aplicaciones que pudieran adaptarse fácilmente a entornos de trabajo heterogéneos. La mayoría de organizaciones tenía una gran diversidad de terminales, aplicaciones cliente complejas, y aplicaciones cliente para entorno Web sencillas. Además, para adaptarse al sistema de aplicaciones del tipo "cliente", los nuevos programas debían interactuar con datos heredados y con aplicaciones alojadas en grandes sistemas informáticos o en equipos convencionales, que procedían a menudo de diferentes proveedores de hardware.

Escalabilidad

Antes de la pujanza de las tecnologías Web, la escalabilidad era una cuestión relativamente fácil de administrar. Por entonces, el entorno de trabajo informático era fundamentalmente un sistema cerrado, porque el acceso remoto del personal, de los clientes o de los socios comerciales era limitado. Eso quería decir que el número de usuarios y sus costumbres de uso para aplicaciones y servicios concretos se conocían perfectamente. Los diseñadores de estrategia contaban con un amplio historial en el que basar sus proyecciones de escalabilidad del entorno informático, con objeto de adecuarse a las demandas del consumidor.

Además, por regla general, el desarrollo de una aplicación abarcaba varios años. Una vez más, los diseñadores contaban con mucho tiempo para idear la escalabilidad de sistemas y aplicaciones.

Por ultimo, los equipos personales aún no habían alcanzado todo su potencial y las corporaciones acababan de empezar a instalar PCs en toda la empresa. De hecho, muchos consideraban los equipos personales como algo ligeramente más inteligente que un terminal. Con el paso del tiempo, se veía con expectación que los equipos personales formaran parte de cualquier aplicación.

Mientras el equipo personal redefinía la manera de trabajar de la gente, la tecnología de Internet (especialmente la tecnología Web) cambió las ideas de las empresas. En un principio, las empresas vieron esta nueva tecnología como un método ideal y económico para compartir información interna. Pero no sólo era barato, sino que, además, los usuarios podían llevar a cabo fácilmente sus propios desarrollos. Los sitios Web internos (intranets) empezaron a poblar rápidamente el paisaje informático.

Las proyecciones tradicionales de escalabilidad empezaron a tambalearse, y cuando las compañías abrieron sus puertas al mundo, se derrumbaron completamente. El nuevo modelo de diseño exigía plantear sistemas que se adaptaran de una base de usuarios de menos de un centenar a otra de más de un millón.

Rápido desarrollo de aplicaciones y de implementación

Los fenómenos intranet e Internet pusieron de manifiesto la posibilidad —y la necesidad — de la rápida implementación de aplicaciones. La experiencia de las intranets corporativas mostró claramente que era posible generar aplicaciones empresariales rápidamente. A esto venía a sumarse la sencillez de implementación URL. El resultado fue que los responsables empresariales y los usuarios empezaron a replantearse la totalidad de plataformas y procesos de desarrollo tradicionales. Ya no estaban dispuestos a tener que esperar varios años antes de ser capaces de manejar una aplicación. Desde el punto de vista de la inversión, la comunidad empresarial empezó a poner en duda cualquier inversión en aplicaciones que terminara siendo un sistema heredado en el momento de completarse.

Las empresas ajustaron aún más la noción de "rápido desarrollo de aplicaciones" a partir del momento en que abrieron sus horizontes de aplicaciones de la intranet a Internet. Para ser competitivos, los programadores necesitaban crear aplicaciones prácticamente sobre la marcha para un uso inmediato: es lo que se denomina desarrollo just-in-time (JIT). Para conseguirlo, necesitaron renovar y revitalizar completamente su enfoque sobre el desarrollo de aplicaciones.

Administración de plataformas y gestión

Como ocurre en cualquier aspecto de la tecnología informática, las cosas no son perfectas en el mundo de Internet y la Web. Los profesionales de las tecnologías de la información (TI) que adoptaron este nuevo modelo de aplicaciones descubrieron que esa recién estrenada libertad y flexibilidad les aportaba un nuevo conjunto de características de administración y gestión. Esos aspectos estaban relacionados con clientes, aplicaciones y hosts.

El explorador dejó a la mayoría de las organizaciones sin un estándar. Incluso los problemas cotidianos de asistencia y actualización eran a menudo una pesadilla logística. Desde el punto de vista del desarrollo, la falta de estandarización obligaba a los diseñadores de aplicaciones a adaptar a cada versión del explorador las capacidades de procesamiento HTML (tanto básicas como avanzadas).

La implementación de aplicaciones era todavía más difícil de gestionar, en la medida en que los administradores de sistemas se enfrentaban más bien al creciente número de personas que publicaban contenidos que a un único grupo de programadores. La gestión de este aspecto de la informática basada en tecnología Web iba haciéndose cada vez más difícil a medida que las empresas aceptaban la idea de proporcionar contenido orientado a datos; o sea, dinámico. La necesidad de incluir diversos sistemas de almacenamiento de datos y de adaptar diferentes lenguajes de secuencias de comandos amplió aún más el ámbito del modelo de programación Web.

Cualquier administrador de un sitio Web de la época en que nacieron las aplicaciones Web para empresas podrá dar fe de la cantidad de horas de concienzudo trabajo manual que se requerían para mantener de forma correcta y continuada un sitio Web de mediano tamaño, porque otro aspecto del fenómeno Internet es que los usuarios deseaban acceso las 24 horas del día. Agregar servidores para adaptarse al creciente tráfico de los sitios Web supuso una mayor demanda de asistencia.

Desafortunadamente, los diseñadores de sitios Web y los abogados olvidaron incluir un conjunto de herramientas para gestionar la plataforma, y dejaron en manos de la comunidad de las Tecnologías de la Información la búsqueda de una solución.

Aplicaciones compatibles con redes

El último reto al que tenían que enfrentarse los programadores venía dado por los avances en la tecnología de equipos portátiles (PC, agendas electrónicas y palmtops) y su reducción en el precio. Gracias al acceso universal que proporciona Internet, la informática móvil ha crecido en una proporción comparable a la experimentada por la propia Red. Las cifras actuales indican que las ventas de equipos portátiles ya superan las de los equipos de escritorio.

Sea fuera de línea o bien desconectado, su uso ya no puede considerarse excepcional. La comunidad de usuarios espera poder utilizar aplicaciones y servicios tanto conectados a la Red como desconectados. El programador debe ser capaz de incorporar esta característica a las aplicaciones.

Lean la siguiente frase: "La escalabilidad constituye siempre un factor decisivo en un buen diseño". 

En la frase anterior, hay una palabra que es continuamente utilizada en numerosos libros académicos, con la intención de tratar los principios y técnicas de los sistemas distribuidos. ¡Si! la palabra es "escalabilidad". 

Se ve que el adjetivo escalable se convierte en la "herramienta" preferida para calificar las características de cualquier tipo de tecnología de software para entornos distribuidos. 

En la función de desarrollador, se tiene que llamar la atención de los demás sobre la cuestión de la escalabilidad. Como suele pasar, uno no sabe nunca lo que sucede en la administración de un proyecto. 

Y es aquí donde emerge una interrogante

¿Qué significa la escalabilidad a fin de cuentas? 

En teoría se puede afirmar que existen dos formas básicas de poner en marcha un sistema con el atributo esencial de la escalabilidad: 

Optimizar el sistema de forma lógica en el nivel de diseño apelando a las soluciones y la creatividad de los desarrolladores.

Aplicar características integradas de una determinada combinación de hardware y software 

Casualmente, el segundo enfoque es el que se ha utilizado durante años cuando, todavía en la era previa a Internet, la principal preocupación de los usuarios era el rendimiento y la solidez sin tener en cuenta el problema de la escalabilidad. (En realidad, se trata de un problema relativo cuando no existe una amplia conectividad de Internet.) 

Hace años, debido a la limitación en la oferta de soluciones integradas asequibles y que ofrecieran una gran variedad de características, los usuarios se centraron principalmente en los problemas de diseño, prestando especial atención a la estructura de las bases de datos y al costo computacional de las diversas operaciones. 

Esta visión de la escalabilidad independiente del hardware parece haberse superado hoy día, donde la disponibilidad de hardware de gran potencia y a un costo relativamente bajo deja de lado la optimización y la eficacia del diseño a un lugar secundario en las prioridades generales de la administración de un proyecto.

Escalabilidad y el factor de crecimiento 

En general, la escalabilidad hace referencia a la capacidad del sistema para mantener, si no mejorar, su rendimiento medio conforme aumenta el número de clientes. La escalabilidad, por tanto, parece un concepto claro y sencillo, aunque también puede ser abstracto. 

Se trata de un atributo del sistema que procede de la combinación de todos los demás atributos, la implementación y el diseño general, así como del modelo de interacción que se elija y no se trata de una propiedad del sistema que se pueda activar y desactivar mediante programación o que se pueda de alguna forma controlar directamente. 

La escalabilidad se encuentra relacionada en cierta forma con el rendimiento y no constituye un problema si el sistema está bien diseñado y aplica esquemas razonables y coherentes. 

La escalabilidad constituye factor influyente en el crecimiento de un sistema. Un sistema que necesita crecer es un sistema con un rendimiento actual que no dispone del número de usuarios esperado. ¿Cómo se puede mejorar estructuralmente su rendimiento? Hay dos opciones: 

· Con un hardware de mayor potencia o 

· Con una mejor combinación de hardware y software. 

Estas dos opciones adoptan expresiones más interesantes y comerciales. El enfoque centrado en el hardware se denomina escala en sentido ascendente. La delicada combinación de hardware y software se denomina escala hacia afuera. 


Escala en sentido ascendente 

La escala ascendente de un sistema significa básicamente que se realiza la migración de todo bajo la protección de un nuevo sistema de hardware mucho más eficaz. Una vez que el sistema está preparado, se hacen copias de seguridad de las tablas y aplicaciones y se coloca en línea. El impacto en el código existente y la organización del sistema es mínima. 

La escala en sentido ascendente tiene un lado negativo con un par de puntos a los que debe prestarse más atención. El primero y más importante, un sistema que se escala en sentido ascendente tiene un único punto de error y finalmente estará sujeto a algún tipo de limitación de hardware. La escala ascendente aumenta la eficacia de procesamiento de un servidor al utilizar un equipo con mayor potencia. Aunque pueda parecer fuera de la percepción actual, el crecimiento de la potencia de procesamiento en una sola parte del hardware dispone de un umbral físico superior que algún día se alcanzará. 

En segundo lugar, la aproximación a este límite superior supone considerables costos, tanto en cuanto a tiempo (por encima de un determinado límite, la tecnología puede tardar años en duplicar la potencia), precios y por último, pero no por eso menos importante, el consumo de energía y el espacio que ocupa en la oficina. 

De este modo, la escala en sentido ascendente resulta la primera opción razonable a tener en cuenta debido al limitado impacto que tiene en su estructura existente. 


