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Resumen: Con la aparicion del paradigma Web 1.5 (1997-2003), los sites se construyen dindmica-
mente a partir de paginas HTML desde una o varias bases de datos actualizadas. De estas paginas
dinamicas dependia el éxito de los “punto com”, en las que se comienzan a adquirir importancia aspec-
tos como la estética y la funcionalidad de la web (no s6lo mostrar informacidn para ser leida). Se con-
sidera una transicion hacia la Web 2.0. En este tema se revisan los origenes de Internet, de la Web y se
estudian los elementos mas caracteristicos de esta red de redes.

Palabras clave: Internet, web

Abstract: With the emergence of the Web 1.5 paradigm (1997-2003), sites are dynamically built from
HTML pages from one or more updated databases. The success of the "dot coms™ depended on these
dynamic pages, in which aspects such as the aesthetics and functionality of the web (not only showing
information to be read) began to acquire importance. It is considered a transition to Web 2.0. In this
topic, the origins of the Internet and the Web are reviewed and the most characteristic elements of this
network of networks are studied.
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1 Internet

1.1 Introduccion

La Real Academia Espafiola define Internet como: “Red informatica mundial, descentralizada,
formada por la conexion directa entre computadoras u ordenadores mediante un protocolo espe-

cial de comunicacion”.

Basicamente, se trata de unir ordenadores en red (“red de redes”) para la comunicacion entre
usuarios y acceso a servicios a traves de la familia de protocolos TCP/IP, garantizando que dife-
rentes redes heterogéneas se comporten como una Unica red mediante conmutacion de paquetes

de datos [1-5].

Segun (Lamarca, 2010), ofrece principalmente tres funcionalidades: comunicacidn, interaccién e
informacidn; dependiendo del punto de visto del usuario, socioldgico, técnico o documental desde

el que se analice.

Acceso particular

1.2 Caracteristica basicas

Caracteristicas:

Protocolos:

Descentralizado

Acceso libre y gratuito (su Unico
coste es el derivado por el pro-
veedor de acceso).

Anonimato. En muchos casos no
es posible identificar quién ac-
cede a la red o desde donde ac-
cede.

Inmediatez en el intercambio de
informacion

Independiente de la plataforma
Versatilidad (contenidos multi-
media)

IP (Internet Protocol) protocolo de intercambio de pa-
quetes. Asigna direcciones globales Unicas (32 bits en
IPv4). IPv6: nueva version propuesta, con direcciones de
128 bits.

Protocolo TCP: comunicacion entre nodos manteniendo
una conexion. Garantia de entrega de paquetes pero no de
retardos.

Protocolo UDP (Datagrama): sin conexion. Puede darse
pérdida de paquetes. Utilizado para transmision de voz.
HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto.

DNS: Asignacién de nombres de dominio. Para la resolu-
cién de direcciones IP.
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1.3 Evolucién de Internet

Para una lectura mas detalla de los origenes de Internet, se puede acceder al

http://www.ati.es/DOCS/internet/histint/histint1.html, con el documento traducido de la In-
ternet Society, “Una breve historia de Internet”, asi como en su seccion de “Histories of the In-
ternet”, en la que se presentan varios documentos relacionados.

1967 EE.UU. consigue conectar por via telefonica dos ordenadores ubicados a miles de kilometros

1969 Internet surge con la aparicion de ARPANET (ddvanced Research Project Agency Ner). un
proyecto militar disefiado para que las comunicaciones de los sistemas de defensa no se
interrumpiesen, ni tan siquiera en el supuesto de un ataque nuclear.

1971 Se envia el primer mensaje electronico

1972 Cerca de 50 Universidades se encuentran conectadas a ARPANET

1974 Vinton Cerf junto con Bob Kahn publican “Protocolo para Intercomunicacion de Redes de
Paquetes”, donde se especifica el diseio del nuevo protocolo TCP-IP (Transfer Control Protocol-
Internet Protocol)

1979 ARPANET crea la primera Conusion de Control de la configuracion de la Red

1981 Culmina el proceso de desarrollo y definicion del Protocolo TCP/IP. En 1982 se adopta
defmitivamente como estandar

1983 Como consecuencia. nace Internet con Ia interconexion de las redes ARPANET. MILnet y Csnet

1985 Finaliza el desarrollo del protocolo para la transmision de ficheros en Internet (FTP, File Transfer
Protocol). Por esta época, tambien se crea el sistema de denominacion de dominios (DNS, Domain
Name System)

1989 El Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas (CERN) desarrolla el concepto de World Wide Web
(WWW) y el sistema de informacion hipertextual

1993 La Universidad de Illinois distribuye gratuitamente Mosaic, el primer navegador que permite
navegar por Internet, desarrollado por Marc Andersen. Comienza a funcionar el primer servidor
Web en espatiol

1905 Se produce el gran boom de Ia Internet comercial
1998 Nace Internet2
2000 Mas de 300 millones de usuarios se conectan a Intemet

14 Servicios de Internet mas utilizados

EVOLUCION DEL GRADO DE DIGITALIZACION DE ACTIVIDADES (ESPANA).
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1.5 ¢ Qué es la Web?

La World Wide Web (“telarafia de alcance mundial™) o Web, surgié de las investigaciones de
Tim Berners-Lee en el CERN (Centro Europeo para la Investigacion Nuclear) para solucionar el
problema de la masificacion de informacion en Internet. La herramienta se basaba en el hipertexto
definido por Ted Nelson en 1965, y supuso el despegue definitivo de Internet gracias a que facilitd
su uso para el gran publico. EI mismo Berners-Lee (actual presidente de W3C (World Wide Web
Consortium) la definio asi:

"La WWW es una forma de ver toda la informacion disponible en Internet como un continuo, sin
rupturas. Utilizando saltos hipertextuales y busquedas, el usuario navega a través de un mundo de
informacion parcialmente creado a mano, parcialmente generado por computadoras de las bases
de datos existentes y de los sistemas de informacion”.

La Web tenia que incluir toda la informacion de cualquier tipo en cualquier sistema entre los
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muchos dispares que habia. La Gnica idea comun para unirlo todo, fue el identificador universal
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de recursos (URI) para la identificacion de un documento. Igualmente, surgieron disefios de pro-
tocolos (como HTTP) y formatos de datos (como HTML), que permitieron el intercambio de
informacién y mapeo de formatos para lograr la interoperabilidad global (Berners-Lee, 2002).
Como detalle especial, esta fue la propuesta para crear un hipertexto distribuido que Tim Berners-
Lee present6 a su jefe directivo del CERN, Mike Sendall, y que daria lugar a la World Wide Web.
Sendall anotd: “Vago, pero emocionante....”

1.5.1 Bases tecnoldgicas de la Web

La Web se basa en tres principios técnicos (Gutiérrez, 2008):

Identificadores
Unicos (URI)

Lenguaje
universal
(HTML)

Protocolo de
transmision
(HTTP)

1.5.2 Historia de Web

Primer navegador web: en octubre de
1990, llamado WorldWideWeb (poste-
riormente, Nexus para evitar confusio-
nes), y desarrollado por NeXT

Primer servidor web: surge en noviem-
bre del mismo afio, bajo la URL
nxoc01l.cern.ch.

1.5.3 Evolucioén de la web. Los distin-
tos paradigmas

En los siguientes apartados, se analizara
la evolucién conceptual de la web, desde
laWeb 1.0 hasta la Web 3.0 (teniendo en
cuenta que los términos Web 1.0 y Web

Identificadoresde los recursos web. El
mas basico es la URL, que
corresponde con la direccién web

Lenguaje de hipertexto que redirige al
usuario, de forma sencilla, de una
parte del texto a otra a través de Iinks)

Protocolo para el envio y recepcion de
lainformacion HTML entre clientes
(por ej., navegador) y servidores

World Wide Web

The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hvpermedia information retrieval initiative aiming to give universal
access 1o a large universe of documents

Everything there is online about W3 is linked directly or indirectly to this document, including an executive
summarv of the project, Mailing lists , Policy , November's W3 news , Frequently Asked Questions

What's out there?
Ponters to the world's online information, subjects , W3 servers, etc
Help
on the browser you are using
Software Products
A list of W3 project components and their current state. (e.g. Line Mode ,X11 Viola, NeXTStep,
Servers , Tools , Mail robot , Library )
Technical
Details of protocols, formats, program internals etc
Bibliographv
Paper documentation on W3 and references
People
A list of some people involved in the project
History
A summary of the history of the project
How can [ help ?
If you would ke to support the web.
Getting code
Gerting the code by_anonvmous FTP , etc

