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CAPITULO I

INTRODUCCIÓN A LOS SISTEMAS MULTIMEDIA BAJO PLATAFORMA WEB

1.1. INTRODUCCIÓN A LOS SISTEMAS MULTIMEDIA

La revolución de las Nuevas Tecnologías de la Comunicación y la Información (NTC/NTI), con la incorporación de la computadora a los medios electrónicos, los sistemas de comunicación por satélite, el teléfono, el fax y el celular, no acaban de asombrarnos. Antes de que termine el siglo otras novedades de comunicación e información se desarrollan y tienen aplicación social. Se anuncian ya las redes de telecomunicación multimedia, que darán lugar al cambio más grande de todos los tiempos. 

Los reportajes y las noticias de periódicos, radio y televisión son más expeditas, en vivo y en directo, gracias a estas tecnologías. La educación, la instrucción, la capacitación y el aprendizaje comienzan a impactarse con el uso de las mismas y a desarrollar alternativas, con aplicaciones de éstas, para tales procesos. 

Las teleconferencias vía satélite, que aumentan posibilidades de cultura, educación, capacitación, información e instrucción, de modo interactivo; comienzan a ser más comunes y, con la infraestructura requerida, más al alcance de instituciones sociales. 

Los usos sociales de la información se modifican, aunque se conservan las mismas funciones: ahora, a la información se la puede considerar como una mercancía a la que podemos calcular un precio, la podemos almacenar, transportar, distribuir, procesar, transformar y elaborar productos con ella. Con la computadora, con las redes de telecomunicación a las que, ésta, da lugar, se da un sistema a través del cual se hace circular, indistintamente, la información pública o la privada; el mismo sistema se emplea ahora para cuestiones de diversión y entretenimiento, de trabajo, de educación o de información, cuestiones que antes requerían sistemas diferentes para realizarse (Martín Serrano, 1992). 

La principal característica de las NTC/NTI, con la introducción de la computadora en ellas, es el cambio que introducen en la producción de la información y la comunicación, al dar lugar a una modificación de la edición de diferentes materiales y contenidos y al ampliar las posibilidades que las formas tradicionales de edición no tienen. Se acelera el proceso (que no se altera en sus formas sustanciales) y propicia ahorro en recursos de tiempo, técnicos, humanos y económicos. 

Para evaluar los cambios a que da lugar la tecnología digital de la computación en la comunicación e información se requiere reconocer lo esencial de estos campos: 

La comunicación consiste en el envío de mensajes con el propósito de afectar a otros mediante el recurso a la información. Tiene como esencia ser un proceso social que suscita, desarrolla o modifica significados y representaciones, para generar un sentido a través de los mensajes que se envían y se reciben; para ello, son indispensables dos tipos de sistemas, unos de significación (códigos) y otros de transmisión (canales), compartidos dentro del proceso. El primer sistema requiere del uso de signos y símbolos de comunicación capaces de evocar realidades, convocar a la formación de una comunidad de significados y provocar a la confirmación, desarrollo o transformación de las condiciones de existencia, en quienes los perciben. El segundo sistema requiere compartir mecanismos y soportes físicos que hagan posible la transmisión/recepción de señales físicas significantes, según el código compartido. 

La información se constituye esencialmente por los datos externos de la realidad, que se interiorizan, por los datos de realidades, reales e irreales, que se reciben a través de las señales físicas transmitidas por un mensaje y que son interpretados y organizados, por el individuo, para constituirlos como guías de acción, intervención, participación o transformación. La información es una parte de la comunicación, son los elementos con que estructuramos un mensaje; aunque no, necesariamente, toda información involucra una comunicación. 

Dentro de este proceso de transmisión de datos estructurados de acuerdo con cierto código, la computadora tiene un tiempo (unos 7 años) de ser usada socialmente para algo más que procesar datos o información. Se la utiliza como instrumento para producir información y comunicación, como banco para almacenar la información en grandes volúmenes, como canal para intercambiar o extraer información a grandes distancias, como medio de comunicación interpersonal o mediada; tal como se hace con el teléfono o con el periódico, el cine y la televisión (Corrales, 1993). 

Pero aún dentro de este último uso, como medio de comunicación e información, la computadora presenta novedades. Una de esas novedades es la teleconferencia a través de redes conectadas de terminal a terminal con software con aplicaciones de escritorio. Otra novedad se presentó en la VII FIL (Feria Internacional del Libro) de la Universidad de Guadalajara, en 1993: los paquetes o programas de computación interactiva. Llamaron poderosamente la atención de chicos, medianos y grandes, porque permiten al usuario intervenir para elegir la forma en que el programa se ha de recorrer o de desarrollar. En estos paquetes se pueden decidir alternativas para el desarrollo del mismo. 

Con anterioridad a la VII Feria Internacional del Libro, Block Buster, empresa que ofrece el servicio de videos, había introducido el video interactivo con varios títulos dedicados a la diversión y entretenimiento y algunos a la difusión, la información y la instrucción. 

Las características generales de estas novedades son: 

1. la integración de texto escrito, gráficas, imagen (fija o en movimiento) y sonido, 

2. la digitalización y 

3. la interactividad. 

La integración hace concurrir a diversas tecnologías: de expresión, comunicación, información, sistematización y documentación, para dar lugar a aplicaciones en la educación, la diversión y el entretenimiento, la información, la comunicación, la capacitación y la instrucción. Esta integración está dando lugar a una nueva tecnología, de tipo digital, que emplea la computadora, sus sistemas y periféricos, conocida generalmente como multimedia. La tecnología multimedia tiene diversas manifestaciones y posibilidades tecnológicas. 

La digitalización convierte a los datos que se integran en impulsos electrónicos, con un código simple de impulso/no-impulso, que corresponden al empleo de un código de dos números digitales: 0 y 1. De allí viene digitalizar y digitalización. 

La interactividad hace que los programas (video o video juego) no se desarrollen de manera lineal, en una sola dirección, con una sola historia o trama, como estamos acostumbrados a verlos y manejarlos. La computadora y las programaciones permiten a los usuarios que recorran las aplicaciones como deseen, las repitan cuantas veces sea necesario, hagan comentarios, den respuestas, formulen preguntas y que la retroalimentación se almacene en una base de datos. 

Lo que ha impulsado el surgimiento y desarrollo de la tecnología multimedia es la capacidad de procesar datos disponibles en el escritorio a través de las PC, gracias a procesadores superescalares que permiten velocidades del orden de cientos de mega hertz (MHz) y a la disponibilidad de hardware cada vez más potente y barato. 
La multimedia tienen su antecedente más remoto en dos vertientes: a) el invento del transistor con los desarrollos electrónicos que propició y b) los ejercicios eficientes de la comunicación, que buscaba eliminar el ruido, asegurar la recepción del mensaje y su correcta percepción mediante la redundancia. 

a) El invento del transistor, a partir de los años 50, posibilitó la revolución de la computadora, con la fabricación del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas electrónicas, los cuales propician unidades compactas de procesamiento y la integración del video. Todo esto, junto con los desarrollos de discos duros, flexibles y, últimamente, de los discos ópticos, se ha concretado en la tecnología de las PCs. Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos han sido desarrollados para que la computadora pueda manejar imagen, sonido, gráficas y videos, además del texto. Las primeras PC de fines de los 70, "tenían algunas capacidades de audio, bocinas pequeñas que producían un rango muy limitado de chillidos, beeps y zumbidos, que se podían añadir a algún arreglo musical".

b) Por otro lado, la comunicación desarrolla, a partir de los 70s, en la educación, la instrucción, la capacitación y la publicidad, el concepto operativo de multimedia. Por tal concepto se entiende la integración de diversos medios (visuales y auditivos) para la elaboración y envío de mensajes por diversos canales, potencializando la efectividad de la comunicación, a través de la redundancia; pues, así, la comunicación resulta más atractiva, afecta e impacta a más capacidades de recepción de la persona y aumenta la posibilidad de eliminar el ruido que puede impedir la recepción del mensaje. 

En el ámbito de la computación el término multimedia es más nuevo y designa el uso de varios recursos o medios, como audio, video, animaciones, texto y gráficas en una computadora. Sin quedarse, sólo, en un collage de medios, al integrar los datos que puede manejar la computadora, la multimedia ofrece posibilidades de creatividad mediante los sistemas de computación. 