Escala hacia fuera 

La escala hacia afuera aumenta la potencia de procesamiento del sistema en su globalidad, en oposición a aumentar la potencia de una única parte del mismo, que actúa como servidor. Un sistema con escala hacia afuera es intrínsecamente modular y está formado por una agrupación de equipos. Por ejemplo, la escala hacia afuera de un sistema significa agregar uno o varios equipos a la red. 

En un entorno con escala hacia afuera, con un gran número de particiones, es necesario emplear un concepto más abstracto e independiente del hardware de la potencia de procesamiento. El total de la potencia de procesamiento es la suma de la velocidad física de cada equipo transferida por la partición de aplicaciones y datos extendida a través de los nodos. 

En la escala hacia afuera no hay límites para el crecimiento de un sistema. Algo que resulta totalmente ventajoso en este momento. Este tipo de escala, sin embargo, exige una enorme cantidad de trabajo de diseño y reimplementación. Un sistema que se ha concebido según una lógica de un único servidor se debe volver a estructurar y organizar para cumplir con los requisitos de la escala hacia afuera. 

El usuario es el que debe decidir cómo crear la partición de los datos entre los distintos servidores DBMS. La ruta de acceso de las aplicaciones a los datos debe optimizarse con cuidado siguiendo planes adecuados de ejecución. Un análisis correcto, proactivo y frecuente de la actividad de los usuarios resulta esencial para ajustar el sistema durante su ciclo de vida. 

A este precio, dispone de un sistema prácticamente infinito al que puede agregar recursos de procesamiento en el nivel medio así como en el nivel de datos para adaptarse al creciente número de usuarios y cargas de trabajo. 

Para un sistema escalable, el aspecto crítico es la rapidez con la que se espera que crezca el número de usuarios. El crecimiento relativo de los números es mucho más importante que los números absolutos. 

El diseño de un sistema para un público constante de cien millones de usuarios resulta mucho más sencillo que la creación de un sistema para cien usuarios de hoy, pero que se espera que, con el tiempo, se multiplique de manera espectacular. A partir de aquí, se entiende que la demanda de escalabilidad es especialmente fuerte en las aplicaciones Web de comercio electrónico e industrial debido a que esta variedad de sistemas está expuesta a un crecimiento importante y repentino de usuarios. 

¿Escala en sentido ascendente o hacia afuera? 

Es ya una realidad que un servicio Web de tercera generación puede tener graves requisitos en cuanto a hardware. En principio, el usuario tiene una pregunta que resolver: ¿escalar en sentido ascendente o hacia afuera? 

La escala ascendente aumenta con el tiempo la potencia de un solo sistema de hardware. La escala hacia afuera traslada el sistema hacia una granja en crecimiento de sistemas interconectados pero de menor tamaño. 

La escala en sentido ascendente de un sistema lo hace más expuesto a errores, intrínsecamente menos sólido y no actualizable en un umbral determinado. También puede resultar costoso en cuanto a consumo de energía, espacio y precio. Por otra parte, este tipo de escala resulta tan sencillo y perfecto como realizar una copia de seguridad y restauración. 

La escala hacia afuera convierte al sistema en intrínsecamente más sólido, ampliable y, en general, menos costoso, aún cuando trabajar con un solo equipo es siempre mejor que tratar con decenas o cientos de ellos. 

Sin embargo, la lista de ventajas y desventajas de ambos enfoques es, en cierta forma, relativa y depende totalmente del proyecto. 

La escala en sentido ascendente o hacia arriba depende de la naturaleza del sistema. La escala hacia afuera se recomienda ciertamente siempre que una única instancia de un servidor de base de datos SQL Server, probablemente ejecutándose en un único equipo de varios procesadores, pague la cuenta de las necesidades de acceso a los datos. Casualmente, se trata del modelo de escalabilidad de las granjas Web. 

Sin embargo, el modelo de escala hacia afuera de la granja Web es sólo un modo de considerar la escalabilidad horizontal. Si necesita procesar grandes volúmenes de datos simultáneos (por ejemplo, un sistema OLTP), es probable que necesite la cooperación de varios servidores para hacer realidad el viejo dicho de divide y vencerás. En este caso, los datos deben organizarse correctamente. Se trata de una enorme cantidad de trabajo que no se puede arriesgar. Antes de emprender un proyecto de estas características, asegúrese de que su sistema se encuentra preparado para este salto cuantitativo. Es decir, asegúrese de que se puede considerar un sistema OLTP. 

Como regla general, mientras que la escala hacia afuera parece más prometedora, se debe considerar, en primer lugar, la escala en sentido ascendente y descartarla atendiendo a buenas razones. 

Conclusiones 

A pesar de la teoría de las tecnologías de escala en sentido ascendente y hacia afuera, hay algunos puntos que deben tenerse en cuenta: 

· La escalabilidad trata de la complejidad de cálculo e indirectamente sobre el rendimiento. 

· La escala ascendente con hardware o hacia afuera utilizando servicios especiales de bases de datos sólo debe considerarse cuando ya se haya alcanzado un buen compromiso entre la complejidad de cálculo óptima de las tareas y los esfuerzos de implementación. 

Sin embargo, sé que el empleo de hardware más veloz resulta más rápido que mejorar los algoritmos, optimizando los planes de ejecución de consultas, descubriendo y eliminando cuellos de botella. ¡Y resulta una buena ayuda con los plazos de entrega!

2.7. PORTABILIDAD EN PLATAFORMAS WEB

Formato universal

Si diseñamos ajustándonos a un estándar podemos estar seguros de que los navegadores que han sido diseñados para ajustarse a dicho estándar representarán nuestros contenidos tal y como los habíamos imaginado. 

Podemos resumir que su uso es el mejor medio para alcanzar una representación única y universal en todos los navegadores y dispositivos que respeten el estándar propuesto en que nos hayamos basado. 

Realmente es lógico pensar que basar sus proyectos en los mismos estándares que las compañías han de respetar para construir sus navegadores y dispositivos ha de ser garantía de buen funcionamiento. 

Excelente portabilidad

El hecho de trabajar con código relativamente simple, a través del uso de XHTML, y de separar nuestros contenidos del diseño mediante el uso de CSS, nos permite lograr que los cambios menores o globales tanto de diseño como de contenido sean infinitamente mas sencillos y rápidos, logrando para ello un menor consumo de recursos o una menor inversión. 

Mayor tiempo de vida de la inversión

Cuando usamos métodos o comportamientos propietarios corremos el riesgo de que nuestro sitio web se vuelva obsoleto en un corto espacio de tiempo. 

El mejor ejemplo fue el de las millones de líneas de código (etiquetas propietarias) que hubieron de ser cambiadas cuando “Internet Explorer” acabó con la hegemonía de “Netscape”. 

Aunque puede parecer que la hegemonía de “Internet Explorer” y “Windows” está asegurada por algunos años más, en dicha plataforma suceden vaivenes tecnológicos que pueden inutilizar o minimizar nuestra audiencia. 

Podemos encontrar ejemplos en, las severas restricciones de seguridad a las que se ve sometido desde la aparición de “Windows XP Service Pack 2” cualquier contenido “ActiveX” incrustado en una página web, o la guerra sin cuartel hacia comportamientos, hasta ahora comunes, que permitían lanzar ventanas emergentes sin intervención del usuario.

Podemos concluir que el uso de tecnología estándar extiende el periodo de vida de nuestra inversión, ya sea dineraria o basada en el desempeño personal. 

Maximización de su audiencia potencial

Como consecuencia de los puntos anteriores queda patente que la accesibilidad de nuestro sitio web se maximiza con el respeto a los estándares. 

Dicha consecuencia no es algo que debamos minusvalorar, ya que cuando el objetivo de nuestro sitio web es realizar a nuestros usuarios labores de promoción, información, ventas, asistencia, etc. el hecho de ser capaces de llegar a la totalidad de la audiencia maximiza nuestra capacidad comunicativa. 

Igualmente como veremos con más profundidad, el uso de estándares posibilita resolver con suma facilidad:

· El problema de accesibilidad que supone mantener versiones para dispositivos móviles, PDAs, impresoras, etc. 

· El problema de usabilidad que supone construir sitios accesibles por personas con minusvalía. 

Los primeros servidores Web no tenían ningún medio de acceder a bases de datos y de devolver los resultados de una consulta en forma de HTML. Este problema se resolvió poco después con la aparición de CGI (Common Gateway Interface), una especificación algo tosca que define un medio para que los servidores Web intercambien información con software externo.
Aunque CGI representó un gran hito en la extensión de las capacidades del Web, también acarreó numerosos problemas. El más destacado es el rendimiento. Cada vez que un servidor Web recibe una solicitud que necesita de CGI, el servidor debe iniciar una copia del programa CGI, pasar las fases de carga, inicialización, ejecución y finalmente, por la devolución de código HTML. Una elevada tasa de peticiones CGI simultáneas puede acabar desbordando a un servidor con mucho tráfico.
Para solventar este problema, Netscape y Microsoft crearon APIs específicas de servidor, Netscape Server API (NSAPI) e Internet Services API (ISAPI), introduciendo mejoras notables en la velocidad además de abrir las puertas a un mayor número de componentes Web y perfeccionando la tecnología de scripting (fragmentos de código HTML o scripts que realizan una acción en función de una variable o una actuación del usuario) iniciada con lenguajes como Perl de modo que poco a poco comenzaron a acercar la apariencia y prestaciones de las páginas a las de las aplicaciones habituales no basadas en Web. 

Esta mejora fue bien recibida por los usuarios que ya podían utilizar cajas desplegables para seleccionar elementos (los temibles combo boxes), botones, check boxes, radio buttons, etc. Sin embargo para los desarrolladores de aplicaciones Web la situación comenzó a enturbiarse. Cuanto más potentes eran las prestaciones de interfaz de usuario mayores eran los requisitos de especialización del componente utilizado por lo que la portabilidad de estas aplicaciones ya no estaba tan clara. Las aplicaciones CGI que se escribían para un servidor Unix Apache podían ejecutarse en servidores Netscape o Microsoft con unos cambios mínimos o a veces nulos pero ahora había que decantarse por un servidor u otro si realmente se necesitaba exprimir toda la potencia demandada por el usuario. 

Nuevos lenguajes de programación intentaban solventar el problema de la portabilidad. Sun desarrolló Java, basado en C++ e iniciado como un lenguaje independiente de la plataforma con el que se podían crear aplicaciones denominadas Applets que operaban dentro del navegador Web. A diferencia de CGI, Java corre en la máquina cliente lo que significa que la conexión con el servidor no es permanente reduciendo considerablemente las necesidades de proceso. Java apareció asegurando portabilidad, orientación a objetos y reusabilidad de código. Bien en principio, pero como siempre las crecientes aplicaciones cliente – servidor con potentes interfaces de usuario obligaban a generar código demasiado especializado como para ser realmente portable.
Scripting
La tecnología de scripting también mejoró con la aparición de nuevos lenguajes de programación interpretados basados en los dos entornos dominantes, VBScript y JScript por parte de Microsoft y JavaScript por parte de Netscape. 