1.5 fueron asignados una vez aparecio el concepto de Web 2.0).
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154 Web10

La paginas web correspondientes a la Web 1.0 (1991-1997) son de la forma maés bésica, sélo para
la lectura de informacion por parte de los usuarios.
Los sites de Web 1.0 se caracterizan por (Evans, 2006):

e Informacion estéatica

e Lainteraccion es basica y limitada.

e Actualizados con poca frecuencia

e Los elementos que la componen son: imagenes, iconos de navegacion, texto, menu
o El estilo de escritura es impersonal, profesional, enunciados descriptivos, de hecho

e Problemas: lentitud, pobre ADDSwmgfﬂ c

ou want

manejo de sesiones, necesidad
de refrescar pagina

e Lastecnologias utilizadas son:

e Protocolos web: HTML,
HTTP, URI

e Protocolos mas nuevos: XML,
XHTML, CSS

e Servidores: ASP, PHP, JSP,
CGlI, PERL

e Clientes: JavaScript, VBS-
cript, Flash 220 Bl teBim meme

T st sn we
. .o

e Componentes descargables: ActiveX/Java

155 Web15

Con la aparicion del paradigma Web 1.5 (1997-2003), los sites se construyen dindmicamente a
partir de paginas HTML desde una o varias bases de datos actualizadas. De estas paginas dina-
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micas dependia el éxito de los “punto-com”, en las que se comienzan a adquirir importancia as-
pectos como la estética y la funcionalidad de la web (no s6lo mostrar informacion para ser leida).
Se considera una transicion hacia la Web 2.0.
Caracteristicas:

e Tecnologias DHTML, CSS, ASP, FLASH, JavaScript 1.0, CGI.

o Disefio de péaginas por (Marcos, Tablas, hi-

, Web 1.0 Web 2.0
pervinculos).
¢ b oge Ad )
o Buscadores. B
FRCKT
e Paginas personalizadas. BitTorrent
e Aparecen conceptos como E-commerce, E- S i :
procurement, E-learning. Briannics Onlne doeds
® Foros personal webstes GO
e IRC, chats (comunicacion on-line) > UPCOMInG ora and E
«  E-Mail, Web Mail o
QOM&N NaMe SPecuEstion optimizatior
156 Web2.0 o
1.5.6.1 Aportacion ity "
La Web original (anteriormente llamada Web 1.0) se ” '
basaba en paginas HTML estéticas que no se actua- D I AN,
lizaban frecuentemente, hasta el cambio en la Web : P
1.5 en el que los servidores de gestion de contenidos rbegn Lo ine ol agan é
proporcionaban HTML dinamicas, en las que la es- stickiness syndication

tética se consideraba muy importante.

Dentro de la filosofia de la Web 2.0, los usuarios participan, cooperan y aportan contenidos de
forma sencilla, gracias a nuevas plataformas y herramientas ofrecidas a los usuarios, . Esto im-
plica que la estructura de la web sea méas dindmica, utilizando formatos méas modernos que per-
miten mas funciones (JavaScript, PHP, u otras similares).

Por lo tanto, la Web 2.0 propone un uso orientado a la interaccion y redes sociales. Es decir, los
sitios Web 2.0 actiian mas como puntos de encuentro, o webs dependientes de usuarios, que como
webs tradicionales (IT Deusto, 2006). Un ejemplo claro de Web 2.0 es la Wikipedia, una enciclo-
pedia basada en el conocimiento colectivo de millones de personas.

En resumen, la Web 2.0 se refiere a una nueva generacion de paginas Web donde los contenidos
son compartidos y generados por los propios usuarios del portal. EI término Web 2.0 se utilizd
por primera vez en el afio 2004 cuando Dale Dougherty de O’Reilly Media utilizd este término
en una conferencia en la que hablaba del renacimiento y evolucion de la Web (Gosende, n.d.).
Se recomienda la lectura del articulo de Tim O’Really “What Is Web 2.0. Design Patterns and
Business Models for the Next Generation of Software” [5-15].
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1.5.6.2 Mapade laWeb 2.0

1.5.6.3 Redes sociales

Una red social consiste en un sitio web que ofrece diferentes servicios y
funcionalidades de comunicacién (blog, foros, chat, mensajeria, etc.) entre
los usuarios de la red, de manera que estos se comunican a diferentes
niveles (fotos, audio, texto, video) a través de una interfaz sencilla.

El origen de la filosofia de las redes sociales se encuentra en la teoria
de los parte de la teoria de los Seis grados de separacion, recogida en

el libro "Six Degrees: The Science of a Connected Age” del socidlogo
Duncan Watts, segun la cual toda persona esta conectada con otra a
través de no més de seis personas.
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Uso desde el punto de vista de proveedores de contenidos

Como se ha comentado anteriormente, en la red social los
proveedores de contenidos son los propios usuarios. Los
contenidos (texto, audio, iméagenes, video) que aportan los
usuario en la red social, pueden ser comentados o difundi-
dos por los contactos de su red.

Esto supone una importante herramienta para empresas que
quieren publicitar sus productos y servicios, ya que pueden
alcanzar a un gran nimero de personas simplemente por te-
nerlas agregadas a su red social.

Segmentacion de las redes sociales segun el finde perse-
guido

Segun los contenidos de la red social o el propésito de la
misma, pueden clasificarse las redes sociales seguln su te-
matica. Asi, se crean redes laborales, de amistad, de ocio,
deportes, etc. en las que los usuarios comparten sus conte-
nidos de interés.

El auge actual de las redes sociales supone que cada vez apa-
rezcan mas redes, y se comparta contenido de cualquier
tema. La figura de la derecha muestra, como ejemplo de esta
clasificacion, el mapa espafiol de las redes sociales (Fuente:
Alianzo).

157 Web3.0

1.5.7.1 Aportacion

El lenguaje HTML permite que los ordenadores se
comuniquen a través de una sintaxis definida para
representar los contenidos. Sin embargo, el tamafio
de la informacion crece exponencialmente, de ma-
nera que tareas como la busqueda de informacion
concreta sea muy costosa, y a veces poco eficiente,
si se basa s6lo en la sintaxis.

Buscando sintacticamente “articulo sobre Vargas
Llosa”, se encontrarian decenas de articulos de
Vargas Llosa, pero ninguno que trate sobre él. Esto
se propone mediante una busqueda semantica.
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Entonces, aplicando la seméantica se superan estas limitaciones. EI concepto de web semantica o
Web 3.0 aparece en 1998 (Berners-Lee, 2001), con el principal objetivo de conseguir que las
maquinas entiendan, y utilicen automaticamente, el contenido de la web, dotando de capacidad
de razonamiento a las maquinas a través de agentes software que operan para alcanzar esta meta.
Para ello, se describen los recursos de la web con re-
presentaciones o etiquetas procesables (metadatos), y
por lo tanto entendibles, no sélo por personas, sino
por los agentes software (Castells, 2003).

La idea de la Web Seméntica se basa en una web ca-
paz de interpretar gran nimero de datos, para lo que
toma se refiere a una web capaz de interpretar e in-
terconectar un niamero mayor de datos, lo que implica
un avance importante en los gestores de conoci-
miento. Entre los datos a tener en cuenta, también se
incluye el contexto del usuario (tiempo y espacio),
favoreciendo la personalizacidn web.

Aunque aqui se identifique la Web 3.0 con la Web
Semantica, cabe decir que actualmente existe un de-
bate abierto sobre si son exactamente lo mismo. Por
ello, se pueden considerar como partes que forman la
Web 3.0 los avances en las tecnologias semanticas
del diagrama de la derecha.

Dutos Esvuciurados sotee |
Roarses de rfomacon

Los
METADATOS

Recursos
ComRacdes
| Recuwsosce
Redor
———

Recusos
Eoucatvos

L— — o

Reoursos Bobogritcos
-

1.5.7.2 (Qué aportan los metadatos?