La Multimedia se inicia en 1984. En ese año, Apple Computer lanzó la Macintosh, la primera computadora con amplias capacidades de reproducción de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM. Esta característica, unida a que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahora se conocen como ambiente Windows, propicios para el diseño gráfico y la edición, hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia. 

El ambiente interactivo inició su desarrollo con las nuevas tecnologías de la comunicación y la información, muy concretamente, en el ámbito de los juegos de video. A partir de 1987 se comenzó con juegos de video operados por monedas y software de computadoras de entretenimiento. 

Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnología del disco compacto (leído ópticamente: a través de haces de luz de rayos láser) incursiona en la tecnología de un disco compacto interactivo (CD-I): Según Gaston A.J. Bastiaens, director de la Philips Interactive Media Systems, desde noviembre de 1988 la Philips hace una propuesta, a través del CD-I Green Book, para desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y diseños interactivos en torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria química y farmacéutica, la universidad o la ilustre calle; la propuesta dio lugar a varios proyectos profesionales surgidos en Estados Unidos, Japón y Europa (Philips IMS, 1992, Introducing CD-I, Foreword). 

La tecnología de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992, cuando se integran: audio (música, sonido estereo y voz), video, gráficas, animación y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en los video juegos es: que se pueda navegar y buscar la información que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar con la computadora y que la información no sea lineal sino asociativa. 

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas, se anunció el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido, animación, fotografía y video, por medio de la computadora o por vía óptica, en la pantalla de televisión. La multimedia que está a punto de desarrollarse busca la televisión multimedia, a partir del empleo de una CPU multimedia. Con esta tecnología se desarrollará la televisión interactiva, que aplicará el principio de aprender haciendo y tendrá capacidad para crear el sentimiento de comunidad, a partir de la interactividad. Mediante la interacción con la máquina, la multimedia tendrá una función semejante a la de los libros en el aprendizaje e información, tendrá su base en las imágenes interactivas y en la premisa de que "la gente adquiere sus conocimientos de manera más efectiva manejando la información de manera interactiva" (PC WORLD No. 115, 39:40; PC WORLD, 119, 25). 

Hoy en día los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor (authoring software), permiten desarrollar líneas de multimedia integrando 3 o más de los datos que son posibles de procesar actualmente por computadora: texto y números, gráficas, imágenes fijas, imágenes en movimiento y sonido y por el alto nivel de interactividad, tipo navegación. Los Authorin Software permiten al "desarrollador de multimedia" generar los prototipos bajo la técnica llamada "fast prototype" (el método más eficiente de generar aplicaciones). Se reconoce que los "authoring software" eficientizan el proceso de producción de multimedia en la etapa de diseño, la segunda de las cuatro etapas que se reconocen para el desarrollo de la misma, porque allí es donde se digitaliza e integra la información (Authoring software, PC World 119, 23) (Ver Cuadro No.1): 

	1. Trabajo del autor con quien requiere la aplicación para definirla.  

2. Diseño de la aplicación.  

· Digitalizar la información.  

· Integrar la información digitalizada.  

3. Difusión de la aplicación.  

4. Soporte técnico a los usuarios.  


Cuadro No. 1: Etapas de desarrollo de la multimedia.
Aunque hay avances, los desarrollos de multimedia enfrentan obstáculos de normatividad tecnológica en torno a la compatibilidad y transferencia. Se afirma que la multimedia cuenta actualmente con 30 arquitecturas diferentes e incompatibles entre sí, a las que se incluyen el CD-Rom, el CDTV y el CD-I. En el artículo: Multimedia, estado del arte, se destaca que hay diferencias entre multimedia aplicada a un fin y multimedia aplicada a un ambiente de trabajo. Señala que en todo caso se requiere de un software específico, pero pueden incorporarse aplicaciones existentes de multimedia a través de ambientes de trabajo como Windows, donde es posible anexar sonido al documento de un procesador de texto o de una hoja de cálculo.

Para 1993 el concepto multimedia obliga a sopesar y revisar tanto los sistemas y plataformas de cómputo, como los ambientes de trabajo, en relación al software de multimedia y a sus aplicaciones. No sólo se busca hacer compatibles las tecnologías, también se busca desarrollar estándares o normas que haga posible que los programas desarrollados puedan ser usados en diferentes tecnologías con una plataforma que tiende a ser uniforme. 

Los esfuerzos por una estandarización han definido un conjunto mínimo de estándares para conformar equipos multimedia (MPC). Estos estándares tienen que ver con la capacidad y velocidad de procesamiento, con la capacidad de almacenamiento masivo de información, con la posibilidad de almacenar y reproducir información diferenciada y de diferente naturaleza y con el ambiente en que se trabaja la información (Ver Cuadro No 2): 

    

	5. Un procesador 80386SX y 2MB en RAM.  

6. Una unidad de disco CD-ROM, que transfiera los datos a razón de 150 KB por segundo, 
que ocupe menos del 40% de los recursos del CPU y tenga un tiempo de acceso promedio  
de un segundo o menos.   

7. Aceptación de CD-Audio, forma de onda de audio y MIDI audio.  

8. Que se ejecute en Windows 3.1 y sus extensiones multimedia.  


Cuadro No. 2:
Estándares mínimos para conformar un equipo multimedia (MPC).
Por el momento se reconocen cuatro plataformas para la producción y manejo de multimedia: MPC (Multimedia PC), Macintosh, Amiga 2000 y Ultimedia de IBM. (Ver cuadro No.3): 

	 1.- MPC o MULTIMEDIA PC impulsada por Microsoft. Estándares mínimos para la computadora: procesador 386 de 25Mhz, 4MB a 8MB en Ram y 80 MB de espacio en disco duro. Además: Unidad de CD-Rom, monitor SVGA con tarjeta de video (V.gr. Action Media de Intel) y tarjeta de audio compatible con MPC (ProAudium Spectrum o Sound blaster Pro), ambiente gráfico MS-Windows con extensiones multimedia o el Sistema Windows NT.  

   

2.- ULTIMEDIA DE IBM para PS/2 con dos estándares propios, similares o mayores a MPC. Integra elementos de Hardware (como tarjetas de video) y de Software, algunos exclusivos para IBM, incluye la tarjeta M-Motion para manejo de video y el Audio Visual Conection (AVC), con el ambiente gráfico OS/2 de IBM.  

   

3.- AMIGA VIDEO TOASTER: Es un paquete que consta de: Video Toaster, un switcher de video con dos buffers, seis bancos con 32 efectos cada uno, un generador de caracteres con capacidad de 99 páginas, un modelador tridimensional "light wave" con resolución de 752 X 480 pixeles y un generador de escenas con luces y cámara de video. Su uso requiere ampliar la velocidad de la Amiga 2000 y la memoria y contar con un disco duro mayor a 105 MB (se resuelve con la tarjeta GVP: Green Valley Products).  

   

4.- MACINTOSH DE APPLE sólo requiere el sistema operativo versión 7 para trabajar multimedia, es un ambiente gráfico altamente intuitivo y consistente. El Quick Time cuenta con un sistema de sincronización sonido-imagen que permite visualizar 10, 20 ó 30 cuadros por segundo, según la velocidad del equipo y al tamaño de la imagen. Una computadora rápida como Quadra 700, de 8 MB ó más de RAM, un disco grande y una unidad de CD-Rom, permite obtener tiempo real. Macintosh incluye entrada de sonido con micrófono y salida de audio estandar. Necesita un programa para grabar sonido digitalizado. Una tarjeta adicional permite grabar señal de video con formato Hi8, S-Video, NTSC RGB (de 640 X 480) ó PAL RGB (de 756 X576), para trabajar en Quick Time y realizar una edición en Mac, así como para dar salida de la computadora a la videocasetera.


Cuadro No. 3: Características de las plataformas propias para Multimedia
La quinta plataforma: 3DO, está en desarrollo por The 3DO Company. Constará: del Player 3DO (CD Multiusos o player interactivo), una MPC o computadora multimedia, que supere problemas de compatibilidad y transferencia, haciendo posible la televisión interactiva, con aplicaciones en el aprendizaje. 