VBScript es una implementación de Visual Basic para crear aplicaciones cliente exclusiva para Internet Explorer. JScript es el nombre de Microsoft para la implementación del lenguaje de scripting basado en Java, ofreciendo mayores prestaciones que VBScript a cambio de una mayor complejidad.
JavaScript, en un principio LiveScript, está basado en Java, desarrollado por Netscape e incorporado en su navegador. 

ECMAScript es el lenguaje de scripting que soporta el estándar ECMA-262 (European Computer Manufacturer’s Association), basado en JavaScript con adicionales retoques para Microsoft y Netscape. Según Microsoft la versión 3.0 de su JScript es la única que es 100% compatible con ECMA-262 y aseguran que es completamente portable para trabajar en ambos mundos. 

Desde luego el colectivo de programadores está bastante acostumbrado a este tipo de afirmaciones que a la hora de la verdad están repletas de matices.
Mediante scripting podemos crear aplicaciones del lado servidor a través de páginas ASP (Active Server Page) El servidor interpreta y ejecuta el script en la página ASP antes de devolver la página HTML al navegador.
Microsoft ha desarrollado una nueva tecnología Web llamada Scriplets que permite a los desarrolladores crear objetos reutilizables que utilizan DHTML. El concepto es simple: es una página Web que puede ser incrustada en otra página Web. Podemos utilizar scriplets en cualquier lugar donde podamos utilizar cualquier otro control, en Visual Basic, Visual C++, Visual J++ incluso en Microsoft Word y Excel.
Naturalmente esta tecnología ha nacido con incompatibilidades entre los principales navegadores. Los navegadores de Netscape permiten el posicionamiento por medio de su tecnología de capas, así como por las coordenadas de posición establecidas por el W3C (World Wide Web Consortium). Los scriplets precisan un código que, de momento, no es parte constituyente de los navegadores de Netscape. Dado que esta tecnología es una aplicación de DHTML, Microsoft incumple el acuerdo de interoperatividad.
Componentes
La mejora de las librerías de funciones específicas de aplicaciones (API) facilitó la creación de pequeños programas compilados que podían incluirse en otros o ser invocados desde código script. Las aplicaciones crecieron mediante el uso de estos componentes a la vez que iniciaron la separación entre los dos entornos dominantes, los seguidores de Microsoft mediante ActiveX y los de Java mediante JavaBeans.
Los componentes de servidor ActiveX y JavaBeans son dos de las principales alternativas para solventar el problema de la portabilidad. No se trata de modelos específicos de servidor, ni siquiera de productos de servidor, sino que representan un medio de empaquetar software en forma de componentes de igual modo que ya se venía haciendo en el mundo cliente con controles VBX y tecnologías OLE. El enlace natural de estos componentes con las páginas HTML se realiza mediante scripts.
El desarrollo de aplicaciones basado en componentes permite la posibilidad de construirlas de la misma forma que se ensamblan los componentes electrónicos: a partir de piezas prefabricadas. Los componentes COM para los dispositivos de sobremesa se denominan controles ActiveX, originalmente controles OLE. Este tipo de control es un objeto COM que se atiene a ciertos estándares en cuanto a interacción con sus clientes. Un control ActiveX debe exponer sus métodos mediante automatización por lo que se podrá emplear en contextos muy distintos. 

Los controles ActiveX están escritos como DLL (librerías de enlace dinámico), por lo que deben cargarse dentro de algún tipo de contenedor, no funcionan por sí mismos.
Puesto que un ActiveX es independiente del lenguaje, casi todas las herramientas tradicionales de desarrollo son capaces de crear y desplegar estos controles. Entre las más populares figuran Delphi y C++ Builder, de Borland; PowerBuilder de Powersoft y por supuesto todo el arsenal de Microsoft, representado por Visual Basic, Visual C++ y Visual J++.
Durante años, el principal competidor de los controles ActiveX ha sido OpenDoc, promovido por Apple e IBM. Hoy en día estas dos compañías han declarado oficialmente muerta esta tecnología quedando como única alternativa ‘anti-Microsoft’ una arquitectura de componentes basada en Java conocida como JavaBeans.
A diferencia de los controles que están ligados en gran medida a los sistemas operativos basados en Windows y que se distribuyen como binarios específicos de máquina, un JavaBean pueden funcionar en cualquier lugar. La contrapartida, naturalmente, es que un Bean no puede sacar todo el provecho de su entorno local sin comprometer su transportabilidad. De nuevo la especialización está fuertemente reñida con la compatibilidad del desarrollo. 

Las empresas que están respaldando JavaBean son Sun, Netscape e IBM.
	ActiveX
Sistemas Operativos soportados: Windows
Servidores HTTP soportados: Microsoft IIS
Lenguajes de programación: C,C++, Visual Basic, Java
Modelo de Componentes: COM
Modelo de Componentes de red: COM, DCOM 
	JavaBeans
Sistemas Operativos soportados: Prácticamente todos
Servidores HTTP soportados:Java Web Server
Lenguajes de programación: Java
Modelo de Componentes: JavaBeans
Modelo de Componentes de red: CORBA IIOP o Java RMI 


En cuanto a los contenedores de componentes en la porción servidor se está promoviendo el uso de los servidores de transacciones y por supuesto Microsoft Transaction Server (MTS) está reñido con la competencia.
El esfuerzo más prometedor para crear un estándar de componentes de servidor es una extensión de JavaBeans denominada Enterprise JavaBeans. 

Esta especificación define interfaces con un servidor de transacciones y sus propulsores confían en convencer a los desarrolladores de software para que escriban sus componentes de servidor como Beans y no como COM.
Microsoft lleva la delantera ya que MTS apareció a finales de 1996 mientras que la especificación Enterprise JavaBeans es relativamente nueva y todavía no hay productos que la soporten.

Evolución De HTML
Los desarrolladores Web necesitan claramente superar las barreras de HTML y CGI para crear nuevas y más potentes sedes. Para ello pueden utilizar nuevos lenguajes como VRML, DHTML o páginas Web dinámicas, o XML es decir, paquetes de datos estructurados que se mueven por el Web casi con tanta facilidad como HTML 

El HTML dinámico (DHTML) representa la mayoría de edad de HTML, es un HTML orientado a objetos permitiendo que las páginas sean más veloces e interactivas.
DHTML se basa en hojas de estilo en cascada o CSS que ofrece a los programadores diversas formas de incorporar componentes de estilo en un documento con el fin de crear páginas Web con contenido cambiante. Las hojas de estilo son una tecnología que permite describir la apariencia de un documento, ya sea consultado en pantalla, impreso o visualizado en cualquier otro sistema. Es semejante a definir y aplicar los estilos utilizados en los procesadores de texto.
La ventaja es que con ello no se tienen que generar ni utilizar marcas HTML propias, que no estén contempladas en el estándar del lenguaje y que, por lo tanto, harían que el documento no fuera visible en cualquier navegador.
La batalla no cesa
Para terminar, lo último. El W3C, la organización encargada del desarrollo técnico y de los estándares del Web, publicó el pasado mes de mayo las recomendaciones para la segunda versión de las hojas de estilo en cascada o CSS2 con el propósito de desligar el crecimiento de DHTML de las empresas privadas.
Por su parte Microsoft acaba de presentar la versión 6.0 de su completo entorno de programación Visual Studio claramente orientado al desarrollo de aplicaciones Web, con nuevas clases, plantillas predefinidas y una mayor interacción con su navegador.
Las empresas de creación de software contagian a los desarrolladores y éstos a los usuarios de la vorágine en la que están involucradas con el fin de conseguir presentar la mejor herramienta en el menor tiempo posible. Esta velocidad en general no es muy saludable ya que normalmente hay que esperar a que se presente la segunda o tercera revisión del producto para que se subsanen las deficiencias preliminares. Por otra parte muy raras veces el usuario necesita la potencia que demanda ni tampoco necesita actualizar las versiones de sus productos o aplicaciones cada seis meses. 

El desarrollo de aplicaciones Web cada vez es más complejo, no sólo por las numerosas tecnologías involucradas sino también por las crecientes incompatibilidades entre las diferentes plataformas. La elección del entorno de programación estará supeditada tanto al navegador, como al servidor Web o al sistema operativo. El W3C tiene una tarea difícil para intentar poner orden en la lucha que se está librando; algunos prometen y otros incumplen normativas por lo que es previsible que la separación entre las distintas plataformas sea irrecuperable y la compatibilidad tan sólo sea posible en pequeños desarrollos.
Microsoft posee una plataforma completa y en general sus productos, tras la necesaria ‘fontanería’ y comprobando que todos pertenecen a la última versión, funcionan correctamente si se combinan entre sí. Por su parte, la competencia parece estar demasiado ocupada en buscar incumplimientos de acuerdos que en generar una alternativa eficaz de programación; aunque esto es realmente difícil ya que por ejemplo, la oferta de componentes ActiveX, y de las empresas dedicadas a su desarrollo, es muy superior a la de JavaBeans.
2.8. COMPARACIÓN DE COSTOS EN LAS PLATAFORMAS

Linux o Windows. ¿Cual Elegir? 
A menudo nos preguntamos que plataforma para el desarrollo de aplicaciones web debemos elegir, si Linux o Windows. Debajo se lista las principales diferencias entre los dos que debe considerar al tomar su decisión. En el proceso también se intenta mostrar algunas malas interpretaciones entre las dos plataformas. 
Importante: Independientemente del ordenador desde el que vaya a trabajar (Linux, Windows, Mac,...), usted puede elegir su plan sobre Servidores Linux o Windows, es decir el que usted trabaje con una plataforma u otra no influye en nada a la hora de elegir su tipo de alojamiento. 

	 
	Linux
	Windows

	Facilidad de Uso
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	Gratuito / Software Código Abierto 
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Facilidad de uso: 
A lo largo de los años, se han invertido muchos recursos tanto en plataformas Linux como en Windows para hacer el hospedaje lo más sencillo posible. Hoy en día, no hay diferencias en términos de facilidad de uso entre ambas plataformas. Si es un usuario avanzado que prefiere trabajar en entornos Shell, entonces Linux es su opción. Si en cambio es un principiante, encontrara cualquiera de las 2 plataformas fáciles de usar, sobre todo gracias al panel de control integrado. 