Con la aplicacién de los metadatos se facilita la descripcion de todos los recursos (aplicacion
sistematica), el intercambio de informacion (mediante la normalizacién), y su adaptacion a nuevas
formas tecnoldgicas (aplicacion coherente) (Martinez, 2006).
Lenguajes de codificacion de metadatos:

o RDF

o TopicMaps
RDF es el lenguaje méas extendido. Para ampliar la informacion al respecto, se recomiendo con-
sultar la especificacion descrita por el W3C.
Los estdndares de metadatos definen la estructura y elementos que forman el conjunto de meta-
datos, incluyendo las relaciones entre ellos. El conjunto de elementos estructurados tiene la fun-
cionalidad de definir “objetos” de una manera determinada que facilite un posterior reconoci-
miento, localizacion y tratamiento del “objeto” definido (INREDIS, 2008).
Dentro del proyecto (INREDIS, 2008) se realiza la clasificacion de los estandares de metadatos
mas relevantes segln los representados en la tabla siguiente.
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Dublin Core
Documentos y Marc 21
Bibliotecas METS
MODS
CSDGM
Datos Geospaciales 1SO 19115
EML
Educacion virtual LOM
Administracién ;'Iir:é
electrénica GILS
5 ONIX
Editoriales PRISM
Relaciones Humanas FOAF
Imagenes MIX
Contenido web RSS 1.0
Contenido Financiero XBRL

1.5.7.3 Web Semantica, Elementos clave

Como se ha comentado anteriormente, la Web Semantica se basa en la descripcion de los “obje-
tos” y en la representacion del conocimiento. Ademas, es necesario resolver las relaciones entre
los datos y métodos para consultar la informacion. Para ello, en (W3C, 2010) se definen ciertas
tecnologias que permiten la comparticion y reutilizacion de contenidos entre diferentes tipos de
usuarios, construyendo una infraestructura global para la Web.

RDF proporciona informacidn descriptiva simple sobre los recursos web. Se emplea, por
ejemplo, en catdlogos de libros, directorios, colecciones personales de musica, fotos,
eventos, etc.

SPARQL es lenguaje de consulta sobre RDF para las blsquedas de los recursos a través
de distintas fuentes datos.

OWL es un mecanismo para desarrollar temas o vocabularios especificos en los que aso-
ciar esos recursos. Proporciona un lenguaje para definir ontologias estructuradas que pue-
den ser utilizadas a través de diferentes sistemas, las cuales se encargan de definir los
términos utilizados para describir y representar un area de conocimiento, son utilizadas
por los usuarios, las bases de datos y las aplicaciones.

1.5.7.4 Ejemplo de la Web Semantica
Ejemplo extraido de (Berners-Lee en Scientific American):

Los Beatles cantan “We can work it out” en el equipo de sonido de Bob cuando el teléfono
suena...

El teléfono avisa a todos los dispositivos que tienen “control de volumen” para que lo
bajen automaticamente. ..

Es su hermana Lucy al teléfono. Su madre va a necesitar sesiones de fisioterapia y tienen
gue turnarse para acompafiarla. Acuerdan que sus agentes (que residen probablemente en
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algn movil o smart-phone) hagan los arreglos necesarios.

e El agente de Lucy recoge la prescripcion de los sistemas del médico, busca clinicas en un
area de 20 millas que tengan un nivel de confianza por parte de organismos fiables de
“alto” o “muy alto”, y que su rango de precios esté en un margen determinado.

e Una vez escogida la clinica, el agente de Lucy contacta con el de su hermano. Cotejan
sus agendas personales, y fijan las fechas en las que cada uno acompafara a su madre.

e Los agentes plantean las opciones a sus usuarios. A Lucy le parece bien, pero a Bob no.
A la hora a la que son las sesiones, hay mucho trafico desde su casa al hospital escogido.
Asi que Bob especifica a su agente criterios mas estrictos de hora y localizacion.

o Elagente de Bob busca otras opciones y las encuentra siempre que cambie un par de citas
de su agenda. Bob lo acepta.

e El nuevo plan es enviado al agente de Lucy, quién lo acepta.

Se acaban de mostrar la evolucion de Internet y la Web hasta nuestros dias, en la que se ha pre-
sentado las diferentes aportaciones de cara al usuario que han ido surgiendo y dando lugar a dife-
rentes paradigmas.

A continuacion, se analizaran los principales fundamentos tecnolégicos utilizados en la Web ac-
tual y, por lo tanto, que han intervenido es dicha evolucion...

1.5.8 Fundamentos tecnoldgicos

1.5.8.1 Introduccidn a los fundamentos tecnoldgicos de Internet

En las siguientes transparencias se presentan las tecnologias clave en el acceso a contenidos a
través de Internet actualmente, algunas de ellas se integran dentro de conceptos explicados ante-
riormente como las redes sociales.

1.5.8.2 Streaming

El streaming consiste en la distribucién de audio o video por Internet. La palabra streaming hace
referencia al “flujo” de transmision de un fichero, sin interrupcion (“en directo”). El equipo de
usuario (cliente) almacena en un bufer lo que est& escuchando o viendo para su reproduccion, sin
necesidad de descargar el fichero.
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RSS (RDF Site Summary) es un formato basado en el lenguaje XML, como formato de descrip-

cion y distribucién de contenidos, utilizado bésica-
mente para notificar al usuario de la actualizacion o
cambios de un servidor web (), es decir, est& disefiado
para la distribucion de noticias producidas en la infor-
macion Web que interesa al usuario (sindicacion).

Los archivos RSS, llamados generalmente “feeds RSS”
o0 “canales RSS”, contienen un resumen de lo publicado
en el sitio web de origen. Normalmente constan de ti-
tulo, texto resumen y un enlace a la web. Se permite
también incluir informacion adicional tal como el au-
tor, la fecha o la hora de publicacion del contenido (Ser-
vicio de Informética, 2007).

1.5.8.4 Podcast

Un podcast es un fichero de audio que se distribuye me-
diante tecnologia RSS.

The Power of RSS Feeds

Without RSS

Users are forced 1o visit everytime

New content is
i (D) published and
pushed through
B s
(3]
S -
D w.otlh ot
i~
| T e DO
B Yal 1

I optimized, RSS feeds can
show on a search results page.

Ordenador del

autor del podcast

Grabacion
Audio
Digital

Ordenador del
oyente del podcast

Cliente de
Podcasting

Creamos la *

entrada XML
para el nuevo
Podcast

Reproductor
Audio

1585 eMailing

El servicio de emailing es una forma de marketing directo para co-
municar via email a una lista de usuarios los contenidos publicita-
rios. Para captar la atencion de los usuarios entran en juego estrate-

gias de marketing empresarial.

En el diagrama de la derecha se representa el proceso para un emai-

ling profesional.

El principal inconveniente para alcanzar el éxito en una camparfia de
e-mailing, es que los emails lleguen a ser considerados como co-

rreos spam.
Fuente: Business plan 2010 de PQS Group.
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1.5.8.6 Mensajeria instantanea

Los clientes de mensajeria instantanea permite mantener conversaciones entre usuarios, ya sea
escritas o de voz, e incluso con imagen, con otras personas en tiempo real.

Son varias las aplicaciones que permiten este tipo de comunicacion: MSN Messenger, Skype,
GTalk, etc.

Dependiendo del tipo de cliente, se pueden ofrecer funcionalidades adicionales como transferen-
cia de ficheros, juegos compartidos, videoconferencia, etc. Actualmente ya existen versiones para
dispositivos moviles de todas estas aplicaciones.

_>s ey
» W ONVDE
™ ; b =

1.5.8.7 Redes P2P

Las redes P2P (peer-to-peer) son redes que per-
miten la comparticion de archivos entre las
aplicaciones de los nodos cliente a gran escala,
sin necesidad de servidores y de forma distri-

buida (cualquier nodo puede iniciar o comple-
tar una transaccion). Torre nt @)

Ejemplo de clientes P2P actuales son Ares, R
eMule, Kazaa, Lphant, BitTorrent, etc.
Funcionamiento (Alonso, 2009):

e LosPC domésticos no suelen tener una direccién IP fija, sino que el proveedor de Internet

(ISP) le asigna una.
e Los nodos de la red P2P necesitan de una IP para poder conectarse entre ellos.

e Para ello se conectan a un servidor (0 varios), de direccion IP conocida, que conoce las
IPs de todos los nodos que se conectan a él

Internet ' '
rg | /’ \ 'r A
N g % —
Par
Par

1.5.8.8 Cloud Computing

El Instituto Nacional de Estandares y Tecnologia, y su laboratorio de tecnologia informacion
(NIST) definen Cloud Computing de la siguiente manera:
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“Cloud Computing es un modelo para habilitar ac-
ceso conveniente por demanda a un conjunto
compartido de recursos computacionales configu-
rables, por ejemplo, redes, servidores, almacena-
miento, aplicaciones y servicios, que pueden ser
rapidamente aprovisionados y liberados con un es-
fuerzo minimo de administracion o de interaccion
con el proveedor de servicios”.