El desarrollo de Multimedia se auxilia con la tecnología hypermedia la cual permite generar áreas, dentro de una pantalla, sensible al Mouse, al toque o a una tecla. El sistema permite asociar y explorar cualquier tipo de imagen digitalizada dentro de un programa de cómputo, de modo que el usuario navegue o recorra el programa conforme a sus intereses, regrese a la parte original o se adentre en la exploración de otra parte del programa, sin necesidad de recorrerlo todo. Este sistema de recorrido o de navegación permite al usuario interactuar con los archivos o partes del programa de acuerdo a sus intereses personales. 

Con esto, la tecnología multimedia busca formar parte de la computación común de todos los días, sin ser una disciplina practicada sólo por algunos.

En el futuro próximo el desarrollo de la multimedia se ve integrada al futuro de las telecomunicaciones. Será posible el transporte de la información con mayor volumen y velocidad, con mayor acceso, conectividad y ancho de banda de la red, gracias a la tecnología ya existente y que sólo falta instrumentar. Se define la convergencia de las telecomunicaciones, computadora y televisión, a través de la fibra óptica, el satélite de comunicación y el celular. Una red inalámbrica multimedia será posible y se crearán nuevas relaciones de comunicación e información.

1.2. CONCEPTOS DE MULTIMEDIA EN LA WEB

Algunos títulos que se manejan en torno a la multimedia son reveladores de la forma en que se la concibe, entre algunos de ellos tenemos: 

· Multimedia: tecnología digital que integra diversos datos a través de la computadora. 

· La Magia de Multimedia. Combinación de Imágenes, Movimiento y Sonido. 

· Multimedia: capacidad de interactividad 

· Multimedia una poderosa opción. 

· Multimedia una alternativa en comunicación. 

· Multimedia como medio de difusión. 

Con todo ello se afirma que la multimedia es un concepto que revolucionará a la computación tradicional e impactará a la informática con la integración de audio, imagen y datos. 

Sin embargo, antes que collage de medios, la multimedia debe ser considerada como una tecnología que posibilita la creatividad, mediante los sistemas de computación; que la producción y creación por computadora reduce el derroche de recursos técnicos y económicos. 

La tecnología multimedia hace posible que cualesquiera sea productor de una presentación multimedia, si dispone de una computadora personal con programas específicos de multimedia y algunos periféricos básicos, lo que equivale a contar con un pequeño estudio de producción. Sin embargo, se advierten dos cosas: 

1) el talento de producción y de creación no vienen incluidos en un paquete de multimedia y 

2) un nivel aceptable de producción requiere un equipo multidisciplinario de trabajo: 

· guionistas, 

· animadores, 

· diseñadores gráficos, 

· directores artísticos, 

· productores, 

· locutores, 

· programadores, 

· redactores, 

· consultores técnicos, etc.; 

Puede no tenerse a todos, eso depende de la naturaleza y escala de la producción. Para cierto tipo de producciones o aplicaciones se requiere sólo el conocimiento del tema del que va a tratar la producción o aplicación (Philips IMS, 1992, 95:100; PC WORLD, No. 121, 1993, 36).

El artículo Multimedia, estado del arte, citado anteriormente, recoge la afirmación del Ing. Daniel Caballero, gerente de Multimedia de la Comercializadora Rocapa, acerca del concepto más preciso de multimedia: 

"Es el uso de texto y gráficas, recursos tradicionales en una computadora, combinados con el video y sonido, nuevos elementos integrados bajo el control de un programa que permite crear aplicaciones enfocadas básicamente a la capacitación y el ofrecimiento de servicios y productos a través de los kioskos de información o puntos de venta" (PC WORLD No. 121, 36).

La Asociación Mexicana de Multimedia y Nuevas Tecnologías (AMMYNT) a través de su presidente, el Ing. José Luis Oliva Posada, señala: 

La multimedia es una tendencia de mezclar diferentes tecnologías de difusión, de información, impactando varios sentidos a la vez, para lograr un efecto mayor en la comprensión del mensaje (PC WORLD, No. 117, 1993, 25).

La asociación reconoce tres ámbitos de desarrollo de multimedia y sólo a uno de ellos como tal (Ver Cuadro No. 4). 

	1) Transmedia: Ámbito de los medios de comunicación consolidados, con un leguaje propio y un uso de costumbres diarias, donde las computadoras se destinan a la confección de mensajes.   

2) Intermedia: Ámbito definido por el uso de elementos de diferentes medios de comunicación para la transmisión de un mensaje, donde los medios, antes de consolidarse como tales, fueron multimedia. En esta mezcla puede no utilizarse la computadora.   

3) Multimedia: Ámbito de uso de la computadora en aplicaciones hechas para que el usuario final la utilice mezclando tres o más de cinco datos que se emplea en la transmisión del conocimiento formal: texto, gráficas, música, voz, imagen fija o en movimiento. 


Cuadro No. 4: Ámbitos de Desarrollo de Multimedia
Los realizadores de sonido multimedia también han desarrollado una concepción semejante: Multimedia es una tecnología digital que, a través de la computadora, integra diversos tipos de datos como: texto, gráficas, sonido, imagen fija, imagen en movimiento. De hecho consiste en la integración de varias tecnologías de comunicación a través de la computación dando lugar a datos digitales, sonidos digitales, imagen digital, etc. (PC World No. 119, Comprendiendo el sonido multimedia, 23). 

Multimedia, podría ser denominada como una integración libre de tecnología que extiende y expande la forma en que interactuamos con una computadora, concepto que enriquece y amplía la interacción hombre-máquina, hoy en día lo vemos manifestado en diversas aplicaciones que incluyen enciclopedias históricas, aventuras científicas animadas y libros de cuentos y novelas interactivas. 

Multimedia en la Web

Estructuralmente Multimedia en la Web, se pueden dividir en tres partes: los medios, la tecnología y los productos. Los medios corresponden al texto y/o hipertexto (palabra, número o signo), el audio (música, voz o sonidos) y gráficos (películas, fotos, animaciones, VRML). La tecnología que hace posible estos multimedios (Software y Hardware de computadoras). Y los productos, (páginas Web), que cada vez alcanzan un mayor desarrollo en calidad y número. 

Tecnología de Gráficos

La tecnología de gráficos se puede dividir en tres grupos: Las imágenes, las animaciones y la Realidad Virtual.

Tecnología de Audio y Vídeo

Sonido

Eguiluz (2000), clasifica  el sonido en distintos tipos: a) Música, que se divide en Música de Fuente (la que se oiría sí una escena estuviera ocurriendo) y Música de Fondo (apoya, comenta o refuerza el contenido); b) Efectos de sonido; c) Sonido ambiente; d) Voz, que podríamos dividir en Diálogo (que refleja lo que se supone están diciendo los personajes) y Voz en off o narración, que es una voz que aclara la imagen para el espectador.

Vídeo

La información de vídeo, es provista en una serie de imágenes ó "cuadros" y el efecto del movimiento es llevado a cabo a través de cambios pequeños y continuos en los cuadros. Debido a que la velocidad de estas imágenes es de 30 cuadros por segundo, los cambios continuos entre cuadros darán la sensación al ojo  humano de movimiento natural. La velocidad actual de Internet, condiciona que los vídeos que pueden utilizarse tengan tamaño reducido. Difícilmente pueden emplearse videos de más de 320x240 píxeles de resolución, y generalmente predominan los de 160x120. Con estos tamaños y con elevadas compresiones pueden generarse incluso vídeos que se transmiten en tiempo real, especialmente para conexiones a 64 Kbps o preferiblemente a 128 Kbps.

 Tecnología de Multimedia

En Internet se obtiene grandes experiencias con las páginas web, debido principalmente a los elementos multimedia. Los elementos Multimedia dentro de las páginas Web, que más se utilizan son: Hipertexto, Conectores, Scripts, Applets, Base de Datos, Gráficos y Animaciones (Tecnología de Gráficos), Sonido y Vídeo (Tecnología de Audio y Vídeo), Programas de autor (Flash, Director, Toolbook y otros).

Ciclo de Vida Clásico

El método del Ciclo de Vida Clásico (Senn 1992), es  el conjunto de actividades que los analistas, diseñadores y usuarios realizan para realizar Sistemas. Este método para desarrollar Sistemas tiene las siguientes actividades: a) Investigación Preliminar; b) Determinación de Requerimientos; c) Diseño del Sistema; d) Prueba del Sistema; e) Implantación y Evaluación.