Fiabilidad: 
La opinión del sector es que Linux es más fiable. Pero nosotros aseguráramos que la fiabilidad de la plataforma Windows sea tan fiable como la de Linux. Esto significa que puede hacer su decisión basándose en las diferencias entre las dos plataformas, y no de la fiabilidad. 
Velocidad: 
No hay ninguna diferencia de velocidad entre las dos plataformas. 
Funciones: 
Es aquí donde hay mas diferencias entre las dos plataformas. No hay muchas cosas que se puedan conseguir con una plataforma y no con la otra. La principal diferencia es como se consiguen las cosas. Por ejemplo, si necesita una web con base de datos, puede utilizar una combinación de PHP/MySQL bajo Linux, o una combinación de ASP/MS SQL bajo Windows. La corriente es que las soluciones puedan ser utilizadas en ambas plataformas. Por ejemplo, MicrosoftFrontPage, uno de los editores web más conocidos, se puede utilizar tanto en Linux como en Windows. 
Precio: 
En este apartado Linux tiene una ligera ventaja ya que la mayoría de las licencias de software son gratuitas, y es más fácil mantener un servidor Linux que un servidor Windows para obtener el mismo nivel de fiabilidad y rendimiento.

	unciones Soportadas


	Funciones
	Linux
	Windows

	Frontpage 2000,2002
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	Flash
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	Shockwave
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	Cgi-script
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	Perl
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	PHP
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	Mysql
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	ASP
	-
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	ASP.NET
	-
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	MS Access 
	-
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	MS SQL Server
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	Visual Basic Script
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	Windows Media 
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	Panel de Control en Castellano
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Las siguientes funciones están soportadas tanto en Linux como Windows

· Listas de Correo

· Estadísticas de acceso al web

· WebMail 
Información técnica para usuarios avanzados

	 
	Linux
	Windows

	Servidor WEB 
	Apache
	IIS 5


	 
	Windows
	Linux

	  Networking
	11.787
	13.263

	  Archivos
	99.048
	114.381

	  Impresión
	86.849
	106.989

	  Web
	32.305
	30.600

	  Seguridad
	70.495
	90.975


Tabla 1: Diferencias en el Coste Total de Propiedad durante cinco años en entornos Windows  y Linux en lo que se refiere a las siguiente tareas (en US$)
Fuente: IDC, 2002
Los valores del TCO se describen en términos de costes durante cinco años para 100 usuarios. La metodología para calcular el TCO empleada por IDC tiene en cuenta los costes de adquisición y soporte del hardware y del software necesarios para cada una de estas tareas. Los costes se dividen en seis categorías: hardware, software, personal, tiempo de inactividad, formación del personal de TI, y costes de outsourcing.

Este estudio sugiere plenamente que los profesionales en TI que tengan planes para implementar algunas de las tareas evaluadas, deberían tener más en cuenta otros factores además del coste de adquisición de las tecnologías que deseen utilizar. Entre estos otros factores se encuentran las elecciones estratégicas en TI, los estándares de la compañía, los conocimientos y capacidad del personal de TI, la disponibilidad de la aplicación, la implantación de la misma, y un estudio sobre su rendimiento, que deben ser tenidas en cuenta como parte de una evaluación total de la plataforma.

Los profesionales de TI que estén considerando una estrategia más amplia para la instalación de Linux en sus entornos informáticos deberían tener especialmente en cuenta estas conclusiones y examinar todos los aspectos de los costes asociados con los servidores Linux. En dicho examen y evaluación se podrían descubrir algunos aspectos que pueden hacer aumentar los costes, y la relación entre “riesgo / rendimiento” del sistema operativo Linux frente al Windows, puede no ser tan obvia como pudiera parecer a primera vista.

PRINCIPALES CONCLUSIONES
Ahorros en la madurez

Los estudios realizados por IDC sobre el TCO han encontrado a menudo que las plataformas informáticas maduras cuentan con una ventaja en lo que se refiere a los costes. Esto no resulta sorprendente, porque los costes cada vez más reducidos son resultado directo de la experiencia que tienen los clientes con un entorno operativo de servidor, plataformas asociadas de hardware y software, y las herramientas para aplicaciones y software. Los entornos maduros también tienden a asegurar la existencia y disponibilidad de una mayor cantidad de profesionales de TI en el mercado, lo que tiene como consecuencia un mayor conocimiento y experiencia sobre dichas plataformas que sobre cualquier otra de reciente aparición.

Los mayores costes recaen en el personal

En todos los estudios de servicios llevados a cabo por IDC – con la excepción de los servidores Web – las mayores áreas de costes estuvieron asociadas con el personal (ver Tabla 2). El mayor componente de los costes totales no estaban relacionados con la compra inicial de hardware y software, sino con el soporte continuo - que precisa una gran cantidad de mano de obra - y con los costes relacionados con esta actividad. La división de los costes medios durante los cinco años mostraron que los relacionados con el personal fueron un 62,2% de los costes totales, estando en segunda posición los relacionados con los tiempos de inactividad del sistema, con un 23,1%. Los costes de formación, adquisición de software y actualizaciones, así como la adquisición de hardware y sus actualizaciones supusieron un 5% cada uno, y los de outsourcing se situaron en un 0,4%.

Estas conclusiones guardan coherencia con los estudios del IDC llevados a cabo en el pasado. En la mayoría de estas tareas consideradas en éste y otros estudios, los costes en hardware y software fueron relativamente insignificantes cuando se consideraban dentro del TCO para 100 usuarios durante los cinco años.

	Categorías
	Costes medios

	  Hardware
	4,4%

	  Software
	4,6%

	  Formación
	5,3%

	  Tiempo de inactividad
	23,1%

	  Externalización
	0,4%

	  Personal
	62,2%


Tabla 2: Costes medios Totales de Propiedad en entornos de servidores durante cinco años, divididos en categorías
Fuente: IDC, 2002

Este estudio muestra que existen grandes diferencias entre los costes de soporte asociados con la plataforma Windows frente a los de la plataforma Linux, ya que los costes de Linux en este aspecto superan en todos los casos los de Windows. IDC piensa que esta diferencia en costes de personal es resultado de las herramientas de gestión disponibles para proporcionar soporte para Linux, que cuentan con una madurez inferior a las empleadas para Windows 2000. Por lo tanto, se precisa normalmente más trabajo para configurar, programar y soportar los entornos de servidor Linux.

Problemas de gestión y TCO

Los costes de personal están directamente relacionados con el tiempo y esfuerzo rutinarios necesarios por parte del equipo de TI para la gestión, mantenimiento, solución de problemas y reinstauración de las operaciones de sistema de un servidor que funciona con un sistema operativo determinado y una tarea específica. En este estudio, IDC descubrió que los costes en personal para los servidores Linux fueron, en casi todos los casos, mayores que para los sistemas que funcionaban con Windows 2000.

Pensamos que estos mayores costes están, en parte, relacionados con la relativa inmadurez de las herramientas para gestión disponibles hoy en día para los sistemas Linux, y también se pueden deber a una menor penetración completa de estas herramientas en organizaciones que están instalando sistemas Linux en estos momentos. Con el tiempo, se van a reducir las diferencias en costes para soporte entre los sistemas operativos Linux y Windows. Además, a medida que Linux madure y se encuentre disponible más software empaquetado para esta plataforma, los profesionales de TI van a poder aumentar su conocimiento y aumentar la eficiencia de las instalaciones, el despliegue y el mantenimiento de entornos de servidor Linux.

El estudio sobre gestión de sistemas llevado a cabo por IDC sugiere que los fabricantes de herramientas para la gestión de sistemas se están poniendo en marcha de manera activa para ofrecer soporte a Linux. En la mayoría de los casos, estos fabricantes tratan a Linux como “otra versión de Unix”. Entre los ejemplos de productos que ya ofrecen soporte a Linux o que piensan ofrecerlo en un futuro próximo se encuentra BMC Patrol, CA Unicenter, HP OpenView, IBM Tivoli, y Novell ZENworks. La ventaja de los productos de estos fabricantes es que son normalmente soluciones multiplataforma que ofrecen los mismos buenos servicios con Unix, Linux y Windows. Incluso compañías como NetlQ, conocida durante mucho tiempo como fabricante de productos específicos Windows, han comenzado a ofrecer soporte a Unix y Linux. Hay que decir que las herramientas aquí citadas no son tecnología de fuente abierta y, por lo tanto, no se encuentran disponibles de forma gratuita generalmente.

Por supuesto, las herramientas para la gestión de sistemas asociadas con Windows 2000 Server no se han quedado atrás. Tanto Microsoft como sus Fabricantes Independientes de Software (Independent Software Vendors, ISV) – que producen numerosas herramientas para la gestión de sistemas Windows – continúan invirtiendo una gran cantidad de dinero para la creación de productos que simplifican la gestión de los servidores Windows. Por supuesto, los sistemas operativos base de Microsoft siguen experimentando mejoras significativas. IDC no anticipa otro gran avance en lo que se refiere a la gestionabilidad con el lanzamiento de Windows Server 2003 – tal y como vimos con Windows 2000 respecto a Windows NT 4.0 – pero podemos decir que la plataforma Windows va a continuar siempre avanzando.

Un debate sobre las tareas

Otro aspecto interesante del análisis es que, tal y como se esperaba, existe una clara diferencia en el número de tareas que se llevan a cabo en cada tipo de servidor. Nuestro estudió encontró que los servidores Microsoft tienden a realizar más tareas por servidor que los servidores Linux. Esto no sorprende, dada la relativa madurez del entorno Windows 2000 y la gran cantidad de aplicaciones empaquetadas disponibles para esta plataforma. Sin embargo, este factor se ve posiblemente exagerado por la selección de servidores Windows 2000 en este estudio, ya que IDC no consideró los servidores que aún funcionaban con Windows NT.

Es probable que estas diferencias en el numero medio de tareas por servidor entre los servidores Windows 2000 y los Linux se estreche con el tiempo, a medida que aumente el empleo de las aplicaciones Linux, cuando existan más paquetes de software y soluciones creadas por los ISV que soporten este sistema, y cuando mejore la escalabilidad del mismo.

El coste del tiempo de inactividad del sistema

El estudio cuantificó de dos maneras el impacto del tiempo de inactividad no planificado del sistema: 

· Los costes para que el personal de TI restablezca, solucione o reconfigure un servidor que no funciona correctamente, lo que es consecuencia de la frecuencia con la que ocurren problemas de inactividad del sistema, el tiempo medio para repararlos, y el salario pagado al personal de apoyo para llevar a cabo estos trabajos.

· El coste a la organización en términos de pérdida de productividad en los usuarios finales, lo que es resultado de las horas que los usuarios están afectados por la inactividad del sistema, la cantidad de usuarios que se vean afectados, y el salario pagado por esas horas no productivas.

IDC halló que, tanto para los servidores Linux como para los Windows, el coste de la pérdida de productividad en forma de tiempo de inactividad fue el segundo mayor coste después de los de personal – a pesar de los niveles increíblemente bajos del tiempo de inactividad. No investigamos los motivos que causan la inactividad para determinar el relativo impacto causado por fallos en hardware o software, por usuarios sin experiencia, o por redes mal diseñadas o gestionadas.

El impacto del tiempo de inactividad varió en gran medida según el tipo de tarea empleada. Las aplicaciones muy interactivas de los usuarios finales, como la impresión de documentos, tuvieron como media 1,75 horas de inactividad por mes tanto en entornos Linux como en Windows, mientras que las aplicaciones para seguridad sólo tuvieron un tiempo de inactividad de 0,52 horas por mes.