Se recomienda leer el documento de referencia so-
bre esta definicidn para conocer las caracteristicas
esenciales, modelos de despliegue y modelos de

servicio.

1.5.8.9 Ontologias
Una ontologia es un esquema conceptual utilizado

Social Interactive Agents

How Cloud Computing Works

Control
Node

Database
(Storage)

en la web semantica, que contiene un vocabulario de conceptos, asi como una serie de relaciones,
restricciones y reglas sobre esos conceptos, pudiendo llegar a ser un modelo de referencia comun
entre sistemas diferentes que utilizan conceptos similares (interoperabilidad semantica). Se dis-

tinguen dos partes (W3C Semantic Web, 2008%):

e Lenguajes de ontologias: encargados de la representacion del conocimiento y la légica de
descripcion. Destacan RDF Schemay OWL, y para la servicios web seméanticos, WSMO

y OWL-S.

e Lenguajes de reglas ontoldgicas: definen los sistemas basados en reglas y programacion
l6gica. Destacan KIF/CL, RIF-BLD, RULEML y SWRL.
e Como protocolo para la consulta de datos en ontologias, destaca SPARQL.
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2 Radio Digital

2.1 Introduccién a la radio

Uno de los medios de comunicacién més importantes a lo largo de la
historia es la Radio, durante muchos afios la Radio jugd un papel fun-
damental en la comunicacion y difusion de contenidos de audio. A con-
tinuacion se explicard la historia de la Radio asi como las tecnologias
de radio utilizadas para las transmisiones [16-23].

2.1.1  ;Qué es la radiodifusion?

La radiodifusion entendida como la emision de radio o radio de forma
general, se describe, segun la RAE como:
e -Emision radiotelefénica destinada al publico.

e -Conjunto de los procedimientos o instalaciones destinados a esta
emision.
e -Empresa dedicada a hacer estas emisiones.

2.2 Historia de la radio

Yaen la introduccion a este tema comentamos un he-
cho histérico, “La creacion de la radio”.

Ya comentamos que Guglielmo Marconi se considera popularmente como
el creador de la Radio, sin embargo existe una polémica a la hora de atribuir
este mérito con otros personajes de la época como Nikola Tesla e incluso
algunos Esparioles como Julio Cervera, comandante del arma de Ingenieros
del Ejército de Tierra espafiol.

Son diversas las situaciones que hicieron que uno u otro inventor fuese
nombrado como el creador de la Radio y son muchas fuentes las que apor-
tan datos de patentes, pruebas y otros datos que defienda la autoria por parte

de alguno de ellos.

Fue en 1920 cuando se registraron las primeras emisiones de radio de entretenimiento, mas alla
de su uso habitual que era el militar.

¢Recuerdas algun hecho histérico en la emision de contenidos a traveés de la radio?

George Orson Welles, realizo con 23 afios un programa radiofonico “La Guerra de los Mundos”
con tal calidad que Estados Unidos qued6 conmocionado ante el relato que contaba, ya que pen-
saron que estaba ocurriendo realmente.

2.3 Tecnologias radio digital

Dentro de las tecnologias de Radio, la més utilizada sin duda es la tecnologia de radio analdgica
en frecuencia FM, este canal hoy en dia es empleado basicamente para el envio de audio.

¢, Se emiten otro tipo de contenidos en la Radio Analdgica?

La respuesta a esta cuestion es si, probablemente todos hayamos visto estos contenidos de texto
a través de la radio si disponemos de un receptor moderno en nuestro automavil. Este texto habi-
tualmente indica la Radio que estamos escuchando y menos frecuentemente publicidad o la can-
cioén que suena.

¢ Como es posible la recepcion de contenidos que no sean de audio a través de la radio ana-
légica?
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El hecho de poder enviar contenidos diferentes al audio se debe al empleo de la tecnologia RDS,
Radio Data System. Esta tecnologia permite sefializar informacion a los receptores de audio, de
esta forma se pueden realizar tanto tareas de control (cambio automatico de frecuencia ,AF), es-
tablecer tipologias de programa, descubrir mensajes de trafico TP y como ya adelantamos textos
indicativos de la emisora que estamos escuchando y otros.
Mas informacién: http://www.rds.org.uk/2010/Publications.htm
Breve explicacién del sistema RDS y uno de los servicios que ofrece TMC
(Mensajes de Tréfico).
La radio digital surge como consecuencia del avance del mundo digital frente al
analdgico, sin embargo la Radio Digital no ha tenido el éxito comercial que ha
tenido la television digital (en Espafia la Radio Digital es casi nula a nivel de
receptores).
Son varias las estandarizaciones y tecnologias de Radio digital, dentro de todas ellas nos centra-
remos especialmente en el protocolo DAB (Digital Audio Broadcast) pero nombraremos algunos
de los mas importantes.

e DAB +, Upgrade del sistema DAB. Esta actualizacion del protocolo se realizé en gran

parte para adoptar los nuevos formatos de audio con mayor calidad y compresion.
¢ DMB, Digital Multimedia Broadcast. Esta tecnologia fue desarrollada para realizar trans-
misiones no solo de radio digital sino también de television digital.
e El consorcio DRM se establecié en Guangzhou, China, en 1997. El objetivo inicial del
DRM era digitalizar las bandas de emisién AM hasta 30 MHz (en las ondas larga, media
y corta). Existen 2 implementaciones de DRM:
o *DRM30, que cubre la banda AM
o *DRMH+ para la parte VHF que se cubri6é mas tarde en 2005.

\ WORLD "
o World 3 . m . Drm
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e Radio por Satélite.

o SDR, Satellite Digital Radio

o  Sirius XM Radio

o S-DMB (Satellite-DMB)

o  China Mobile Multimedia Broadcasting (CMMB), cubre también emisiones de tele-
vision.

o MobaHO! Tecnologia Japonesa que cubre servicios de radio y television digital via
Satelite.

o DVB-SH, Digital Video Broadcasting - Satellite services to Handhelds
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2.4 DAB Digital Audio Broadcasting

La variedad de tecnologias de radio ofrece ventajas y desventajas en la distribucion de contenidos,
en Espafia el protocolo de Radio Digital adoptado fue DAB, hoy en dia los principales radiodifu-
sores disponen de emisiones en DAB, sin embargo es muy dificil encontrar en el mercado un
receptor de esta tecnologia ya que nunca tuvo un éxito comercial.
¢Por qué tratar entonces el DAB?
Comprender el canal de radio digital DAB ayuda a tener una visién de porque los contenidos han
tenido mayor o menor éxito en el mundo de los canales digitales. DAB no tuvo éxito en Espafia
pero en otros paises como Bélgica, Reino Unido esta muy extendido. Existen muchos factores
que dejaron a DAB fuera de la carrera digital en Espafia, economia, despliegue, implicacion de
gobiernos, licencias, etc. todos ellos dejaron al DAB como una tecnologia olvidada y sin embargo
la emisién DAB sigue activa.

e Primeras radiodifusiones digitales en Espaiia comenzaron en abril de 1998 en Madrid,

Barcelona y Valencia.
e Madrid y Barcelona, emiten los multiplex denominados MF-1; MF-2 y FU-E

Radio 1
Radio Clasica
FU-E Radio 3
Madrid - Barcelona REE
canal 11B M80
Punto Radio
Radio 5
MF-1 Cope Digital
Madrid - canal 9D Intereconomia
Barcelona - canal 10A Radio Marca
Radio 1 El Mundo
Radio1
Onda Cero Radio
MF-2 Kiss Fm

Madrid - canal 8A SER
Barcelona - canal 8A  Punto Radio
Ser Digital Radio Espana
SRDT
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Radio 1

Radio Clasica

Radio §

Radio 3

Radio Exterior (Emisiéon Europa)

Mapa Cobertura RNE. Mas Informacaon

¢Cual es eI futuro del DAB?

Actualmente los contenidos de la radio se centran en audio y la mayor parte de posibles contenidos
adicionales a la emisién han sido cubiertos con la tecnologia RDS. Sin embargo la calidad de
audio proporcionada por DAB es superior a la que nos puede dar un receptor analdgico y por
tanto es asumible que la tendencia sea adoptar su uso.