Método del Prototipo de Sistemas

El principio fundamental del desarrollo de Prototipos es que el usuario debe señalar las características que les agradaría tener. El uso y la experiencia producen comentarios más significativos que el Análisis de diagramas y las propuestas por escrito. Las etapas a seguir en este método son: a) Identificar los requerimientos de información que el usuario conoce, junto con las características necesarias del Sistema; b) Desarrollar un Prototipo de funcione; c) Utilizar el Prototipo anotando las necesidades de cambios y mejoras. Esto expande los requerimientos; d) Revisar el Prototipo con base  en la información obtenida a través de la experiencia del usuario; e) Repetir los pasos anteriores las veces que sea necesario hasta obtener un resultado satisfactorio.

Entorno de  Participación en Multimedia

El modelo de desarrollo de multimedia puede ser más comparable a un estudio de cine que al modelo de desarrollo de software. Las personas involucradas en un proyecto multimedia son muchas entre las cuales tenemos: a) Audiencia; b) Clientes; c) Profesionales Legales y de Negocios; d) Director Ejecutivo, Director de proyecto; e) Director de Marketing y Ventas; f) Expertos en Contenido; g) Escritores,  Editores e Investigadores; h) Profesionales Gráficos; i) Profesionales de Sonido; j) Animadores; k) Profesionales de Vídeo; l) Diseñadores de Información, Diseñadores de Interfaz y Programadores

1.3. CARACTERISTICAS DE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA EN LA WEB

Si nos circunscribimos al campo de la informática multimedial, los medios que se suelen manejar son:

· Imágenes estáticas (fotos o ilustraciones). 

· Imágenes en movimiento (video o animaciones). 

· Texto en todas sus formas. 

· Audio (música o sonidos). 

Cada uno de ellos tiene características y requerimientos particulares.

Conceptos relacionados

· Hipertextos 

· Hipermedia 

La hipermedia es un nuevo medio de comunicación.

La hipermedia es un nuevo y fascinante medio que utiliza y relaciona varias áreas del conocimiento humano tales como ciencias de la comunicación, ciencias cognitivas, ergonomía y factores humanos, sistemas, informática, psicología, y otros.

Es la síntesis de un hipertexto multimedial. En consecuencia, la hipermedia comparte usos y características del hipertexto, y de la cualidad de ser multimedial. Tiene, por lo tanto, propiedades de ambos, además de una serie de propiedades únicas, que le son propias, y que emergen de esa síntesis.

La hipermedia nos permite comunicar de una manera más efectiva, ya que es relacional y multimedial y, por lo tanto, es más cercana a nuestro modo habitual de expresión y pensamiento (ver hipertexto).

A su vez, (si está bien utilizada) permite al usuario interactuar de manera más rica, sencilla, y agradable con un sistema dado.

Características

· Comunicación más cercana a nuestra experiencia "natural" y, por lo tanto, más efectiva. 

· Comprensión más global. 

· Mejores interfaces de usuario. 

Hipertexto

Un hipertexto es un texto organizado en módulos autocontenidos llamados nodos y unidos entre sí por links.

Básicamente es una manera de organizar un texto alternativa a la habitual.
Esta manera es más parecida a nuestra manera de enlazar pensamientos que la tradicional estructura lineal de los textos, porque nosotros avanzamos juntando ideas y asociándolas, no siguiendo un hilo único y lineal.

En la Web, cada nodo es una página como la que usted está recorriendo en este momento, y cada palabra remarcada (puede ser con determinado color o subrayada) representa la entrada de un link.

Uno de los ejemplos más conocidos para los usuarios de PC son las ayudas de Windows, donde cada palabra resaltada lo lleva a uno, con un click, a la explicación de ese concepto. 

El hipertexto es la base funcional y estructural de la World Wide Web.
Podríamos decir que la Web es un hipertexto multimedial de escala planetaria.

Una de las razones por las cuales hay pocos sitios bien hechos en la Web es porque escribir textos no es igual que escribir hipertextos.

Características

· No suele tener linealidad (aunque puede tenerla). 

· Permite llegar a un mismo nodo por varios caminos distintos. 

· Permite encontrar rápidamente un segmento buscado en un gran mar de información (si está bien organizado). 

· Si está mal organizado, puede causar pérdida de la ubicación y desorientación. 

· Tiene algunos "servicios" que surgen para ayudar a navegar esta estructura no lineal: mapas de alto nivel, capacidad de volver atrás los pasos, herramientas de búsqueda, índices, capacidad de hacer anotaciones y poner marcas de posición o bookmarks. 
Todas estas herramientas están presentes en los browsers (Buscadores) como el Netscape, el Mosaic o el Lynx. 

Características comunicativas de los sistemas multimedia

En los multimedia confluyen diferentes tecnologías y se supone que también deben hacerlo diferentes lenguajes y formas de expresión. De la misma forma que cuando surge el invento del cinematógrafo se sintetizan posibilidades expresivas de otros medios de expresión precedentes (principalmente teatro y fotografía –la opera, la literatura, la música y la pintura se pueden considerar incluidas a través de los ya mencionados teatro y fotografía), los multimedia esencialmente son una síntesis de los programas audiovisuales grabados en vídeo y del libro. La proximidad a la pantalla del usuario y la posibilidad de interactuar son las que permiten una mayor presencia de texto en los programas multimedia.

Dicha proximidad a la pantalla hace más llevadera la lectura del texto, además la interactividad nos permite dejar el texto cuando no nos apetece leer y pasar a otros elementos del programa.

Por otra parte el libro se ha ido descartando en los últimos decenios hacia formas cada vez más dominadas por la presencia (justificada o no) de vistosos elementos visuales. Casi la impresión de que la evolución del libro es la que ha traído consigo el diseño de los multimedia actuales, más que la evolución de las formas audiovisuales convencionales. Y no podemos olvidar la importancia de los video juegos en el origen de los multimedia. Primeramente los juegos en las grandes máquinas situadas en bares y salones recreativos y después las consolas y los mini videojuegos de mano. En los videojuegos es imprescindible la interactividad, y no nos engañemos el entretenimiento es uno de los grandes motores que mueven la economía y la sociedad contemporánea.

Las Características específicas de los multimedia están determinadas por:

· La confluencia de sustancias expresivas, pero también de soportes o “medios” que implican una determinada mediación técnica en el resultado final.

· Y, fundamentalmente, una determinada organización de la información no lineal, flexible y configurable (en diversos grados) por los usuarios del programa. Esta organización se traduce en un alto grado de interactividad. La interactividad no es por lo tanto una característica que de forma absoluta defina a los multimedia, sino la forma en que los autores organizan la información y los lectores “navegan” por la misma. Más que de medios interactivos deberíamos hablar de grados de interactividad, la cual tiene su origen conceptual en el hipertexto.

Características básicas del hipertexto

El hipertexto puede definirse como “una tecnología software para organizar y almacenar información en una base de conocimientos cuyo acceso y generación es no secuencial tanto para autores, como para usuarios”.

En cuanto a sus características funcionales, si está bien diseñado, un programa hipertexto debe estimular un tipo de búsqueda diferente a la secuencialidad lineal de la lectura habitual de textos escritos. Para ello debe ser posible establecer varias conexiones punto a punto en el entramado textual de la base de conocimiento.

Con la llegada del hipertexto se modifican los hábitos de lectura convencionales, éstos únicamente se mantienen válidos dentro de cada fragmento de texto. Abandonando estos límites, entran en funcionamiento nuevas reglas y experiencias. Las fronteras entre lector y escritor se desdibujan. El hipertexto rompe con la existencia de un centro fijo, éste es siempre provisional y depende del lector. Una de sus principales características es que está formado por cuerpos de texto, sin eje primario de organización sin ninguna jerarquía.

Mientras que el almacenamiento analógico de información sonora y visual requiere un procesamiento lineal, la tecnología digital suprime la necesidad de secuencialidad al hacer posible el acceso directo a cualquier punto de información. En el hipertexto, la “textualidad” se configura a partir de nexos y conexiones electrónicas, lo que multiplica los trayectos de lectura. Se ofrecen elementos visuales que no aparecen en la obra impresa, siendo el más básico de ellos el cursor, una de flecha o línea o cualquier otro elemento gráfico parpadeante, que representa la presencia del usuario en el texto.