Para ilustrar los efectos de la normalización de los datos, IDC calculó la media del tiempo de productividad de los usuarios. Este valor se basó en el tiempo en el que los sistemas se encontraban en funcionamiento, lo que excluye el tiempo de inactividad planificado de los sistemas. Hay que advertir que para este cálculo se tomaron en cuenta los valores totales recogidos en este estudio, y no refleja ninguna tarea particular aquí descrita. El valor se calculó utilizando para ello la siguiente fórmula:

(tiempo de actividad planificado x usuarios soportados) – (Tiempo de inactividad x usuarios afectados)
(tiempo de actividad planificado x usuarios soportados)

Para la mayoría de las tareas, los servidores Windows tuvieron un mayor tiempo de inactividad, con una disponibilidad media del 99,995%, comparada con 99,998% de los que utilizan Linux. Las menores cifras de inactividad para Linux se pueden atribuir a dos factores: el primero es que los sistemas Linux medidos en este análisis tendían a realizar un menor número de tareas por sistema. La complejidad e interacción añadidas entre las aplicaciones que funcionaban en servidores Windows han podido contribuir al aumento del tiempo de inactividad no planificado.

El segundo factor es que muchos de los sitios Linux instalaron sus servidores en clusters, lo que no hizo disminuir el tiempo de inactividad, pero disminuyó el impacto en los usuarios finales. Los sistemas para paliar fallos hacen que los usuarios finales no se vean afectados por falta de disponibilidad de los sistemas informáticos.

Costes de adquisición y cantidad de procesadores

No resulta sorprendente ver que los costes de adquisición de hardware y software mostraron una tendencia favorable que favorecía a los sistemas Linux. Sin embargo, IDC muestra que, con excepción de las tareas para servidores Web, los costes para adquisición de software siguen siendo una parte muy pequeña de los costes totales para 100 usuarios durante los cinco años del estudio, y son menos de un 10% del total. IDC también apunta que los costes combinados de adquisición de hardware y software, para todas las tareas excepto los servidores Web, fueron menores a un 15% de los costes totales de las configuraciones examinadas en este estudio. En casi todas las situaciones, los costes de adquisición de software y sistemas se situaron en tercera posición y a una gran distancia de los costes de personal y del tiempo de inactividad del sistema.

Los costes del software Linux fueron mucho menores que los del software Microsoft en la mayoría de los casos. Sin embargo, se ha visto que los entornos Windows 2000 fueron, en general, más rentables en el período de uso de cinco años, por lo que parece que los bajos costes iniciales de adquisición no ha sido un factor crítico para elegir uno de los sistemas operativos en lo que se refiere a los valores del TCO en este período de cinco años. 

IDC piensa que una importante razón para explicar los menores costes en hardware para las configuraciones de servidores Linux es que este tipo de servidores son normalmente sistemas con uno o dos procesadores que realizan tareas relativamente sencillas en las redes. Muchos servidores Linux se compran como servidores “delgados” – que son normalmente sistemas con uno o dos procesadores – con lo que se aumenta la percepción de un menor coste de propiedad para los servidores Linux. En comparación, junto con el hecho de que los servidores Windows tienden a realizar una mayor cantidad de tareas complicadas, el hardware para soportar un sistema típico de servidores Windows tiene una probabilidad ligeramente superior de ser un sistema a dos o cuatro direcciones.

Sin embargo, a medida que Linux madure como sistema operativo, es probable que pueda funcionar en servidores más escalables (de cuatro a ocho procesadores, por ejemplo). Si el software Linux crece en complejidad, es también probable que también aumenten los costes del hardware necesario para soportar plataformas con servidores más complicados. Por esta razón, es probable que aumente con el tiempo el coste medio del hardware de un servidor Linux típico.

Los resultados del TCO son sólo uno de los factores que deben tenerse en cuenta para la selección de una plataforma

Aunque IDC comprobó que Windows 2000 tenía una ventaja en coste total que oscilaba entre un 13% y un 22% frente a Linux, esta ventaja no es siempre por sí misma un motivo lo suficientemente convincente como para iniciar el cambio de una plataforma a otra. IDC advierte que la evaluación de dicho cambio precisa una justificación del retorno de la inversión realizada (return on investment, ROI), además de la valoración del TCO. Además, se deben tener en cuenta algunos otros factores, algunos de ellos difíciles de cuantificar, como parte de un proceso de decisión sobre la elección de un entorno operativo.

Lograr un ROI razonable durante la etapa de transición de un entorno operativo al otro puede resultar difícil cuando los valores del TCO asociados con cada plataforma son parecidos – como ocurre en nuestro estudio ente Linux y Windows 2000. Por lo tanto, cuando ya se utilizan unas plataformas en una organización, resulta económicamente apropiado seguir utilizando dichas plataformas.

2.9. AMBIENTES DE DESARROLLO WEB

Existen 3 Ambientes de trabajo: 

• Desarrollo: 
Este es el ambiente de trabajo para los desarrolladores (grupo de tecnología) del sistema y es donde se lleva a cabo la programación, prueba y depuración de las páginas y programas. 

• Administradores y pruebas: 
Este es el ambiente de mantenimiento del sistema. Aquí se montan los programas de los administradores, además de una copia funcional del sistema completo para ver los cambios que van realizando los administradores. En este ambiente los analistas pueden mantener, modificar y visualizar los cambios que realizan sin afectar el ambiente de producción (o ambiente final). 

• Producción: 
Esta es el área de publicación de las páginas, donde los usuarios finales van. 

El eje temático: las facetas disciplinarias

En cuanto a las disciplinas implicadas en el desarrollo de servicios WWW, se contemplan los siguientes aspectos: sociales, económicos, laborales y organizativos, psicológicos y comunicacionales, epistemológicos, legales, tecnológicos y artísticos. Vamos a estudiarlos con algo más de detalle. 

Aspectos sociales

En primer lugar, se trata de analizar la funcionalidad social del servicio: ¿Qué pretendemos? ¿Cuál es nuestro público? ¿Es homogéneo o no? ¿En cuántos idiomas? ¿Va a ser consultado por discapacitados? ¿Con qué otros servicios WWW se relaciona el nuestro? 

En segundo lugar, hay que proceder al análisis de la demanda y oferta de información en el área en cuestión: ¿Proporcionamos un servicio nuevo? Si no es así, ¿podemos competir? ¿Debemos reenviar parte de nuestros contenidos a otros servidores? 

Por fin, es necesario considerar aspectos relacionados con la factibilidad política del proyecto: alianzas, vistos buenos, etc. 

Aspectos económicos

En cuanto a los aspectos económicos, hay que realizar un estudio de viabilidad, no sólo de su puesta en marcha, sino de su mantenimiento; elaborar un presupuesto, cuidando especialmente de que queden reflejados de forma realista los costes de personal; plantear la política y mecanismos de financiación —convenios, publicidad, etc.—; y cuidar la gestión financiera y la contabilidad. 

Aspectos laborales y organizativos

Entre los aspectos laborales y de organización del personal más importantes están los siguientes: organización y división del trabajo, plazo de entrega de los productos — ¡cuidado! pueden acumular numerosos retrasos—, planificación, detección y selección de recursos humanos, detección y asignación de funciones y tareas, salarios, formación, etc. 

Aspectos psicológicos y comunicacionales

No menos importantes son los aspectos psicológicos y comunicacionales. El proyecto WWW es un proyecto comunicativo, que no se conforma con la transferencia de información, sino que busca atraer y dirigir la atención del usuario hacia los aspectos relevantes y transferir conocimientos. 

El aspecto más importante, en este sentido, es el interfaz de usuario. Se debe intentar que respete los siguientes criterios: claridad, limpieza, legibilidad, navegabilidad, comodidad de navegación, atractivo y novedad. Otra cuestión no menos importante es el tratamiento de la publicidad. 

Aspectos epistemológicos

Los aspectos epistemológicos están muy relacionados con los que hemos estudiado anteriormente. Podemos analizarlos en dos fases. 

En primer lugar, la organización del esquema intelectual del servidor —lo que se denomina ahora en Estados Unidos ‘arquitectura de la información’—, tanto en sus aspectos jerárquicos como asociativos. 

En segundo lugar, es necesario atacar el problema de las herramientas de navegación conceptual y de recuperación de la información que permiten al usuario localizar la información, orientarse y, en definitiva, superar los riesgos clásicos de los espacios de recuperación hipertextuales. En este sentido, hay que prestar atención a los marcos (frames) y barras de navegación, los mapas de contenido, el índice sistemático, el índice alfabético, el módulo de búsqueda por palabras clave y sus órdenes de búsqueda, 

Por fin, hay que considerar también los problemas de catalogación, indización y clasificación de las páginas aprovechando las posibilidades que ofrecen la sintaxis de metadatos y propuestas como el Dublin Core, etc. 

Aspectos legales

Toda inclusión de documentos en la WWW es, por su propia naturaleza, un acto de publicación con todas las implicaciones legales de este hecho. Además, hay que considerar si el servicio va a servir de soporte a transacciones con valor económico o jurídico. Por ello, es fundamental considerar cuestiones como el copyright, la protección de datos personales, el derecho a la intimidad, la legislación sobre comercio y aduanas, o las cuestiones de fe pública y confiabilidad. 

Aspectos tecnológicos

Los aspectos tecnológicos están relacionados con los estándares que debemos respetar —HTTP, CGI, HTML, XML, etc.—, así como con el hardware y el software a utilizar. En cuanto al software, hay que considerar tanto el de servidor, como las aplicaciones de captura y edición de vídeo, sonido, imágenes y textos y las herramientas de maquetación y mantenimiento de páginas web. 

Aspectos artísticos

No son menos importantes las cuestiones artísticas, imprescindibles en todo proyecto de publicación. El documento publicado no es tan sólo contenido, sino que constituye una obra industrial que incorpora valores artísticos. Un primer bloque de cuestiones está relacionado con la necesidad de identificar y sostener la imagen corporativa de la entidad a la que servimos, con la que nuestro servicio WWW debe ser consistente. El diseño gráfico debe ser atractivo y consistente, evitando que distraiga al usuario del contenido. Es necesario formar a los profesionales y estudiantes en los parámetros clásicos de la maquetación, y enseñarles a respetar los aspectos relacionados con la legibilidad, la suficiente cantidad de espacio en blanco, con evitar la saturación de la atención del usuario, con el arte de enfatizar ponderadamente, etc. 

Eje temporal: el ciclo de vida del proyecto

El ciclo de vida de un servicio WWW se puede dividir en seis grandes fases: planificación, diseño, desarrollo, implantación, mantenimiento, evaluación y mejora continuas, y, por último, muerte y archivo o expurgo definitivo. 