En cualquier caso los canales de emisién DAB son nichos de negocio que estan intentando ex-
plotarse para otro tipo de difusiones. Existen pilotos para aplicar nuevos modelos de negocio
sobre DAB, Radio COPE realiz6 un piloto que pretendia implantar un canal de contenidos mul-
timedia en los autobuses mediante la transmisién de los mismos en el canal de NPAD (Datos no
asociados a program)de DAB.

2.5 Smart radios — Radio Online

2.5.1 ¢Qué son las Smart Radios?

Las Smart Radios, Radios Inteligentes o radios semanticas son radios online capaces de generar
un canal de radio adaptado a los gustos del usuario.

¢Como puede adaptar la radio a los gustos del usuario?

Las Smart Radio cuentan en primer lugar con la ventaja del canal, en este caso utilizan un canal
bidireccional como es Internet ya sea a través del movil, una red fija o una red inaldmbrica. Este
canal permite al usuario interactuar con la radio creando un perfil como oyento, valorando la
masica que escucha, etc. Este contexto seméantico permite a la radio adaptar la lista de canciones
que se emiten a ese usuario.

2.5.2 Smart Radios. Casos de éxito
Actualmente Internet cuenta con muchos casos de éxito de Radios Online, uno de los principales

f

es Last FM.

Last FM se configura como una radio asociada a una red social en la que se comparten gustos
musicales, su uso basico es muy sencillo, eliges un cantante y en base a tus gustos y los de otros
comienza a lanzarte canciones. El grado de satisfaccién de los usuarios con el canal generado
suele ser alto.

-63- ISBN: 978-84-9012-857-2
Coleccién Aquilafuente: AQ-237
Ediciones Universidad de Salamanca - cc by nc dc


http://www.lastfm.es/home

Social Interactive Agents

Inicialmente LastFM tenia un modelo gratuito, modelo que en algunos paises se ha podido con-
servar, sin embargo en Espafia la cuota mensual es de 3 euros.

Podria decirse que uno de los pioneros de las smart radios fue LaunchCast, integrado actualmente
con el Reproductor Yahoo.

v MUSICA

EN ESPANOL

El funcionamiento de LaunchCast permite al usuario escuchar una emision normal de radio online
0 bien tener una radio adaptada a sus gustos, en este Ultimo caso se requiere de nuevo una sus-
cripcion de pago.

Otra de las smart radios es Rockola FM

NOCROIO

Uno de los aspectos mas interesantes de Rockola es que no solo aprende de tus gustos sino que te
permite escuchar la radio en funcién de tu estado de animo, optimista, intenso, sentimental, me-
lancélico.

£n
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3 Television digital

3.1 Introduccion a la television

La television es uno de los medios de comunicacién més utilizado junto con la radio. La evolucién
de la television desde que se realizaron las primeras emisiones ha sido tan grande que hoy por
hoy la televisién es un canal que permite la interactividad del usuario con los contenidos, la per-
sonalizacion y algunos servicios muy demandados actualmente como es el VoD (Video bajo de-
manda).

La televisién ademas ha pasado de ser un canal de comunicacidn que se entregaba en un disposi-
tivo Unico, el televisor, a ser un canal que actualmente se puede recibir en dispositivos méviles y
ordenadores.

3.2 Historia de la televisién

¢, Como comenz6 todo?
El inicio de la televisidn se asocia a muchos hechos a lo largo de la historia pero uno es especial-
mente relevante en el avance de la creacion de la television, el disco de exploracién luminica
patentado por Paul Gottlieb Nipkow en 1884. ¢En qué consiste el disco de exploracion lumi-
nica?
Este sistema consistia en un disco plano perforado por una serie de agujeros pequefios colocados
en forma de espiral, estos agujeros se disponian desde el centro hasta los bordes del disco, y
exploraba la imagen a transmitir que posteriormente era escaneda, sin embargo,
debido a su mecénica, tenia problemas para manejar altas velocidades de giro y
para conseguir suficiente definicidn en la imagen
Paul Nipkow no estaba solo en la carrera de la creacion de la television y son
muchos los personajes que contribuyeron a conseguir evolucionar la television.
e Charles F. Jenkins realizo las primeras transmisiones experimentales.

e John Logie Baird realizé mejoras al disco de Nikpow.
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Fue en 1929 cuando la BBC (British Broadcast Co.) inicio un servicio regular de transmision de
television, sin embargo estas emisiones eran solo de video ya que el ancho del canal solo permitia
enviar el video.
A finales de 1930 se comenzaron a realizar transmisiones simultaneas de video y audio de nuevo
por la BBC.
En 1940 comenzé la guerra por la TV en color, poco més tarde el mundo se dividi6 en varios
subsistemas de Tv en Color:

e 1953 Estados Unidos — NTSC (National Television System Comitee)

e 1967 Francia — SECAM (Sequentiel Couleur A Memorie)
e 1967 Alemania — PAL (Phase Alternation Line)

Tecnologias de la television digital
La digitalizacion de la television que comenzd en los afios 80 se basa principalmente en cubrir 2
aspectos basicos:

e Digitalizacion de la transmision (DVB-T, DVB-S, etc.)

e Digitalizacion de contenidos (MPEG4, HD, 3D, etc.)

Tecnologias de TV Digital. Digitalizacién de la transmision.

La television digital ha recorrido un largo camino hasta su implantacion total en algunos paises.
En Espafia, por ejemplo, se ha implantando a través de varias fases hasta el conocido Apagén
analdgico que se producia a principios del afio 2010. Comenzaba aqui la emisién Unica de la
television a través del sistema DVB-T. (Digital video Broadcasting - Terrestrial).

El DVB-T es el estdndar de transmision de television digital adoptado en Europa y gran parte del
mundo como muestra el gréfico siguiente [24-30].
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3.3 Digitalizacién de la transmision

El sistema DVB no solo define la transmisidn terrestre de la TV Digital, existen otros formatos
definidos, los mas importantes son:

e DVB-T/T2. (Version Terrestre)
e DVB - C/C2. (Version Cable)
e DVB - S/S2. (Version Satélite)

Aunque el DVB ocupa un papel importante en la digitalizacion de la television existen otras tec-
nologias adoptadas en varios paises.
e ATSC, Advanced Television System Committee define el estandar de transmisién de te-

levision digital terrestre en EEUU y Norte América en general.
e ISDB-T, Integrated Services Digital Broadcasting — Terrestrial es el estandar utilizado
para la TV Digital terrestre en Japdn y gran parte de Sudamérica.

¢A qué estandar se acoge China parasu TDT?

Si nos remontamos a la gréfica previa de DVB-T podemos observar que el DTMB o DMB-T
originalmente es el estandar empleado en China, Hong Kong y Macao.

La transmisién de contenidos digitales no solo se realiza mediante el sistema terrestre, cable o
satélite. Actualmente la transmision de la television cubre la transmision a dispositivos moviles,
e incluso se han realizado estandarizaciones para la transmision de IPTV y TV3D como veremos
mas adelante. Dentro de las transmisiones mdviles existen los siguientes estandares que regulan
dichas transmisiones:

3.4 Digitalizacién de contenidos

La digitalizacion de contenidos en el mundo de la television ha sido necesaria para adaptarse a
los nuevos canales de transmision y a la era digital de la television, los contenidos digitalizados
ademas estan sufriendo rapidos cambios y ya no solo existe un proceso de digitalizacion sino que
los formatos digitales han evolucionado y se deben contemplar dos tipos importantes que comien-
zan a ser relevantes en la television:

e Contenidos de alta definicion. HD
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e Contenidos en tres dimensiones. 3D
e Contenidos de pago. PayTV.

Aunque el objetivo de este tema no es profundizar en los procesos de digitalizacion de los conte-
nidos, es importante conocer que este proceso es de vital importancia para el éxito de la televisién
digital, asi grupos de estandarizacion como el DVB mantienen especificaciones que cubran las
investigaciones en estos campos. DVB-3DTV, DVB-CPCM, etc.

El proceso de digitalizacion de contenidos lleva consigo también una catalogacion, gestiéon de
formatos, etc. que debe ser correctamente gestionado. Los sistemas MAM (Media Asset Mana-
gement)

Como tarea adicional para el alumno, le proponemos la lectura del articulo “Claves y retos de la
documentacion digital en television” de Teresa Agirreazaldegi-Berriozabal.

35 Tecnologias de interactividad en la television digital

3.5.1 MHP — Multimedia Home Platform

La digitalizacién de la television permitié a los operadores disponer de un canal de datos mucho
mas amplio en el que no solo podian transmitir contenidos televisivos sino que podian enviar
aplicaciones con las que el usuario interactuara.

