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1. Introduccion

A finales de la década de |os 80 surge la necesidad de especificar qué es €, en ese momento,
nuevo campo dd hipertexto/hipermediay definir toda una serie de conceptos asociados como
por giemplo enlace, navegacion,...

En & presente trabgo pretendo presentar los dos primeros modelos que se crearon a ta
efecto y que pese d tiempo transcurrido son perfectamente véidos hoy en dia. En primer lugar
andizaremos d moddo de Dexter, € primer intento, que data de finaes de los 80, de
investigar las caracteristicas propias de la hipermedia, ofreciendo un modelo que describe su
edtructura. Dexter proporciona también una terminologia que a patir de entonces se
consderaria estéandar en este campo. Pogteriormente se andiza € modeo de Amsterdam,
fuertemente basado en € anterior, d que se afiade € concepto de tiempo, que Dexter no
considerd, principamente debido a que Dexter se cifie fundamentamente a hipertexto, y no
conddera la variedad de medios existentes y d principa problema que conllevan, que son las
relaciones temporales.

Edte trabgjo esta basado en gran medida en mi proyecto fina de carrera de la Ingenieria en
Informética 'y que llevé por titulo "Una metodologia relaciona  hipermedia. Estudio en casos
précticos’ [1].
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2. Modelo deHipertexto de Dexter

El moddo de referencia de hipertexto de Dexter surge en 1988 durante unas reuniones, la
primera de las cudes tuvo lugar en la Dexter Inn (New Hampshire), de donde toma su
nombre, como un intento de respuesta a la pregunta: ¢qué tienen en comdn los digtintos
sstemas de hipertexto en sus nociones de nodos y enlaces (links) entre dichos nodos?

Asi, se pretende que € modelo sirva como un estandar para comparar las caracteristicas y
funcionalidades de varios Sstemas de hipertexto. También como una base sobre la cud
desarrollar estdndares para interoperabilidad e intercambio entre Sstemas de hipertexto.

Otro punto importante de este trabgo es € de proveer de una terminologia comun a campo
dd hipertexto.

Notese que, a pesar de que a menudo se diferencia entre hipertexto e hipermedia, aqui los
autores no hacen tal distincion.

L as presentes notas estan basadas en € articulo [HAL94].

2.1. Breve descripcion del sistema

El modelo de Dexter divide € sistema hipertexto en tres capas diferentes. La primera, la més
proxima d usuario es la denominada capa de tiempo de gecucion (run-time layer); la
intermedia es la llamada capa de almacenamiento (storage layer), mientras que la Ultima
recibe e nombre de capa del componente (within-component layer).

capa detiempo de g ecucion
(run-time layer)

Especificaciones de presentacion

capa de almacenamiento
(storage layer)

Anclgje (anchoring)

capa del componente
(within-component layer)

El modelo se centra en la capa de amacenamiento, que modela la estructura bésica de nodos
y enlaces. Vendria a ser como una base de datos donde se dmacena una jerarquia de
componentes (contenedores de la informacidn) interconectados por enlaces.
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L os componentes es 1o que conocemos tipicamente como nodos (por gemplo una tarjeta en
Hypercard, o un frame en Director). Por tanto, un componente puede contener fragmentos
de texto, gréficos, animaciones, ... Al estudiar la capa de amacenamiento veremos que éstos
son lo que llamamos componentes admicos, que d unirse forman componentes compuestos,
gue es d equivaente ala nocion de nodo.

La cgpa de dmacenamiento estudia los mecanismos por los cuales se unen dichos
componentesy enlaces.

Por contra, la capa del componente reflga los contenidos y estructura dentro de los
componentes. Debido a que hay un sin fin de posibles contenidos/estructuras que pueden ser
incluidos en un componente, € modeo de Dexter no profundiza € estudio de esta capa,
dando libertad en este nivdl.