Este nuevo sistema pone en cuestión elementos como la secuencia fija, el principio y fin determinados y la idea de totalidad o unidad ligada a estos conceptos. Además, supone un acceso fácil y cómodo a una amplia documentación. Rompe en e lector el hábito de lectura secuencial, ofreciéndole a éste la posibilidad de abandonar el texto principal para consultar otros apartados a la vez que desarrolla una capacidad de asociar una gran cantidad de materiales, sea o no de la misma materia.

El Web como medio de comunicación multimedia. 

El Web puede emplearse como medio o sistema de comunicación, esto es, como herramienta (sistema) para realizar una comunicación mediada (como una mediación) a fin de lograr alguno o todos los aspectos que implica la comunicación. 

Un medio de comunicación es un sistema de comunicación y, como tal, está constituido por dos elementos: 

· un sistema de significaciones (código) y 

· un sistema de transmisiones (canal). 

El Web tiene su sistema de significación o código específico: 

Además del lenguaje HTML con el que se desarrollan las páginas, está la forma específica en que se organiza, presenta y significa la información (se de dota de significado).  

La información en la página Web toma las diferentes presentaciones de los medios de comunicación: texto, audio, imagen (fija o en movimiento), gráficas, números; por eso se le llama comunicación multimedia. 

También interviene el hipertexto (sistema que significa los enlaces de un punto a otro de información) que da lugar a una comunicación (e información) no sea lineal, ni en un sólo nivel o tono. 

Por el hipertexto la información puede orientarse en diferentes direcciones o rutas de exploración y navegación (según la opción e interés del usuario) y en diferentes niveles de la misma, ampliando y profundizando en la información ambas posibilidades permiten que se construya, en cada caso, una comunicación diferente, un nivel de información diferentes y una narrativa diferente. 

Esto da a las páginas Web las características más distintivas de la multimedia: 

La presentación de información o mensaje por diversos canales, por múltiples medios, la interactividad con el usuario, la no linealidad de la comunicación y la digitalización de la información que permite el manejo de grandes volúmenes, con rapidez y la posibilidad de su transformación. 

En la realización de la página Web debemos tener presente que todo cuanto empleamos en ella se transforma en signo o símbolo de comunicación, en parte de su código: 

Texto, hipertexto, barras de navegación, imágenes, gráficas, íconos, colores de fondo, colores del texto, la organización y colocación de la información. 

Pensar en el sistema de transmisiones del Web nos lleva a identificar como parte del mismo a la computadora, al MODEM, a la tarjeta de red, al kit multimedia, al sistema de Internet o red de telecomunicaciones, al programa visualizador de páginas Web, con su extensiones y otros periféricos de la computadora. 

Quienes aspiran emplear el Web como medio de comunicación deben procurar identificar la forma en que se codifica/decodifica la información y los mensajes puestos en él. Igualmente se debe reconocer la forma en que se transmite la información o los mensajes a través del Web. 

Para lograr el uso de las páginas de Web como recurso o medio de comunicación hay que construir la página Web con ese propósito: construir una página para comunicar (informar expresarse o convencer del contenido o sentido de algo).

1.4. APLICACIONES WEB CON INTERFAZ DE USUARIO GRAFICA

Las aplicaciones con Interfaz de Usuario Gráfica (GUI) están compuestas por uno o varios programas GeneXus que utilizan objetos de tipo, transacción, work panel, procedimientos y reportes. 

GeneXus es una herramienta inteligente, desarrollada por ARTech, cuyo objetivo es asistir al analista y a los usuarios en todo el ciclo de vida de las aplicaciones.

El diseño y prototipo son realizados y probados en un ambiente Windows. Cuando el prototipo es totalmente aprobado por sus usuarios, la base de datos y los programas de aplicación son generados y/o mantenidos en forma totalmente automática, para el ambiente de producción.


La idea básica de GeneXus es automatizar todo aquello que es automatizable: normalización de los datos y diseño, generación y mantenimiento de la base de datos y de los programas de aplicación. De esta manera se evita que el analista deba dedicarse a tareas rutinarias y tediosas, permitiéndole poner toda su atención en aquello que nunca un programa podrá hacer: entender los problemas del usuario.
Aplicaciones Web.

Se entenderá por aplicaciones Full Web a aquellas aplicaciones en las que la interfaz del usuario es únicamente realizada utilizando el lenguaje HTML y son accedidas desde un browser. En GeneXus estas aplicaciones se implementan con objetos Web como Web panels o Transacciones Web.

El lenguaje HTML es un lenguaje de marcas (tags) para la estructuración de un documento. Si bien el lenguaje es estándar, en la práctica, cada browser toma algunas partes de la especificación, agrega e ignora otras. Como consecuencia de esto una aplicación Web puede quedar levemente distinta según el browser que se utilice.

1.4.1 CARACTERÍSTICAS DE LAS APLICACIONES WEB.

Ventajas de las aplicaciones Web.

Una aplicación Web tiene diversas ventajas frente a las aplicaciones GUI, entre ellas tenemos.

Instalación.

Las aplicaciones Web presentan varias ventajas tanto en la instalación y actualización como en los requerimientos necesarios para utilizarlas.

Cliente ‘fino’. Para utilizar la aplicación Web solo se necesita un browser. Los browsers son distribuidos por Internet y no tienen costo. Generalmente vienen incluidos al instalar el sistema operativo. Adicionalmente se pueden instalar plugs-in, que son programas que agregan funcionalidades adicionales al browser. Un ejemplo muy común es el plug-in de Acrobat, utilizado para visualizar archivos en formato PDF o plugs-in para vídeo o sonido.

Flexibilidad en software y hardware en el cliente. En las aplicaciones Web, el cliente puede tener instalado cualquier sistema operativo en cualquier versión. Las aplicaciones Web no utilizan tantos recursos de hardware por lo que el costo de las computadoras clientes es menor y no necesita actualizaciones frecuentes. 

La aplicación solo se instala en el servidor. Generalmente la instalación y actualización de aplicaciones GUI en arquitecturas cliente / servidor implica, alguna instalación en las computadoras cliente.  En el caso de aplicaciones Java GUI, esta instalación es automática, pero también existe ya que es necesario bajar la aplicación.

En el caso de una aplicación Web no se requiere ninguna instalación adicional a la del browser, para poder accederla o acceder a otras aplicaciones Web. 

Escalabilidad.

 Las aplicaciones Web utilizan una arquitectura de tres capas compuesta por la capa cliente, donde está únicamente el browser, la capa del Servidor Web donde esta la aplicación y la capa de datos donde se encuentra la Base de Datos

Arquitectura en tres capas.

Esta arquitectura presenta varias ventajas en cuanto a la escalabilidad.

Escalabilidad de usuarios. En la concepción de la aplicación, no se tiene en cuenta la cantidad de usuarios que van a utilizarla. Es decir que la misma aplicación puede ser utilizada por algunos pocos usuarios o varios cientos. El límite estará determinado por el desempeño de la aplicación, que depende principalmente de la potencia de los servidores y las características de la red.

Una ventaja de la arquitectura en tres capas es que no es necesario pagar nuevas licencias por cada nuevo usuario que accede a la aplicación (por ejemplo los drivers de acceso a la base de datos se pagan por cantidad de usuarios concurrentes).

Escalabilidad de servidores. El desempeño de la aplicación depende directamente de la potencia de los servidores en la que este instalada. Se puede migrar la aplicación a servidores más potentes, sin necesidad de que los usuarios cambien el modo en que acceden a la aplicación.

Independencia.

Acceso. La aplicación puede ser accedida desde cualquier lugar que cuente con acceso a Internet. Esto puede tener un fuerte impacto en el modo de trabajo ya que se pueden acceder a las aplicaciones desde la oficina, el hogar o incluso desde otros países.

 Hosting Services Provider (HSP). La aplicación puede ser instalada en un centro de computo propio o puede contratarse un Hosting Service Provider (son empresas que proveen un centro de computo para aplicaciones Web) e instalarla en los servidores del HSP. Para los usuarios, el acceso a la aplicación es independiente de donde este instalada.

Interfaz gráfica.