M

MHP (Multimedia Home Platform) creado por la organizacion DVB surge como estandar que
define la creacion (arquitectura) de aplicaciones interactivas emitidas sobre el canal de TDT.
MHP trabaja utilizando una de las tecnologias mas extendidas Java y define su propia plataforma
el DVB-J.

Los servicios ofrecidos por MHP son multiples desde informacion asociada a la emision de tele-
vision actual, hasta servicios de e-learning, e-administracion, etc.

En la pagina de MHP podéis encontrar un listado variado de aplicaciones sobre MHP
(http://www.mhp.org/applications.htm) [31-40].
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N\

canal de fisusion

352 PayTV

canal de interaccion

pantalla / control remoto

El uso de la TDT ha permitido introducir en la emision normal de la television los canales de
pago. Asi en Espafia uno de los primeros canales de pago con la TDT fue GolTV1, a este le
siguieron nuevas incorporaciones como AXN o Canal+2.

IGOLTV|

AXNEEE it

Los primeros canales de pago de TDT histéricamente serian los emitidos por la compafiia Quie-
roTV, la cual, en un intento fallido, trato de lanzar la television digital terrestre bajo un modelo
de pago. Hoy en dia Retevision usa sus antiguas cabeceras de emision para proveer servicios de

TDT.
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4 Evolucidn de los dispositivos de acceso a los contenidos digitales

4.1 Dispositivos moviles y fijos

Aunque inicialmente el acceso a los contenidos digitales se ha venido realizando desde un termi-
nal PC, la tendencia es que se pueda obtener cualquier contenido digital desde un terminal movil,
gracias al incremento de las capacidades de los dispositivos y tecnologias de comunicacion (por
ejemplo, 3.5G). Sin embargo, tal y como demuestra la gréafica siguiente, el uso de la web mavil
en la actualidad se distribuye de manera desigual en todo el mundo.

Esto es uno de los ejemplos que demuestran que los contenidos digitales deben ser accesibles
desde cualquier tipo de terminal, ya sea fijo o mavil. Es decir, con independencia del dispositivo
y teniendo en cuenta el contexto del usuario.

Share of web usage from mobile devices (by region)
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4.2 Contextualizacién del usuario

Un mismo contenido para todos, frente a un contenido especifico para el usuario.

Resumiendo, gracias a la multimodalidad y las tecnologias de interaccién humano-maquina, se
facilita el acceso a contenidos digitales a cualquier tipo de persona, independientemente de sus
capacidades, de manera que los disefios se acercan al concepto de Disefio para Todos.

Sin embargo, es necesario adaptar las interacciones con el contexto y el comportamiento de los
usuarios, teniendo en cuenta que el contenido puede ser reproducido en diferentes tipos de dispo-
sitivos, y en diferentes escenarios (lugar, tiempo) desde los que acceder.

Proveedores de
contenidos

Contenidos

Aplicaciones
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4.3 Independencia de dispositivo

Social Interactive Agents

Dependiendo el entorno o contexto del usuario y el momento en el que acceda a la informacién,
puede que utilice un tipo de dispositivo u otro. Con el objetivo de conseguir el acceso universal a
los contenidos web surge la idea de la Independencia de Dispositivo, basada en que la informacion
esté siempre disponible y accesible independientemente del dispositivo o dispositivos usados.

Contexto -~
del usuario

Calidad de la conexion

" Dimensiones y
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terminal
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¢ Como se alcanza la Independencia de Dispositivo?

Segun el consorcio W3C, para conseguir esto se requiere de len-
guajes de etiquetado estandares que funcionen en una amplia
gama de dispositivos y de tecnologias. Ademas se necesita una
negociacion de contenido mejorada entre un agente de usuario y
servidores de contenido, es decir, obtener mas informacion sobre
el contexto de envio (preferencias de los usuarios, caracteristicas
de los dispositivos, contexto y entorno). Para ello, sistemas
como CC/PP se encargan de estandarizar los medios para expre-
sar caracteristicas y configuracién de los dispositivos. Para mas
informacién sobre la adaptacion de contenidos, se recomienda la
lectura de la documentacion generada por el correspondiente
Grupo de Trabajo del W3C.

4.4 Georreferenciacion y localizacién en interiores

Otra forma de contextualizar los contenidos es asociandolos a
una posicion, es decir, georreferenciandolos (también Ilamado,
geoposicionamiento).
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Concepto de independencia de
dispositivo. Fuente: W3C

Ejemplo de adaptacién de contenidos
para PC y PDA. Fuente: W3C
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En la georreferenciacion de contenidos en escenarios de movilidad intervienen tanto, tecnologias
de localizacion (GPS), como tecnologias de comunicaciones mdviles tales como UMTS (3G),
WiFi 0 WiMax.

De esta manera, se pueden ofrecer contenidos al usuario teniendo en cuenta su posicion (contexto)
, para que acceda a la informacién méas préxima a su ubicacién o al lugar de busqueda.

La georreferenciacion consiste en posicionar un objeto espacial (localizacién) en un sistema de
coordenadas y datum (modelo matematico para representar el punto en un mapa). Este proceso
es utilizado frecuentemente en los Sistemas de Informacion Geogréfica (SIG), pero la aparicion
de herramientas como Google Earth han normalizado su uso, llegando al gran pablico a través de
los contenidos compartidos en las redes sociales (fotos, rutas, etc).

Ejemplos de georreferenciacion de contenidos

Desde la aparicion de herramientas como Google Maps o0 Google Earth, el nimero de aplicaciones
gue ofrecen contenidos georreferenciados ha ido en progresivo aumento.

Cabe resaltar, que aplicaciones de geolocalizacién, como Google Latitude, pueden plantear posi-
bles problemas de privacidad.

Como ejemplos de aplicacién para el mévil basadas en proximidad pueden ser Boundary Remin-
der para Android, o la aplicacion U-Route para iPhone, la cual también permite georreferencia-
cién en interiores, para asistir al usuario en edificios cerrados (sin cobertura GPS), tal y como se

vera a continuacion.
Pan@ramio o e G &
REGISTTarse  Sutlr fotos. Lugares -'.l]b"hli “
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Localizacion en interiore
Sin embargo, cuando el usuario se encuentra en un sitio cerrado su contexto cambia (no hay ac-
ceso a GPS), por lo que el tipo de aplicaciones que ofrecen informacion georreferenciada cambia.
En este caso, las tecnologias de localizaciéon pueden ser Bluetooth, RFID o WiFi. Tecnologias de
corto / medio alcance que puedan detectar un “objeto” proximo [41-50].
Asi, surgen aplicaciones relacionadas con la domética, la vigilancia o para el guiado del usuario
dentro de edificios, aunque la mayoria de ellas se encuentra en fase experimental. Algunos ejem-
plos son:

- Encendido de luces, apertura de puertas, etc. de forma automatica.

- Control de pacientes en hospitales y centros sanitarios
- Guiado del usuario en museos o edificios publicos.
- Shopkick, aplicacion para iPhone y Android que guia al usuario dentro de las tiendas.
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4.5 Realidad aumentada en la provision de contenidos.

Continuando con la contextualizacion, una tecnologia en pleno auge para la contextualizacion de
contenidos es la realidad aumentada, la cual se basa en la superposicion de un objeto digital mul-
timedia, ya sea audio o imagen, sobre un escenario real. Asi, la escena que captan los sentidos de
la persona se ve enriquecida con informacidn no existente en el escenario original (se entendera
mejor viendo los ejemplos posteriores).

—

Los sistemas de realidad provienen de una tecnologia méas antigua: la realidad virtual, sobre la
que se centraron las investigaciones en el siglo pasado. Aunque existian ya aplicaciones entonces,
como las preparadas para las cabinas de los aviones, no es hasta el siglo XI cuando se comenzé a
integrar la informacidn virtual con el mundo real, produciéndose el auge de las aplicaciones de
realidad aumentada (L6pez, 2010).

Algunos ejemplos de realidad aumentada son Layar o Wikitude, aunque actualmente estan sur-
giendo muchas aplicaciones en el campo de los dispositivos moviles.

Realidad aumentada. ¢ Coémo funciona?

Del trabajo de (Ldpez, 2010) se ha extraido el siguiente diagrama en el que se muestran las dis-
tintas fases del proceso de funcionamiento de una aplicacién de realidad aumentada.