El director del proyecto y todos los implicados en él tienen no deben olvidar en ningún momento que estamos en un entorno en continua mutación tecnológica, social y cultural. Por tanto, es necesario asegurar una retroalimentación continua entre los objetivos previstos, las soluciones dadas, los problemas que van surgiendo y las modificaciones que la mutación de la tecnología, los gustos, las necesidades y los contenidos hacen necesaria. 

La fase de planificación

Es necesario mentalizar a los alumnos de que la fase de planificación es absolutamente crítica. Su objetivo es reducir costes inútiles y pasos en el vacío por medio de la previsión. 

Esta fase se puede conceptualizar como un recorrido prospectivo por todo el ciclo de vida previsto para el proyecto, a corto, medio y largo plazo, con ayuda de las metodologías de planificación disponibles. 

Las subfases de la planificación son las siguientes: 

1. Conceptualización prospectiva del tema y los usuarios 

2. Análisis de la demanda y de la competencia, que puede y debe hacerse: 

a. Mundial o, al menos, por áreas lingüísticas, dado que la WWW es un espacio universal, no local 

b. Por espacios comerciales 

c. Con diversas metodologías: encuestas, entrevistas, análisis de la literatura previa … 

3. Determinación de los objetivos y límites del proyecto, tanto temáticos como espaciales y temporales, pues es muy fácil caer en proyectos irrealizables: 

4. Determinación de las especificaciones y los indicadores de calidad. Entre otros: 

a. Tiempo mínimo de disponibilidad del sistema 

b. Cobertura de la información 

c. Plazos de actualización, etc. 

5. Análisis de recursos humanos, financieros, informativos y materiales, procediendo al inventario de los disponibles y los que hay que conseguir externamente 

6. Análisis de funciones y puestos (organigrama) tanto con referencia al ciclo de vida del proyecto, como por funciones transversales (texto, gráficos, etc.). 

7. Determinación de tareas, plazos y asignación de recursos (cronogramas), utilizando herramientas como los gráficos de barras o de Gantt —muy útiles para proyectos simples— o el análisis de redes tipo PERT (Programm evaluation and review techniques) que permite mostrar claramente la interdependencia de cada tarea respecto a las demás. 

Fase de diseño

La fase de diseño incluye la coordinación con otros proyectos y relaciones exteriores, la selección del hardware y software del servidor o del servicio a subcontratar, el diseño de la estructura jerárquica de contenidos y de los nexos asociativos, el diseño de los procedimientos de acceso y el diseño del interfaz de usuario. 

Relaciones exteriores 

Consiste en asegurar la coordinación con las entidades externas necesarias para el desarrollo del proyecto. Sus objetivos son asegurar la relación con los financiadores, evitar duplicaciones de trabajo innecesarias, compartir o arrendar recursos, concertar derechos de copia, etc., compartir conocimientos y programar la venta de diversos subproductos de nuestro futuro servicio de información —ediciones en papel, multimedia, fotos, etc.— para captar recursos. 

Sistema informático 

En cuanto al sistema informático debemos decidir si vamos a usar infraestructura propia o alquilada, cuál va a ser la plataforma del servidor y de las estaciones de trabajo —Unix, Windows NT o Macintosh—, teniendo en cuenta que una cosa es dónde se crea el contenido y otra dónde se pone. 

También hay que considerar cuál va a ser el visualizador de elección de nuestro proyecto, cómo va a ser la conexión a red —los proveedores, la anchura de banda, etc. —, y qué programas vamos a utilizar para la edición del contenido.

 Diseño conceptual del servicio 

En cuanto al diseño conceptual del servicio es necesario considerar los aspectos epistemológicos que mencionábamos anteriormente. 

En primer lugar, asegurar el acceso conceptual —mediante tablas de contenidos, sistemáticas y/u orientadas a los usuarios, siempre hospitalarias y escalables— y alfabético —mediante índices alfabéticos y módulos de búsqueda extractiva. 

Hay que cuidar también la descripción del servicio y la preparación de la ayuda de navegación en línea. 

En segundo lugar, hay que cuidar el alcance, densidad y control de los enlaces hipertextuales asociativos, contando quizá con un tesauro ad hoc. 

En tercer lugar, hay que asegurar en la medida de lo posible el acceso en distintos idiomas, dado que la WWW es un espacio de publicación mundial. 

Por fin, es necesario ocuparse del diseño del control de la indización externa, la que realizan los buscadores, por medio de metadatos controlados por lenguajes documentales. 

Diseño del interfaz de usuario 

El diseño gráfico se apoya en el concepto de metáfora o tema, a saber, una estructura de elementos gráficos propia del servicio fácilmente discernible por el usuario, que permite a éste hacer inferencias sobre en qué punto del espacio d información está y cómo puede desplazarse de un sitio a otro. 

A partir del tema, se desarrollan las plantillas en las que se introducirá el contenido, con unos elementos gráficos comunes imprescindibles: fondos, barras y botones de navegación, iconos característicos de los servicios y zonas temáticas, logos, etc. 

Como la tarea de producir páginas es muy costosa, es necesario plantearse desde el primer momento procedimientos para su automatización, así como la incrustación de bases de datos —más fáciles de mantener— o al menos de sus salidas HTML automáticas. 

Fase de desarrollo

La fase de desarrollo consta de las siguientes etapas: 

1. Negociación y cierre de las conexiones institucionales y empresariales. 

2. Provisión de los recursos en los plazos acordados. 

3. Selección y formación del personal de desarrollo, teniendo en cuenta el alto grado de especialización que requieren las distintas funciones y tareas. 

4. Captura de datos (texto, datos e imágenes). Es necesario planificar muy bien esta tarea que normalmente consume mucho tiempo y dinero en personal. 

5. Puesta en marcha del servidor. 

6. Selección y/o diseño de los elementos gráficos. 

7. Formateo de los datos. 

8. Edición de las páginas WWW. 

9. Implementación de soluciones avanzadas de acceso a datos (CGIs, etc.). 

10. Implementación de las herramientas de acceso: mapas, tablas de contenido e índices. 

11. Validación interna y externa. 

12. Documentación, que es, en realidad, una tarea concurrente a todas las fases de desarrollo anteriores. 

13. Publicidad y marketting. Dada la enormidad del “espacio web” es necesario hacer visible nuestro web, cuestión crítica cuando nuestra institución o empresa no es bien conocida. Es aquí donde debemos considerar la tarea de darnos de alta en los catálogos e índices de la World Wide Web. 

14. Formación de usuarios según varios métodos: en línea, con comunicaciones asíncronas, mediante manuales de ayuda, cursos ad hoc o utilizando los medios de comunicación de masas. 

Fase de madurez

La fase de madurez incorpora las de mantenimiento, evaluación y mejora continua. El mantenimiento incluye todos los aspectos analizados, sujetos a procesos de continua revisión y cambio. La evaluación puede realizarse mediante los procedimientos usuales: encuestas mediante formularios, comentarios de los usuarios a través de e-mail, crítica de profesionales y periodistas especializados, etc. Además, contamos con los valiosos y detallados registros de uso del servidor. 

2.10. COMPLEJIDAD DE LAS HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

Que el «software» es un elemento básico en nuestra sociedad actual como generador de servicios parece un hecho evidente. Que sus costes de desarrollo (y, en muchos casos, de adquisición) sean cada vez más altos respecto al hardware sobre el que se ejecuta también es evidente aunque nos resistamos a aceptarlo en nuestra práctica cotidiana.

Que un sistema de software envejece sin necesidad de estropearse (haciéndose inútil en un contexto dado) es un hecho al que nos hemos acostumbrado a pesar de ser una gran paradoja en productos sin partes mecánicas y con un coste de replicación prácticamente nulo.

Basta echar una ojeada a nuestro alrededor para ver cómo estos sistemas de software están teniendo una importancia creciente, responsabilizándose de los éxitos y fracasos de muchos sistemas basados en ellos y siendo también responsables de los éxitos y fracasos de las empresas que los construyen o utilizan.

El papel de los recursos software en sistemas complejos

Blanchard define un sistema como: una combinación de recursos (como seres humanos, materiales, equipos, software, instalaciones, datos, etc.) integrados de forma tal que cumplan una función específica en respuesta a una necesidad designada de un usuario. No sólo incluye los recursos utilizados directamente en el cumplimiento de la misión (esto es, equipo principal, software operativo, personal usuario), sino también los diferentes elementos del apoyo (como por ejemplo: equipos de apoyo y prueba, repuestos y requisitos relacionados de inventario, personal de mantenimiento e instalaciones).

Esta es una definición genérica que incluye todo tipo de sistemas. Desde sistemas en los que no existen «recursos software» hasta aquellos otros en los que ésos son los elementos fundamentales para conseguir la funcionalidad pretendida. Llamamos recurso software a un programa o conjunto de programas ejecutables que proporcione algunas de las funciones requeridas por el sistema.

Desde esta perspectiva tan amplia, un sistema se considerará como sistema de software cuando sus recursos software constituyan su elemento básico y la fuente de su funcionalidad básica. Dicho de otro modo, cuando en el proceso de desarrollo sean los recursos software los que determinan el proceso general de desarrollo de todo el sistema y cuando su ejecución pueda realizarse sobre una plataforma hardware genérica.

Conviene distinguir entre un sistema de software y un programa ejecutable. Siguiendo una definición clásica de Wirth, un programa es un algoritmo codificado junto con unas estructuras de datos. Algunas veces se emplea el término paquete ejecutable para referirse a un conjunto de programas que se necesitan mutuamente durante la ejecución del sistema y que deben distribuirse conjuntamente al usuario final.

Un sistema de software, por el contrario, es mucho más. Implica una interacción con el contexto al que sirve que constituye el referente básico de su utilidad. Un sistema de software posee programas ejecutables pero también otros tipos de recursos (ficheros de datos, de documentación, etc.).

Gran parte de los problemas que acechan a los diseñadores e implementadores actuales reside en que emplean durante el proceso de desarrollo una perspectiva limitada a los programas necesarios y no a una concepción sistémica del desarrollo del mismo ni del contexto social, humano y técnico que enmarca su ejecución. La ingeniería de sistemas de software es, ante todo, una ingeniería.

La complejidad de un sistema tal y como queda descrito a partir de la definición de Blanchard depende no sólo de las múltiples interacciones entre los recursos de que consta sino también de la forma en la que puede evolucionar en respuesta a las necesidades del entorno.

Pues bien, el control de la complejidad de un sistema depende generalmente de las funciones dependientes de sus recursos software y de como éstas se adapten al mundo externo.

Queremos centrar nuestra atención en esta monografía sobre los sistemas de software complejos entendidos como aquellos cuyo desarrollo no es abordable por una única persona y en los que no existe seguridad absoluta de que se han implementado fielmente los requisitos exigidos por el usuario ni de que se ejecuta correctamente.

La ingeniería de sistemas de software pretende, justamente, incrementar esta seguridad durante el proceso de desarrollo hasta alcanzar un nivel de confianza similar al existente en otras ingenierías.