Uniformidad. La forma de navegar por la aplicación Web será siguiendo links o presionando botones y si bien hay mas opciones, estas son las más comunes y se mantendrán por toda la aplicación. Si bien este modo de interacción es limitado con respecto a las aplicaciones GUI, al ser tan simple y uniforme en toda la aplicación, al usuario final le resultará sencillo e intuitivo aprender a utilizar nuevas funcionalidades.

El diseño gráfico es realizado por expertos. Un aspecto sumamente importante en la interfaz grafica de una aplicación Web es el diseño grafico. Este aspecto sumamente delicado se deja a cargo de diseñadores gráficos especializados, que hacen que las aplicaciones tengan aspectos atractivos y funcionales.

El trabajo con los diseñadores gráficos sigue pautas similares a la metodología de prototipación utilizada en el desarrollo de aplicaciones GeneXus. Cuando los diseñadores tienen listo un prototipo, es conveniente que los desarrolladores lo evalúen para validarlo desde el punto de vista del desarrollo.

Al evaluar un diseño hay que tener en cuenta ciertos aspectos:

· Impacto del diseño de las páginas Web finales. Si se utilizan demasiadas imágenes, con muchos botones, el tamaño final de la página, puede ser excesivamente grande, por lo que se demorará mucho el acceso. La recomendación es cuidar de que las imágenes sean de pocos Kbytes. Los links de texto son muy livianos, en el caso de una aplicación muy accedida, puede ser conveniente utilizarlos. Los sitios Web de Amazon y Yahoo, son buenos ejemplos de interfaces livianas, con pocas imágenes y muchos links de texto.

· El diseño debe ser consistente. Por ejemplo la tipografía, los colores, la ubicación de botones, etc. debe seguir una pauta bien definida, que los desarrolladores deben respetar al máximo. 

· El diseño debe ser simple y sencillo. El exceso de detalles gráficos, puede complicar el desarrollo y evolución del sitio.

· El diseño debe ser robusto de modo de poder soportar evoluciones, y nuevos requerimientos.

· Componentización. Es muy importante que la estructura de las páginas pueda ser separado en componentes, de modo de poder reutilizar los mismos objetos para simplificarle al usuario el conocimiento del sitio. En GeneXus esto, se implementa utilizando Web Components.

Mantenimiento. La posibilidad de desarrollar una página dividida en Web Components, permite tratar cada componente en forma independiente. Esto no solo hace las interfaces más robustas frente a cambios y extensiones, sino que además al cambiar un componente, se reflejan los cambios en todas las páginas que lo incluyen. O sea que no es necesario reprogramar todas las páginas, solo el componente adecuado, haciendo del mantenimiento de la aplicación sencillo.

Integración de nuevas aplicaciones. La interfaz con el usuario se puede personalizar dinámicamente, de acuerdo a las características del  usuario. Por ejemplo con menús donde las opciones se  cargan dinámicamente, según las aplicaciones a las que puede acceder el usuario. De este modo se logran aplicaciones mas integradas y donde es más sencillo incorporar nuevas aplicaciones.

Interfaz multimedia. Es muy sencillo incluir en las aplicaciones web características multimedia como audio, video, imágenes, etc.

Application Service Providers y servicios web.

Los Application Service Providers (ASP), son empresas que brindan servicios y soluciones, basadas en software, a través de Internet. Ejemplos muy comunes de ASP en portales de Internet son los proveedores de noticias, banners, clima,  etc.

Tener aplicaciones Web habilita a la empresa a funcionar como ASP, brindando como servicio el uso de las aplicaciones Web desarrolladas.

También habilita a contratar a otros ASP para potenciar las aplicaciones propias.

1.4.2 INTEGRACIÓN DE APLICACIONES INTERNET E INTRANET.

Las aplicaciones Web desarrolladas pueden ser utilizadas en Internet o en una Intranet, para uso interno. Además las aplicaciones Web ya existentes, utilizadas en la Intranet pueden ser integradas a las nuevas aplicaciones Web desarrolladas.

Extensiones con Java y JavaScript.

En las aplicaciones Web se pueden incorporar extensiones en lenguajes como Java y JavaScript. Para controlar distintos aspectos de la interacción con páginas web se utiliza el lenguaje JavaScript. El código escrito en este lenguaje es incorporado en el HTML e interpretado por el browser.

Java es un lenguaje de programación muy potente, entre sus propiedades, se destaca la de ser multiplataforma. Esto quiere decir que las aplicaciones desarrolladas en Java pueden ejecutarse en cualquier sistema operativo y cualquier plataforma de hardware. Esta propiedad lo hace especialmente atractivo para aplicaciones que ejecutan a través de Internet. Por lo tanto se pueden incorporar aplicaciones GUI desarrolladas en Java, para potenciar la aplicación Web.

Múltiples formas de acceso. 

Múltiples tecnologías como computadores de bolsillo y teléfonos celulares están teniendo un fuerte desarrollo, principalmente como formas alternativas de acceso a Internet. Las características de hardware de estos dispositivos hacen que las aplicaciones Web sean las más adecuadas. La principal diferencia con las aplicaciones Web para estos dispositivos es el tamaño reducido de la pantalla. Si bien es necesario crear una versión particular para el dispositivo, se puede reutilizar mucho conocimiento de una aplicación Web ya desarrollada.

1.5. INCONVENIENTES DE LAS APLICACIONES WEB.

En la siguiente sección se discuten las desventajas que presentan las aplicaciones Web frente a las aplicaciones GUI. 

Es necesaria una reingeniería de la aplicación. El lenguaje HTML presenta ciertas limitaciones que implica que migrar aplicaciones GUI a aplicaciones Web no sea una tarea automática. Entre los puntos que deben tenerse en cuenta al realizar la reingeniería de la aplicación se destacan los siguientes:

Seguridad. Es imprescindible tener un esquema de seguridad en la aplicación, de modo de restringir el acceso a determinadas aplicaciones. Este puede basarse en definir roles con determinados accesos o un esquema en el cual a cada usuario se le asignan permisos particulares. Por otro lado la aplicación puede requerir que algunas aplicaciones particulares necesiten un esquema más fuerte de seguridad y requieran páginas Web seguras y servidores seguros.

Transacciones e Integridad transaccional. Las Transacciones Web utilizan la misma arquitectura que los Web Panels.

Funcionamiento de las Transacciones Web y Web Panels.

El tiempo de vida de las UTL (unidades de trabajo lógicas) en los objetos Web, se mantiene únicamente durante la ejecución del objeto. Cuando la ejecución termina se deben hacer commit o roll back. Por lo tanto no es posible definir una UTL a través de varias Transacciones Web. Sin embargo, es posible mantener la UTL a través de varios procedimientos que se invoquen unos a otros, siempre que se mantengan dentro de la misma ejecución. En las aplicaciones GUI es común encontrar que durante varias transacciones se van ingresando datos y luego en la última transacción se hace el commit de todos los datos ingresados, por lo que se deben contemplar estos casos en la reingeniería de la aplicación. Las alternativas posibles a esta situación son: 

Unificar todas las transacciones GUI en una sola Transacción Web.

Dividir el proceso de ingreso en varias etapas y utilizar múltiples Transacciones Web. Al finalizar el ingreso podría tenerse un procedimiento que valide que el ingreso en varias etapas es consistente.

Ingresar toda la información en tablas temporales y luego ingresar la información a la base de datos mediante procedimientos.

Validación de datos. La validación se realiza a nivel de todo el documento. Esto implica que en un documento con cabezal y líneas no se puedan ejecutar reglas al pasar del cabezal a las líneas o luego de ingresar un valor, etc. Por lo tanto la validación de todos los datos se realiza cuando se completa toda la información y se presiona el botón de confirmación, si los datos cumplen las reglas, entonces el botón de confirmación cambia para que se ingresen efectivamente los datos. También es posible trabajar sin confirmación y en este caso si la información cumple las reglas se ingresa directamente a la base de datos. 

Limitación entre la interacción de objetos GeneXus. La interacción entre objetos GeneXus, en aplicaciones Web es más limitada que la interacción en aplicaciones GUI. Las Transacciones Web  y los Web Panels pueden ser invocados entre sí, y ambos pueden invocar a procedimientos. Desde objetos Web no es posible invocar objetos no Web como transacciones,  work panels y reportes, aunque para los reportes existe la posibilidad de generarlos en formato PDF. Este tipo de comportamiento que puede encontrarse en una aplicación GUI, debe ser tratado en la reingeniería de la aplicación.