De este proceso se deduce que los componentes necesarios se refieren a procesamiento, almace-
namiento, comunicaciones, etc. Componentes tipicos de un equipamiento basico (no hay que ser
un experto), pero orientados a una finalidad diferente.

e —— = | |, U
L Captura de . ! Identificacion | el |
W escenario ) ! de escena - |

Realidad Ima gen Puerta _de

Realidad +

aumento

Visualizacion
escena

Dispositivo de
visualizacion

Realidad aumentada. Componentes
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4.6 Evolucion y futuro de los dispositivos

Estudiada la contextualizacion de los contenidos para tener en cuenta el entorno y capacidades
del usuario, ¢sobre qué dispositivos actualmente se puede acceder a contenidos digitales?. Pues
ademas de los PC, portatiles y netbooks cotidianos, hoy en dia dispositivos como smartphones,
blackberrys, iPods, iPhones, iPads, Apads, tablets pc o consolas mdviles permiten cualquier tipo
de comunicacion y reproduccién multimedia de forma ubicua, resultando ser atractivos productos
de consumo, afiadiendo nuevas tecnologias y disminuyendo la brecha tecnoldgica. Pero sobre
todo, lo que ofrecen es una convergencia de medios (Avayu et al., 2010), es decir, la integracion
de todos los medios en un mismo dispositivo. Un ejemplo de esto es el auge actual de los tablet.
A continuacién se puede acceder a los mas relevantes del mercado.

HP Slate 500 Tablet

Blackberry Playbook iPad Samsung Galaxy Tab
Ya se han presentado los dispositivos de usuario y distintas formas de contextualizar contenidos

digitales, ¢pero como interactta el usuario con ellos?....
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5 Interaccion humano-maquina

5.1 ¢ QUE es la interaccion humano-méaquina?

La interaccion humano—maquina (también llamada interaccion Humano — Ordenador ,Human-
Computer Interaction, HCI) consiste en la relacion que se establece entre la persona y la maquina
por medio de una interfaz. Dicha relacién supone una ampliacion de las capacidades de la persona,
permitiendo al ser humano realizar determinadas funcionalidades a través de esa interfaz.

En la relacion existente entre la persona y la maquina, se estudia el intercambio de informacién
gue se produce, tanto de entrada como salida de datos, con el objetivo de conseguir que ese inter-
cambio sea mas eficiente, de manera que se minimicen los errores, incremente la satisfaccion y
disminuya la frustracién, haciendo méas productivas las tareas que involucran a personas y orde-
nadores u otros dispositivos multimedia.

Busqueda de nuevos modos de acceso a contenidos

Las investigaciones relacionadas con la interaccion humano-maquina pretenden desarrollar nue-
vos dispositivos y estilos de interaccion, utilizando para ello capacidades del lenguaje, psicofisio-
légicas y/o motrices.

La interfaz de usuario puede estar formada por una serie de dispositivos, ya sean hardware o
software, que permiten a la persona interactuar para acceder a los contenidos ofrecidos por el
dispositivo objetivo.

De esta manera, se puede obtener un acceso multimodal a los contenidos digitales, permitiendo
que cualquier persona tenga acceso a la informacién independientemente de la diversidad funcio-
nal que posea, puesto que se ofrecera una interfaz adaptada a sus necesidades .

5.2 ¢Cual es el origen de la interaccion humano-maquina?

Tal y como indica (Corzo, 2010), se puede acordar como punto de origen de la interaccion hu-
mano-maguina el auge tecnolégico producido durante los afios setenta, tras el cual se vio necesa-
rio que las personas pudieran comunicarse directamente con ordenadores.

Sin lugar a dudas, el ratén supuso un gran avance en la utilizacion de ordenadores personales,
acercandolo al publico general. Patentado en 1970 e inventado por Engelbart y su equipo en el
Standford Research Institute, no fue hasta 1979 cuando Appel Computer Inc. disefié el ratén ac-
tual, que se integré en el primer equipo considerado PC de Xerox Parc. Este primer PC disponia
de interfaces gréficas, ventanas, menus, barras de desplazamiento, en un sistema de tipo wysiwyg
(“what you see is what you get”). Todo ello se utilizaba en aplicaciones como editores de texto,
de imagenes o correo electronico.

Interaccion humano — méquina. De los afios 60 a los 80
e 1963. Elgerbart. Disefia el primer “mouse”.

e 1968. MIT’s Lincoln Labs. AMBIT/G. Sistema para la representacion de iconos y reco-
nocimiento de gestos.

e Afos 70. Desde Xerox PARC crearon el modelo y los dispositivos para las interfaces que
incluian ventanas, menus, iconos, botones, etc.

e 1981. Xerox Star. Primer PC comercial con interfaz gréfica. Le siguen el Apple Lisa en
1982 y el Macintosh en 1984.

e 1982. Ben Shneiderman, Universidad de Maryland.
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Presenta el concepto de “Manipulacion directa”, identificando ademas los distintos componentes
para una buena interaccion humano-maquina.

La década de los 90

Durante la afios 90 emergen nuevos dispositivos de pequefio tamafio, los cuales conllevan impor-
tantes cambios, que pueden ser sintetizados en tres conceptos basicos:

La World Wide Web.

La web no s6lo es un avance tecnoldgico sino que se convierte en una herramienta basica de
comunicacion, acceso a contenidos e informacion, convirtiendo al ordenador en un elemento in-
dispensable para la Sociedad de la Informacion.

Continuismo y crisis en la disciplina.

Surge la computacion ubicua como nuevo paradigma. Multiples disefios diferentes.

Interfaces adaptativas.

Consiste en la adaptacion dindmica de la interfaz de usuario para adecuar la interaccion a las
necesidades concretas o preferencias de cada persona, a

menudo con técnicas de inteligencia artificial, modelado de

usuarios, modelado de tareas o dispositivos.

., . ., L, | Teclados/ | Dispositivos
También se hace hincapié en la adaptacion del hardware, \ Datbnsses ) externos de
ya que el disefio exterior de los equipos ha cobrado especial interaccion mas
relevancia. No solo cuentan las funcionalidades, sino que (R COunes

el sistema debe resultar atractivo para el usuario, algo en lo
que la empresa Apple es un claro exponente. [
Con la adaptacion de interfaces aparecen dos conceptos
clave en el disefio de servicios y acceso a contenidos: la
accesibilidad y la usabilidad (este ultimo, comentado a { Jecladas/ |

A=)

continuacion).

A i ., L. , Teléfono
5.3 Medios de interaccion humano-maquina mas S omévil)
. Smart Phone |
comunes /PDA

. Comando
{ de voz

Todos los dispositivos/servicios con los que a diario se in- \
teractla presentan una interfaz. En la mayoria de los casos -
se trata de una Unica interfaz , aunque en los ultimos afios

esta tendencia esta cambiando ofreciendo multiples modos de interaccion, puesto que si dicha
interfaz no es accesible para un sector de usuarios en concreto, estos se veran imposibilitados a
usar ése servicio. Asi, mediante la multimodalidad, se consigue que cada persona pudiera selec-
cionar aquellos interfaces méas cercanos a sus necesidades o preferencias.

5.4 Nuevas formas de interaccion

Con el objetivo de que todos los usuarios, independientemente de su discapacidad o diversidad
funcional, puedan acceder a los contenidos digitales, existe la tendencia de disefiar aplicaciones
multimodales (atiles para el “Disefio Para Todos”) que permitan intercambiar informacion con
el sistema a través de diferentes modos de interaccion.

También, esto ha sido posible gracias al gran avance en las capacidades de los terminales y equi-
pos de usuario, cuya interoperabilidad con otros dispositivos y periféricos es muy elevada, per-
mitiendo que el usuario pueda emplear dispositivos de apoyo, ya sean software o hardware, que
ofrezcan una interfaz adaptada a sus necesidades y/o preferencias.

En las paginas siguientes se presentan diferentes tecnologias, consolidadas y emergentes, para la
interaccién humano-maquina.

Interfaces basadas en procesamiento de habla
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Sintesis basada
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ocultos de
Markov

Sintesis de voz

Traduccion del

LELIE] Sintesis de voz
expresiva

Reconocimiento de Reconocimiento
voz y otros sonidos de locutor

Conversion de
voz Tecnologias

Tecnologias emergentes

(nsolidadas

Interfaces basadas en psicofisiologia

Las tecnologias para construir interfaces de interaccién basadas en psicofisiologia utilizan regis-
tros fisioldgicos de la persona para determinar su estado cognitivo o emocional, con el fin de
interactuar con el dispositivo, ordenador o entorno.