Desde el punto de vista del diseñador y operador humano se conjugan, por tanto, dos propiedades que actúan como una espada de Damocles durante toda su vida útil: la incertidumbre de lo que realmente harán y la ignorancia en cómo lo consiguen. Reducirlas y dominarlas ha constituido la directriz básica en la evolución de la Ingeniería  de Software durante el último cuarto de siglo.

Una perspectiva histórica

El término Ingeniería del Software  fue acuñado en 1969 en el transcurso de un curso de verano de la OTAN en Garmisch.

Centrándonos en la ingeniería de sistemas de software, su consolidación ha sufrido una evolución en etapas en paralelo con la propia evolución de la programación. Destacamos cuatro etapas:

• La programación como base del desarrollo (1955-1965).

Énfasis absoluto en la tarea de escribir el código en un lenguaje de programación. Alrededor de los nuevos lenguajes de alto nivel, los programadores se alejan de la estructura de los ordenadores y comienzan a acercarse a la complejidad de las aplicaciones de usuario.

• La génesis (1965-1975).

Ligada a la crisis de la programación se plantea la necesidad de controlar el proceso de desarrollo. Se definen modelos de ciclo de vida como una referencia en la que enmarcar las actividades requeridas (se analizarán en el Capítulo 2). El concepto de ciclo de vida en cascada surge de la necesidad del Departamento de Defensa de EE.UU. de disponer de una documentación normalizada para todas las etapas del desarrollo y poder controlar en base a ella a los suministradores de productos software.

• La consolidación (1975-1985).

El control de las actividades de desarrollo debería permitir gestionar el proceso. Durante esta etapa aparecen métricas para estimar a priori el coste o el tamaño del sistema; se difunde el uso de métodos de desarrollo. Con ello, el programador se convierte en analista, diseñador o gestor. Se vislumbra la idea de ingeniero (software).

• Hacia una ingeniería (1985-1995).

Aceptando una consolidación de las tecnologías de software, la mejora viene de la mano de un mejor conocimiento de los procesos con el fin de incrementar la calidad de los productos. Aparece una gestión sofisticada del proceso de desarrollo ligada al control de riesgos y a la madurez de los procesos.

A lo largo de estas etapas, han existido avances puntuales significativos tanto en la tecnología empleada como en la propia percepción del proceso de desarrollo. 

Enfoques complementarios de los sistemas de software

Para entender un sistema de software necesitamos emplear diferentes perspectivas complementarias que, globalmente, nos permiten comprender su función dentro de un sistema socio-técnico y la tecnología necesaria para su desarrollo. Identificamos las siguientes:

A) La infraestructura de ejecución.

Todo sistema de software requiere un procesador que interprete o ejecute sus instrucciones y el apoyo de otros programas que le ofrezcan una serie de servicios útiles

(Como los ofrecidos por el sistema operativo).

Estos programas de apoyo o los intérpretes o ejecutores requeridos constituyen una máquina virtual. Se denomina virtual porque puede estar constituida por otros sistemas de software y no necesariamente por una máquina física que para muchos programas de aplicación está oculta. Denominaremos infraestructura de ejecución al conjunto de estas máquinas virtuales.

La mayor parte de los sistemas de software actuales requieren para su ejecución de infraestructuras de ejecución cada vez más complejas, incluyendo procesadores especializados, sistemas operativos con funcionalidades determinadas (como soporte a la distribución), muchas veces satisfaciendo normas internacionales, paquetes de aplicación necesarios para su ejecución (como entornos de ventanas, bases de datos, etc.).

B) El proceso de desarrollo.

No todos los sistemas de software se conciben y desarrollan de la misma manera. Su desarrollo, desde las primeras ideas sobre lo que deberían hacer y las restricciones de operación, hasta su entrega al usuario, pasan por una serie de fases. A estas fases, junto con las que siguen una vez entregado el producto al usuario hasta su retirada del mercado se les denomina globalmente ciclo de vida.

Existen muchas maneras diferentes de concebir las fases, las actividades que se realizan en ellas, las técnicas utilizadas para cubrir sus objetivos y los criterios por los que consideramos que esa fase ha terminado y debemos comenzar la siguiente.

Gran parte de la actividad en ingeniería de sistemas de software ha estado ligada a un mejor conocimiento del proceso seguido (o propuesto) en el desarrollo de un sistema.

Obsérvese que desde esta perspectiva no sólo estamos interesados en el sistema creado sino en el proceso de gestión de su desarrollo.

C) La evolución.

La atención sobre un sistema de software no termina cuando se entrega al usuario; de hecho, comienza un largo proceso en el que el sistema es mantenido con el fin de adaptarlo a las necesidades, reparar o completar la funcionalidad requerida y, sobre todo, asegurar que sigue siendo útil en el entorno de ejecución.

La infraestructura de ejecución tampoco es estable y su evolución obliga a que el sistema de software considerado también deba evolucionar. Todos hemos sufrido las continuas adaptaciones sobre nuestras aplicaciones derivadas de cambios de versión de los S.O. o de las rápidas y continuas mejoras en las arquitecturas de los ordenadores utilizados.

En muchos casos la funcionalidad del sistema de software consiste en dar un servicio a un usuario que interacciona con el sistema a través de una determinada interfaz hombre máquina.

El perfil del operador, sus conocimientos necesarios y la previsible evolución de su interés, condiciona también la evolución del sistema de software que le da servicio.

D) El dominio de la aplicación.

Muchos sistemas de software comparten una misma problemática con otros sistemas similares o pertenecientes al mismo tipo de aplicación. Por ejemplo, los sistemas de tiempo real presentan una serie de características que obligan a emplear determinadas técnicas durante el proceso de construcción que no son necesarias para otros tipos de sistemas.

Igualmente, soluciones ya probadas en otros sistemas pueden también ser útiles aquí. Un aspecto tan importante como el de la reutilización está condicionada por un exhaustivo conocimiento del dominio de aplicación.

La ingeniería de sistemas de software va a emplear en el desarrollo de un sistema concreto una tecnología constituida por lenguajes, herramientas, métodos, etc., que es la que permite obtener el sistema final. La tecnología de software no es, sin embargo, observable externamente una vez que el sistema se ha terminado aunque la calidad del sistema final depende de la tecnología empleada en el proceso de desarrollo.

La Figura Siguiente nos permite ver la relación entre las perspectivas mencionadas y los elementos básicos a tener en cuenta. Estas perspectivas no son independientes. Hemos identificado dos planos; uno de ellos, denominado de ejecución, afecta al sistema construido; el otro plano, de gestión, afecta al proceso de construcción del sistema. Ambos están imbricados.

La infraestructura de ejecución impone restricciones al proceso de desarrollo y al dominio de aplicación. Al proceso de desarrollo porque algunas cosas no serán posibles; al dominio de aplicación porque éste puede no ser abordado con la infraestructura disponible.
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La evolución del sistema está asimismo ligada al dominio de aplicación con el fin de asegurar la utilidad del sistema en ese dominio, y al proceso de desarrollo ya que el usuario debe involucrarse en éste para asegurar que la evolución del sistema sea aceptada a partir de las modificaciones requeridas por el usuario.

Caracterización de los sistemas de software

Antes de entrar en la descripción de cada uno de los enfoques mencionados, y con objeto de ofrecer una visión general más completa, vamos a caracterizar los diferentes tipos de software existentes.

No buscamos una clasificación exhaustiva sino criterios de clasificación que permitan encuadrar los sistemas de software existentes y obtener una rápida panorámica de su problemática.

Características relevantes de un sistema de software

Con el fin de clasificar a los sistemas de software hemos seleccionado un conjunto de características relevantes de los sistemas de software complejos. No queremos con ello decir que estas características sean fundamentales en todos los sistemas de software; probablemente, para algunos de ellos constituyan un elemento básico en su desarrollo y mantenimiento, y para otros no lo sean. Las características consideradas son las siguientes:

A) Tamaño. Que el tamaño condiciona el desarrollo de un sistema es algo que intuitivamente todos podemos suponer.

Más difícil es acotar el concepto de tamaño y caracterizar en función de él los sistemas actuales. La primera decisión reside en determinar a qué se aplica el concepto de tamaño. Durante mucho tiempo (y aún hoy) este concepto se aplica al código fuente (escrito en un lenguaje de programación utilizado por el implementador).

Se han empleado diversas medidas basadas en contar las líneas de código fuente para estimar costes de desarrollo (esfuerzo requerido).

El tamaño final del sistema de software ha sido también empleado para conocer los requisitos sobre la infraestructura de ejecución y/o comunicación y, por comparación con otros sistemas, aspectos de prestaciones en tiempos de ejecución.

No obstante lo anterior, en el desarrollo de un sistema de software en el que se hayan empleado generadores de código (programas especializados que, a partir de una especificación de muy alto nivel de lo que el usuario desea, son capaces de generar código fuente en un lenguaje de programación convencional) en el proceso de construcción, el tamaño no puede emplearse como una medida relativa del esfuerzo necesario. Si el código es parcialmente generado de forma automática, el esfuerzo del diseñador se desplaza hacia el diseño o la especificación de requisitos del sistema.

Los sistemas de software que nos interesan en esta monografía son grandes. En ellos, con independencia del objeto (especificación, código fuente) al que calificamos como grande (el tamaño de todos los posibles objetos están relacionados), hay una consecuencia general: su desarrollo no es abordable por una única persona. Son desarrollados por un grupo de trabajo.

B) Vida útil. Aún hoy día, muchos sistemas críticos en la Banca, Defensa, etc. fueron concebidos en una época en la que muchas de las técnicas actuales no existían o no eran ampliamente utilizadas.

Es común encontrarse con sistemas con más de 25 años de vida útil. Obviamente, en ese periodo han sufrido un sinfín de modificaciones, adiciones y sustituciones de funciones... pero ahí siguen. Que los sistemas tengan larga vida hace que un porcentaje apreciable del esfuerzo y costes se desplacen desde las fases de desarrollo a las de mantenimiento o evolución del mismo.

El concepto de evolución no debe entenderse como algo negativo. Por el contrario, es un elemento básico para asegurar su utilidad futura. Como consecuencia, la evolución debe considerarse desde el principio del desarrollo. Téngase presente que no es sencillo controlar la evolución de un sistema de software que no ha sido diseñado para ello.

C) Información manipulada. Todo sistema de software necesita manipular información durante su ejecución; por información entendemos datos, texto, imágenes, etc. Que deban ser procesadas o transmitidas. En alguno de ellos, no obstante, el volumen de información necesario obliga a que la atención en el desarrollo se centre en su captura, almacenamiento estructurado, procesamiento y actualización.

Los sistemas complejos requieren que su arquitectura interna refleje la estructura de estos datos y los procedimientos de gestión de los mismos.

La gestión de la información no sólo implica que un módulo (parte del sistema) los mantenga sino que puede ser compartida entre varios, estar replicada y/o distribuida en varios emplazamientos dónde el sistema se ejecuta y casi siempre requiere de paquetes software especializados.