Diferencias en los Work Panel “Trabajar con”. En las aplicaciones Web, los work panels de tipo “Trabajar con”  presentan algunas diferencias que en las aplicaciones GUI.

El alto de la pantalla cambia, dependiendo de la cantidad de líneas del subfile. En las aplicaciones GUI, el tamaño de los formularios se determina en el diseño de este y queda fijo en el momento de ejecución. En las aplicaciones Web, el tamaño de la página Web se puede extender (horizontal o verticalmente)  si se presentan muchas líneas en los subfiles.

La selección de líneas es diferente. En las aplicaciones GUI, las líneas se seleccionan al hacer clic en ellas, además se puede seleccionar un rango de líneas, continuo o con líneas salteadas, todo esto sin necesidad de programación extra. En las aplicaciones Web, la selección de líneas debe programarse mediante campos de chequeo. Además no se puede seleccionar un rango de líneas, debe  seleccionarse cada línea individualmente.

Aplicar una acción a las líneas seleccionadas en el subfile. Lo que ocurre es que se debe ‘recordar’ la selección de líneas realizadas ya que al cambiar a la página en donde se aplica la acción se pierden cuales son las líneas seleccionadas anteriormente. Las alternativas al comportamiento que se tiene en aplicaciones GUI son,  Solo permitir seleccionar una única línea, por lo tanto no es necesario ‘recordar’ otras líneas seleccionadas. 

Permitir la selección de múltiples líneas y utilizar el carrito de compras (se describe a continuación) u otra alternativa para recordar las líneas seleccionadas.

El modelo del carrito de compras. El carrito de compras, es muy utilizado en los sitios web con e-commerce y permite ‘recordar’ los objetos que compran los usuarios. En el carrito de compras se van seleccionando distintos items que se desean comprar. El carrito mantiene almacenado el contenido hasta que el dueño decide comprar alguno o todos los items. Esta idea resulta práctica en casos como estos: 

Factura de compras. La factura se va armando seleccionando los elementos que la componen: lista de productos disponibles, lista de clientes, formas de pago, monedas, etc. Cuando se termino de armar, se construye la factura con toda la información del carrito.

Si se quiere realizar alguna acción a una serie de líneas en un ‘Trabajar con’, se pueden ingresar en el carrito y luego automáticamente se van presentando una a una las paginas adecuadas para la acción determinada, hasta vaciar el carrito.

Ejecución en el servidor. A diferencia de las aplicaciones GUI cliente / servidor, donde pueden ejecutarse acciones tanto en el cliente como en el servidor, en las aplicaciones Web, solo se pueden ejecutar acciones en el servidor. Podría decirse que el cliente prácticamente no tiene capacidad de cómputo, además como se mencionó anteriormente tampoco tienen memoria. Es decir que no es posible definir un valor, almacenarlo en la computadora del cliente y luego recuperarlo. Sin embargo hay algunas alternativas:

Cookies. Son archivos de texto, que quedan salvados en las computadoras cliente. En ellos se puede guardar variables y luego recuperar su valor. Aunque browser permite al usuario a opción de deshabilitar el uso de cookies, son ampliamente utilizadas.

Pasaje de parámetros. En este método se utiliza el pasaje de parámetros entre los objetos Web para el pasaje de información. Todos los objetos Web de la aplicación tendrán los primeros parámetros iguales, en donde se pasarán datos comunes a toda la aplicación, como número de cliente, etc. y luego tendrán parámetros específicos de cada uno. La ventaja de este método es que los usuarios que no permiten cookies no tienen problemas en utilizar la aplicación, la desventaja es que los cambios en los parámetros tienen un fuerte impacto. Como el pasaje de parámetros se realiza a través de la URL de la aplicación y los browsers permiten que se vea esa URL, el usuario puede ver el valor de los parámetros, e incluso modificarlos. Sin embargo, GeneXus brinda la posibilidad de encriptar los parámetros en forma transparente al desarrollador, esto es importante porque se puede pasar números de cliente, números de factura, etc. en forma segura.

Crear sesiones. Este método mantiene la información en sesiones que son almacenadas en la base de datos. Por cada usuario que utiliza la aplicación debe crearse su sesión particular. Además debe ser complementada con el pasaje de parámetros o cookies para recuperar el número de sesión. La ventaja sobre el método anterior es que si se necesita almacenar más información se afecta solo los objetos que necesitan esa información.

Infraestructura de hardware. La performance de una aplicación Web depende en gran medida de la cantidad de usuarios concurrentes accediendo a la aplicación, el ancho de banda de la conexión y la potencia de los servidores. Por lo tanto los servidores (web y de base de datos) y el ancho de banda de ‘salida’ debe ser adecuado a la cantidad de usuarios esperada. También es imprescindible un esquema fuerte de seguridad principalmente de la base de datos. 

Una aplicación Web debe estar disponible los 7 días de la semana, durante las 24 horas del día. Esto implica un servicio de alta disponibilidad en el cual posiblemente se maneje redundancia de servidores y de información.

1.6. TRAFICO MULTIMEDIA

Para soportar las aplicaciones que consumen grandes anchos de banda y los nuevos tráficos multimedia, no basta con dotar a la red de mayor capacidad implantando Gigabit Ethernet. Es preciso, además, añadir determinados niveles de inteligencia que permitan controlar los tráficos dando prioridad al más crítico para la actividad de cualquier tipo de institución o empresa. Aquí las técnicas de calidad de servicio (Q o S) son fundamentales.

1.6.1 CONTROL DE LAS CONGESTIONES Y Q o S.

Cuando el tráfico de negocio crítico, como el generado por una aplicación ERP, de comercio electrónico, videoconferencia o telefonía LAN, debe competir con el resto de datos que circulan por la red corporativa, el resultado puede ser la aparición de cuellos de botella que degraden la calidad de las aplicaciones más sensibles a los retardos. Aun en el caso de que el tiempo de respuesta de la red sea el suficiente la mayor parte del tiempo, puede haber ocasiones en que se produzcan congestiones.

Una red tradicional no es capaz de diferenciar los distintos tráficos y, en consecuencia, a todos los trata por igual. Así, una gran transferencia FTP puede causar graves interrupciones de una sesión de videoconferencia de sobremesa. Un primer paso para evitar estas situaciones consiste en aumentar la capacidad de la red adoptando Gigabit Ethernet. Pero, a la larga, no basta con disponer simplemente de más ancho de banda en bruto. Es preciso, además, utilizar técnicas que hagan posible controlar el tráfico de aplicación. La combinación de técnicas de calidad de servicio (QoS) y de conmutadores Gigabit Ethernet en un entorno LAN permite a los administradores de TI tomar el control del tráfico de datos para asegurar el rendimiento de la red y en consecuencia de la empresa de un modo eficiente.

En condiciones normales, QoS no es necesaria, pero hay eventos que impactan el rendimiento de las redes incluso cuando están bien diseñadas. Aunque la red se sobrecargue, QoS asegura que el tráfico crítico no sea ni perdido ni retardado. En general, añade fiabilidad y disponibilidad, haciendo un mejor uso del ancho de banda existente y dando a los usuarios tiempos de respuesta más rápidos. Además, permite a los administradores TI controlar el uso de las redes para dotarlas de mayor eficiencia. Una red con QoS es, pues, una red inteligente capaz de identificar y priorizar los tráficos críticos. Uniendo esta inteligencia a la enorme capacidad que aportan los conmutadores Gigabit Ethernet se consigue niveles de eficacia no disponibles hasta ahora.

Para alcanzar esta inteligencia, una red QoS incorpora tres procesos:

Clasificación. Estas técnicas identifican qué aplicaciones han generado qué paquetes. Sin clasificación, la red no puede determinar qué hacer con un paquete determinado.

Marcación. Tras su identificación, el paquete se “marca” de modo que otros dispositivos de la red puedan a su vez identificarlo fácilmente. Como este proceso puede resultar intensivo y complejo, sólo debería realizarse una vez.