Gracias a estos interfaces se establecen nuevos canales para el intercambio de informacién entre
el usuario y la maquina u ordenador, diferentes a los tradicionales que pueden no ser validos para
las capacidades de un determinado grupo de usuarios.

Interfaces basadas en procesado de imagen

El procesamiento de imagenes se basa en procesar cualquier tipo de sefial, en la que la entrada es
una imagen, una foto o video, obteniendo a la salida un conjunto de caracteristicas o parametros
relacionados con la imagen, una imagen procesada, 0 un conjunto de decisiones o respuestas.
Este grupo de tecnologias esta relacionado con las disciplinas de la Automatica, la Robdtica, la
Fisica, la Neurobiologia, la Mecanica, la Inteligencia Artificial... entre muchas otras.
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Interfaces basadas en procesado de texto

n lo referente al analisis de texto, el problema
fundamental es poder elegir entre distintas op-
ciones, puesto que la principal dificultad radica
en resolver la ambigliedad (léxica, sintéctica,

Ambigliedad en
el analisis

Generacion de

semantica y pragmatica) que surge al procesar B —— b
cualquier texto. referencia
De forma genérica, también se investiga como -

el ordenador es capaz de almacenar, relacionar | | Rescineltine

y procesar el conocimiento del usuario, a lo que correferencias Representacion
llamamos “Representacioén del conocimiento”. — & °°"°°'m'e"t

Los diagramas de la izquierda muestran estas
problematicas para el procesamiento de texto y
las tecnologias que ayudan a solventarlas.

Interfaces basadas en multimodalidad afec- Andlisis de
tiva -
Tecnologias afectivas son aquellas que identi- ey
fican, procesan o expresan informacion emocional (o también afectiva) de o hacia el usuario, con
el objetivo de acercar la interaccion persona-maquina a la forma en que los seres humanos se
comunican.

Las tecnologias presentadas se enmarcan dentro de los siguientes tres mddulos: moédulo de en-
trada, médulo de procesamiento y médulo de salida.

Desambiguacién
del significado Ontologias y bases
de conocimiento

| — =
relacionales

XTI

LS

afectivo audiovisual emocional del habla -
Procesamiento de
lenguaje natural

Actores virtuales pam—— ; Modelos cognitivos
Animacion facial
(avatares) !
E v - _ Lenguaje de

marcado

Interfaces basadas en tecnologia haptica

La tecnologia héptica se centra en la percepcion del tacto y cenestésica (tacto activo). El sentido
tactil se relaciona con los receptores cutaneos que detectan presion, temperatura y dolor, para
considerar una respuesta en funcién de sus caracteristicas. El sentido cenestésico se refiere a
musculos y tendones que permiten tener nocion de la posicion relativa y tensiones soportadas.
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Indicar la direccién

mediante vibraciones

5.5 Disefio para todos Al

Pdblica |

5.5.1 ¢Por qué es necesario?

Como se comentd anteriormente, los nuevos mo-
dos de interaccidn ayudan a alcanzar el concepto de
Disefio para Todos (Design for All) . En el trabajo
de Aragall (Fundacion ONCE), Disefio para Todos:
Un conjunto de instrumentos , se define como “la
intervencion sobre entornos, productos y servicios
con la finalidad de que todas las personas, incluidas
las generaciones futuras, independientemente de la
edad, género, las capacidades o el bagaje cultural,
puedan disfrutar participando en la construccion de
nuestra sociedad, en igualdad de oportunidades...”.
En dicho trabajo, es interesante centrarse en las im-
plicaciones para cada tipo de discapacidad y enti-
dades involucradas que conlleva esta metodologia.
La organizacion Design for all, ofrece documentacion, informes y la guia para llevar a cabo la
implementacion del Disefio para Todos [51-56].

Clientes Empresa

Diseno
para
Todos

Usuarios

/,

Disefiador

5.5.2 Entidades involucradas

Se puede concretar que el Disefio para Todos es el disefio de productos, entornos y servicios que
resulten de uso facil para el mayor nimero de personas posible, sin que para ello tengan que ser
adaptados.

En el diagrama de la derecha muestra las entidades involucradas en ese disefio, cada una desem-
pefiando un papel diferente.

Ejemplos de Disefio para Todos pueden: véase en el site de CEAPAT.

5.5.3 (Qué es la usabilidad?

La usabilidad es una propiedad bésica en el Disefio para Todos. Esta relacionada con la sencillez
de uso, aspecto e intuicidn sobre las funcionalidades ofrecidas para interactuar con un ordenador
0 servicio.

Jakob Nielsen es considerado el gurl de la accesibilidad, por lo que se recomienda especialmente
su lectura en useit.com Y la introduccién al tema.

La Organizacion Internacional para la Estandarizacién (ISO) ofrece dos definiciones de usabilidad:
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ISO/IEC 9126:

"La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y
ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso*

Esta definicidn se centra en las propiedades del producto que contribuyen a su funcionalidad y
eficiencia. En el concepto de usabilidad, se involucra también al usuario, de manera que el dispo-
sitivo no es “usable” en si mismo, Sin0 que se requiere de usuarios concretos en un contexto
concreto para determinar el grado de usabilidad. La usabilidad no puede ser valorada estudiando
un producto de manera aislada (Bevan, 1994).

ISO/IEC 9241

"Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar
objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico”

5.5.3.1 Principios basicos de usuabilidad

En este caso, la definicion se basa en el concepto de calidad en el uso, en el sentido de evaluar
como el usuario realiza tareas concretas en escenarios especificos.

Teniendo en cuento las definiciones y conceptos asociados aportados por la ISO en lo referente a
usabilidad, se pueden establecer los principio basicos de la usabilidad:

Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la que un usuario nuevo e inexperto es capaz de interac-
tuar con el sistema o servicio. Para determinar el grado de facilidad, se consideran términos como
la predicibilidad, sintetizacién, familiaridad, la generalizacion de los conocimientos previos y la
consistencia.

Facilidad de Uso: facilidad con la que el usuario hace uso de la herramienta para llevar a cabo
las tareas ofrecidas. Esta relacionada con la eficacia y eficiencia de la herramienta.

Flexibilidad: se refiere a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema pueden
interactuar e intercambiar informacion. Se tiene en cuenta los modos de interaccion disponibles
y posibilidades para el didlogo (multimodalidad).

Robustez: se basa en el soporte ofrecido al usuario para alcanzar sus objetivos. Aspectos como
la capacidad de observacion del usuario, de recuperacion de informacion y de ajuste de la tarea al
usuario, son necesarios para alcanzar un sistema robusto [57-66].

5.5.3.2 Beneficios de la usabilidad

Entre los principales beneficios se encuentran (Gil, n.d):
e Reduccion de costes de aprendizaje y asistencia al usuario.

e Reduccion de costes de disefio, redisefio y mantenimiento de Web.

e Disminucion en la tasa de errores cometidos por el usuario y del retrabajo.
e Optimizacion de los costes de disefio, redisefio y mantenimiento.

e Aumento de la tasa de conversién de visitantes a clientes de un sitio web.
e Aumento de la satisfaccion, productividad y comodidad del usuario.

e Mejora la imagen, prestigio y productividad de las organizaciones.

5.5.3.3 Aplicacion real de la usabilidad

Como se aprecia, los beneficios presentados suponen una reduccion de los costes de produccion,
optimizando y aumentando la productividad. Gracias a la usabilidad se puede conseguir una ma-
yor rapidez en la ejecucion de tareas.

Un caso de éxito en un escenario real es el sitio web de IBM, que incrementd sus ventas en un
400% después de ser redisefiado.
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5.5.3.4 ;Cbmo se alcanza la usabilidad?

Tras lo estudiado en este tema, se llega a la conclusién de que el disefio de productos y servicios
se debe basar en determinados conceptos, principios y técnicas que minimicen los esfuerzos cog-
nitivos y aumenten la percepcion del usuario. Es decir, que de la fase disefio surja un sistema,
producto o servicio sencillo e intuitivo, sin reducir las funcionalidades del mismo, alcanzando asi
la “usabilidad” del sistema [67-81].

Este objetivo, se consigue a través de un proceso de “diseiio centrado en el usuario”, necesario
no solo para conseguir mejoras en la productividad del usuario y facilitar la utilizacion de los
sistemas propiamente desarrollados, sino que es un aspecto vital y practicamente obligatorio para
el disefio de sistemas cuyos usuarios puedan incluir personas con dependencia funcional (Ezque-
rraetal., n.d).
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