D) Estructura interna. Un sistema de software posee una estructura interna en el que las funciones a realizar se agrupan en módulos u objetos con cierta interacción entre ellos. Los sistemas de software complejos suelen estar compuestos por módulos que operan concurrentemente entre sí y, en muchos casos, sus módulos se ejecutan en lugares geográficamente distantes.

Gran parte de los lenguajes de programación clásicos (estructurados) poseen un conjunto de construcciones cuya finalidad es determinar el orden de ejecución de las instrucciones. Todos ellos comparten la idea de que en cada momento sólo se ejecuta una instrucción. Esta restricción se ha trasladado a las técnicas de diseño limitando el modelado.

En el caso de los sistemas de software complejos, la necesidad de disponer de módulos que actúen concurrentemente o de forma distribuida ya no es ocultable o prescindible. Los diseñadores deben disponer de técnicas que les permitan definir y controlar la concurrencia entre módulos del sistema o, incluso, entre subsistemas diferenciados asegurando que la interacción entre ellos se lleva a cabo coordinadamente en función del lugar en el que se ejecutarán.

E) Prestaciones. De un sistema de software se espera que haga lo que tenga que hacer dentro de límites de tiempo preestablecidos o que sea capaz de manipular un volumen de información dado dentro de restricciones de espacio conocidas. Estos valores determinan las prestaciones del sistema.

En resumen, un sistema de software complejo suele ser grande, tener una vida útil muy larga, procesar una información rica y compleja, organizarse en módulos u objetos que operan concurrente y distribuidamente y requerir la satisfacción de prestaciones críticas.

La utilidad de un sistema de software.
Si en la sección anterior hemos revisado las características que puede exhibir un sistema de software atendiendo a parámetros técnicos que condicionan la tecnología empleada en su desarrollo, ahora queremos clasificar los sistemas de software por su utilidad.

La utilidad es visible al usuario que lo adquiere o encarga, los parámetros técnicos sólo lo son al diseñador aún en el caso de que hayan surgido como respuesta a necesidades expresadas por el usuario. En función de su utilidad, distinguimos tres tipos de sistemas de software:

1) Software de base. Es todo aquel sistema de software que proporciona una  plataforma de ejecución (como un sistema operativo o una interfaz de usuario o un compilador) para que otros programas puedan desarrollarse o ejecutarse.

Su utilidad no está ligada directamente a una aplicación definida por un usuario sino a otro programa. Suelen formar parte de la infraestructura de ejecución. Un ejemplo típico

es el sistema operativo.

2) Software de aplicación. Responde a una necesidad de un usuario en un determinado contexto que se resuelve mediante un paquete de aplicación. El usuario interacciona directamente con el software de aplicación del que obtiene el servicio deseado.

Se distingue entre software de aplicación horizontal cuando responde a necesidades genéricas manifestadas por multitud de usuarios (por ejemplo, un procesador de textos) y software de aplicación vertical cuando la necesidad responde a un tipo de usuario concreto o a un mercado sectorial restringido (por ejemplo, un sistema de gestión de hospitales).

3) Software empotrado. Hasta ahora hemos considerado el sistema de software ejecutándose potencialmente sobre una máquina genérica. En muchos casos no es posible aislar el sistema de la máquina sobre la que se ejecuta. De hecho, no hay interacción externa sino que se realiza sobre un hardware en el que está «empotrado» o «embebido». El sistema de software considerado forma parte de un sistema de software / hardware mayor sobre el que actúa. No hay interacción con el exterior. Un ejemplo de software empotrado lo tenemos en los sistemas de control automático de vuelo disponibles en muchas aeronaves.

Ya dijimos al comienzo que no era probable encontrar un sistema de software puro. Ante cualquier sistema de mediana complejidad, el «software» es un componente más y como tal debe entenderse.

El valor añadido del software

La última perspectiva de clasificación es la que ofrece el valor añadido que éstos tienen en un determinado contexto socio-económico.

En función de ello, podemos determinar los siguientes tipos:

A) Crítico. La funcionalidad no puede ser ofrecida de otra manera. Disponer de un sistema de software es la única forma de conseguirlo.

B) Degradable. Si bien la funcionalidad ofrecida es importante, pueden existir otras formas de hacerlo (aunque pueden ser más costosas o inconvenientes).

C) Prescindible. Si bien ofrece una funcionalidad útil, podría ser sustituido por un sistema hardware o, simplemente, no ofrecerse porque su valor añadido es escaso. Muchas veces, la justificación de realizar un desarrollo software está ligado a condicionantes de tipo económico o de facilitar la evolución futura del sistema.

D) Superfluo. El sistema de software no ofrece ninguna funcionalidad necesaria para el usuario; por ejemplo, se ha introducido como forma de mejorar el proceso de comercialización de un producto.

La complejidad del sistema viene ligada a la forma en la que estas perspectivas se relacionan. La Figura siguiente relaciona un parámetro técnico, el tamaño, con el valor añadido y el rol jugado por el sistema. Lo que la figura (con tres ejemplos) sugiere es que cada sistema de software es distinto y ocupa un lugar diferente en el espacio de soluciones.
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Ingeniería de sistemas de software

La ingeniería de sistemas se define en Blanchard como la aplicación efectiva de esfuerzos científicos y de ingeniería para transformar una necesidad operativa en una configuración definida de un sistema mediante el proceso iterativo de análisis de requisitos, la selección del concepto, y asignación, síntesis, soluciones de compromiso y optimización del diseño, prueba y evaluación. Entre sus características se incluye su estructura de arriba-abajo que ve el sistema como un todo; una orientación del ciclo de vida que considera todas las fases desde el diseño conceptual hasta la retirada del sistema; un enfoque interdisciplinar «en equipo» que incluya todas las disciplinas adecuadas de diseño de forma oportuna y concurrente; y la necesaria integración para asegurar que todos los objetivos de diseño se han cumplido de forma efectiva y eficaz. Está orientada al «proceso» e incluye las provisiones esenciales de realimentación y control.

Deseamos introducir aquí una definición clásica de ingeniería de sistemas de software como contrapunto a la anterior. Pressman la define enfatizando aspectos concretos de calidad: "establecimiento y uso de principios de ingeniería robustos, orientados a obtener software económico que sea fiable y funcione de manera eficiente sobre máquinas reales".

Pressman presupone que el sistema de software a realizar cumpla con la misión encomendada, satisfaga las expectativas del usuario, etc. Si comparamos esta definición con la de ingeniería de sistemas anterior, vemos que la de Pressman está enfocada al proceso de desarrollo y no tanto a la tecnología con la que se desarrolla; para él es más una ingeniería de proceso y no tanto de producto.

De su análisis se desprende que la ingeniería de sistemas de software es una especialización de la ingeniería de sistemas cuya creciente importancia está ligada a la de los sistemas de software en nuestra sociedad.

2.11. SERVICIOS WEB

Un servicio Web es una colección de protocolos y estándares que sirve para intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de programación diferentes y ejecutadas sobre cualquier plataforma pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos en redes de ordenadores como Internet. La interoperabilidad se consigue mediante la adopción de estándares abiertos. Las organizaciones OASIS y W3C son los comités responsables de la arquitectura y reglamentación de los servicios Web. Para mejorar la interoperabilidad entre distintas implementaciones de servicios Web se ha creado el organismo WS-I, encargado de desarrollar diversos perfiles para definir de manera más exhaustiva estos estándares.

Estándares empleados

· Web Services Protocol Stack: Así se denomina al conjunto de servicios y protocolos de los servicios Web. 
· XML: Es el formato estándar para los datos que se vayan a intercambiar. 

· SOAP o XML-RPC: Protocolos sobre los que se establece el intercambio. 

· Otros protocolos: los datos en XML también pueden enviarse de una aplicación a otra mediante protocolos normales como HTTP, FTP, o SMTP. 

· WSDL: Es el lenguaje de la interfaz pública para los servicios Web. Es una descripción basada en XML de cómo debe establecerse la comunicación de los servicios Web. 

· UDDI: Protocolo para publicar la información de los servicios Web. Permite a las aplicaciones comprobar qué servicios web están disponibles. 

· WS-Security: Protocolo de seguridad aceptado como estándar por OASIS. Garantiza la autenticación de los actores y la confidencialidad de los mensajes enviados. 

Ventajas de los servicios Web

· Aportan interoperabilidad entre aplicaciones de software independientemente de sus propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen. 
· Los servicios Web fomentan los estándares y protocolos basados en texto, que hacen más fácil acceder a su contenido y entender su funcionamiento. 

· Al apoyarse en HTTP, los servicios Web pueden aprovecharse de los sistemas de seguridad firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado. 

Inconvenientes de los servicios Web
· Para realizar transacciones no pueden compararse en su grado de desarrollo con los estándares abiertos de computación distribuida como CORBA. 
· Su rendimiento es bajo si se compara con otros modelos de computación distribuida, tales como RMI, CORBA, o DCOM. Es uno de los inconvenientes derivados de adoptar un formato basado en texto. Y es que entre los objetivos de XML no se encuentra la concisión ni la eficacia de procesamiento. 

· Al apoyarse en HTTP, pueden esquivar medidas de seguridad basadas en firewall cuyas reglas tratan de bloquear o auditar la comunicación entre programas a ambos lados de la barrera. 

Razones para crear servicios Web

La principal razón para usar servicios Web es que se basan en HTTP sobre TCP en el puerto 80. Muchas empresas se protegen mediante firewalls que filtran y bloquean gran parte del tráfico de Internet. Por ello se cierran casi todos los puertos salvo el 80, porque es el que usan los navegadores. Los servicios Web se realizan por este puerto y ello los hace muy convenientes.

Otra razón es que antes de que existiera SOAP no había buenas interfaces para acceder a las funcionalidades de otros ordenadores en red. Las que había eran ad hoc y poco conocidas: EDI, RPC, u otras APIs.

Una tercera razón por la que los servicios Web son muy prácticos es que pueden aportar un débil acoplamiento entre una aplicación que usa el servicio Web y el propio servicio. De esta forma los cambios que cada uno realice con el tiempo no deben afectar al otro. Esta flexibilidad será cada vez más importante, dado que la tendencia a construir las aplicaciones grandes a partir de componentes distribuidos más pequeños es cada día mayor.

Plataformas

Servidores de aplicaciones para servicios Web:

· Axis y el servidor Jakarta Tomcat (de Apache) 

· ColdFusion MX de Macromedia 

· Java Web Services Development Pack (JWSDP) de Sun Microsystems (basado en Jakarta Tomcat) 

· JOnAS (parte de ObjectWeb una iniciativa de código abierto) 

· Microsoft .NET 

· Novell exteNd (basado en la plataforma J2EE) 

· WebLogic 

· WebSphere 

· Zope es un servidor de aplicaciones Web orientado a objetos desarrollado en el lenguaje de programación Python 
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