Priorización. Puesto que la red es capaz de diferenciar, por ejemplo, una conversación telefónica de una navegación Web, la priorización asegura que una gran descarga desde Internet no interrumpa la conversación telefónica. Todo el tráfico debe ser identificado en la troncal de la red para asegurar la priorización. Un hacker podría marcar deliberadamente un tráfico convencional de una organización como de alta prioridad, sustrayendo ancho de banda al tráfico crítico y causando el caos. Esto es conocido como

ataques de denegación de servicio o DoS (Denial-of-Service). Analizando todo el tráfico a medida que entra en la red, los ataques de seguridad pueden ser detectados y detenidos inmediatamente, antes de que causen problemas.

1.6.2 PROCESOS EN REDES CON Q o S.
1.6.2.1 Clasificación
Todas las aplicaciones dejan huellas sobre los paquetes que pueden ser utilizadas para identificar la aplicación fuente. El proceso de clasificación examina estas huellas y discierne qué aplicación ha generado el paquete. 

Los cuatro métodos de clasificación son: 

Protocolo. Algunos protocolos, especialmente los utilizados por algunos de los dispositivos más antiguos, son extremadamente “charlatanes” y su sola presencia origina retardos de tráfico; pero estos retardos se pueden minimizar identificando y priorizando datos en función del protocolo. Las aplicaciones pueden ser identificadas por su EtherType. Por ejemplo, AppleTalk utiliza 0x809B e IPX utiliza 0x8137. La priorización basada en este mecanismo representa una buena manera de controlar o detener estos protocolos“charlatanes”.

TCP y UDP Socket Number. Muchas aplicaciones utilizan ciertos sockets UDP para comunicar. Por ejemplo, HTTP utiliza TCP Port 80. Examinando el número de socket del paquete IP, la red inteligente determina qué tipo de aplicación ha generado el paquete. Esta función es conocida como conmutación de Nivel 4 debido a que TCP y UDP pertenecen a la capa 4 del modelo OSI.

Source IP Address. Muchas aplicaciones son identificadas por su dirección Source IP (fuente IP). Como a veces algunos servidores están dedicados exclusivamente a soportar una sola aplicación -correo electrónico, por ejemplo, el análisis de la dirección Source IP de un paquete permite identificar qué aplicación lo ha generado. Esto resulta particularmente útil cuando el conmutador identificante no está directamente conectado al servidor de la aplicación y llegan a él diferentes corrientes de datos.

Physical Port Number. Como las direcciones Source IP, el Physical Port Number (número de puerto físico) puede indicar qué servidor está enviando los datos. Esta técnica, que se basa en el mapeado de los puertos físicos en un conmutador a un servidor de aplicación, es la forma más simple de clasificación, pero exige que el servidor esté conectado directamente al conmutador, sin hubs ni conmutadores intermedios.

1.6.2.2 Marcación

Una vez identificada la aplicación, el paquete debe ser marcado para asegurar que los conmutadores de la red son capaces de darle prioridad. Para ello se pueden utilizar alguno de estos métodos:

IEEE 802.1p. Ahora integrado en el estándar de bridging IEEE 802.1D, el esquema IEEE 802.1p asigna a cada paquete un nivel de prioridad entre 0 y 7. Aunque es el método de priorización más utilizado en el entorno LAN, cuenta con varios inconvenientes, como el requerimiento de una etiqueta adicional de 4 bytes. Esta etiqueta viene definida en el estándar IEEE 802.1Q, pero es opcional en redes Ethernet. Además, sólo puede ser soportado en una LAN, ya que las etiquetas 802.1Q se eliminan cuando los paquetes pasan a través de un router.

Differential Services Code Point (DSCP). DSCP es un esquema de marcación de Nivel 3 que usa la cabecera IP para almacenar la prioridad del paquete. Las principales ventajas de DSCP sobre IEEE 802.1p son que no se precisan etiquetas extras puesto que el paquete usa la cabecera IP y que la prioridad queda preservada a través de Internet. DSCP utiliza 64 valores para definir distintos niveles de servicio en función del usuario.

IP TOS (Type Of Service). Opera de una manera similar a 802.1p, pero, como DSCP,  Nivel 3, introduciendo tres bits en un subcampo de la cabecera IP para marcar la prioridad, que podrá ser preservada en las WAN. Cuando se ha de elegir un conmutador, es necesario asegurarse que el equipo es capaz de reconocer tanto el esquema de marcación 802.1p como DSCP. Aunque es muy probable que este último acabe reemplazando a 802.1p en la LAN, su despliegue todavía es limitado. Por ello, la interoperatividad con dispositivos 802.1p será esencial aún durante algún tiempo. Conviene, por tanto, decantarse por conmutadores que permitan la conversión entre ambos esquemas como herramienta de migración.

1.6.2.3 Priorización
Un conmutador LAN que opere con múltiples colas de tráfico posibilita la priorización de los paquetes. El tráfico de alta prioridad puede pasar a través del conmutador sin ser retardado por el tráfico de baja prioridad, asegurando así la calidad de las comunicaciones sensibles al tiempo, como la voz y el vídeo, con independencia del nivel de sobrecarga de la red. Para ello, el conmutador debe tener al menos dos colas por puerto. Aunque un número mayor de colas podría optimizar aún más el rendimiento, es improbable que en un entorno LAN se precisen más de cuatro. A medida que cada paquete llega al conmutador, se introduce en la cola apropiada dependiendo de su nivel de prioridad. El conmutador envía entonces los paquetes de cada cola según este criterio mediante alguno de los siguientes mecanismos de encolamiento:

Strict Priority Queuing (SPQ). Es el método de encolamiento más simple, por el cual se da servicio a las colas de mayor prioridad en su totalidad, y sólo entonces se procesan sucesivamente las de prioridad inferior. La ventaja de esta técnica es que el tráfico de gran prioridad siempre será tratado enteramente antes que el de baja prioridad. Sin embargo, éste podría verse completamente bloqueado por el de alta prioridad. 

Weighted Round Robin (WRR). Este método sirve todas las colas de tráfico, siguiendo el orden de prioridad, pero, en la mayor parte de las circunstancias, en el caso de que la gran prioridad exceda la capacidad del enlace, el de baja prioridad no se bloquea completamente.

En definitiva, QoS es una forma de asignar recursos en conmutadores y routers para que los datos lleguen a su destino de forma rápida, consistente y segura, de acuerdo a las necesidades de cada aplicación. A medida que las aplicaciones demandan cada vez mayor ancho de banda y menor retardo y pérdida de paquetes, las capacidades QoS se están convirtiendo en un verdadero criterio de compra.
1.6.3 COMO DISEÑAR UNA RED CON Q O S.

Implementar calidad de servicio (QoS) en la LAN puede resultar una tarea más sencilla si se siguen las siguientes reglas: 

· Utilizar exclusivamente conmutadores o routers basados en hardware. Los hubs no

· pueden priorizar el tráfico, y los routers basados en software pueden causar cuellos de

· botellas.

· Usar QoS como pretexto para no implementar el ancho de banda necesario. La configuración recomendada para la mayor parte de las redes es conmutación 10/100 Mbps en las terminales y conexiones Gigabit Ethernet para los servidores y la troncal.

· Asegurarse de que todos los dispositivos en la red pueden soportar calidad de servicio. La sola existencia de una parte del camino de los datos que no soporte QoS puede producir cuellos de botella y ralentizaciones, aunque globalmente se observen mejoras.

· Comprobar que todos los dispositivos con calidad de servicio son configurados de igual manera. De lo contrario, el mismo tráfico podría ser priorizado en unas secciones y no en otras. Conviene utilizar paquetes de gestión QoS global, capaces de configurar y chequear todos los dispositivos simultáneamente. 

· Clasificar el tráfico tan pronto como entre en la red. De no hacerlo hasta que llegue al firewall o routers WAN, no se podrá garantizar prioridad de extremo a extremo. El lugar ideal para clasificar el tráfico es el conmutador del armario de cableado.

· Elegir conmutadores y routers basados en hardware que soporten tanto esquemas de marcación DSCP como 802.1p. Si en la red existen dispositivos que sólo operen IEEE 802.1p, habrá que buscar conmutadores capaces de efectuar conversiones entre esta técnica y DSCP.

· Asegurarse que los conmutadores cuentan con más de una cola de tráfico por puerto, porque de lo contrario no podrán priorizar los datos. Para la mayoría de las aplicaciones, dos colas son suficientes y cuatro constituyen el ideal.
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