Una parte fundamenta del modelo de Dexter eslainterfaz entre las cgpa de d macenamiento y
lacapade componente. Se basaen  mecanismo de anclaj e (anchoring), que veremos mas
adelante.

En cuanto ala capa de tiempo de gecucion, ésta provee a usuario de unas herramientas para
acceder, ver y manipular la estructura de la red de hipertexto. Al igud que en la capa de
componente, también existen un gran nimero de posibles herramientas para acceder, ver y
manipular un hipertexto. Por congiguiente, € modelo Dexter solo ofrece unas ideas bésicas de
cOMO SoN €30S MeECcaniSMOs, pero no puede hacer referencia a los detales de como d usuario
interactUacon € hipertexto.

Un punto importante es lainterfaz entre esta capa y |a cgpa de dmacenamiento, ala que llama
especificaciones de presentacion (presentation specifications). Esta es un mecanismo
gue permite que laforma en que un componente se presenta a usuario pueda estar en funcién
no solo de una herramienta de hipertexto especifica (es decir, de una capa de tiempo de
gecucion especifica), Sno que puede ser una propiedad del componente por si mismo, del
enlace tomado para llegar a tal componente o también de las preferencias del usuario. Por
gemplo, un componente que contiene una animacion puede presentarse de dos maneras
diferentes segiin € usuario. S € usuario es un profesor, se le permitira editar € componente
(laanimacion), mientras que s € usuario es un dumno, sHlo se le permite la visudizacion.

En la Sguiente figura, vemos una representacion mas gréfica de las tres capas del moddo de
Dexter. En lacapa de tiempo de gecucion, tenemos la presentacion del hipertexto d usuario a
través de la pantalla. En la capa de amacenamiento, vemos una base de datos donde se
amacenan todos los componentes y enlaces entre dlos (los enlaces también son
componentes). Y por Ultimo en la cgpa de componente, se guarda la estructura interna del
componente.
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'Esto es

B /' un texto

Componente
24 Y

ﬁ
Componente L
T
T?EAIVIP PAODIEE CAPA DE CAPA DEL
EJECUCION ALMACENAMIENTO COMPONENTE

2.2. Modelo simple de la capa de almacenamiento

La capa de amacenamiento describe la estructura de un conjunto finito de componentes, junto
con dos funciones, resolver y accessor, encargadas de recuperar componentes. Es €
componente & elemento fundamental de esta capa; éste puede ser un &omo, un enlace entre
componentes, 0 puede estar compuesto a partir de otros componentes (formando un grafo
acidico, yaque un ciclo implicaria una recursividad). En @ siguiente gemplo vemos dos casos
prohibidos de componentes compuestos, debido a que crean recursividad. Cada cuadro
representa un componente compuesto; en la parte superior agparece en nombre del
componente y en lainferior los componentes (atdmicos o compuestos) que laforman.

A

Ciclo: A no puede contener a A

Ciclo: A no puede contener a
un componente gque contiene a
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Cada componente tiene un identificador tnico (UID). Lafuncién accessor es la que accede a
un componente dado su UID, mientras que la funcion resolver permite, a partir de unas
especificaciones del componente recuperar los UID correspondientes. Después se podra
acceder d componente mediante accessor. Por tanto, accessor condituye un
direccionamiento directo a las componentes, mientras que resolver se utiliza para un
direccionamiento indirecto, a dichos componentes a partir de las especificaciones.

2.2.1. Enlaces span-to-span

L os enlaces span-to-span son agquellos que van de una parte de una componente a otra parte
de otro componente.

Para conseguir los enlaces span-to-span  Dexter provee de una entidad de direccionamiento
indirecto llamada ancla (anchor). Un ancla tiene dos partes. un identificador (id ancla -
anchor id) y un vaor (anchor value). El identificador es Unico dentro de cada componente.
Por tanto, € par UID componente - id ancla es Unico dentro del hipertexto. El id ancla es
mangjado por la capa de dmacenamiento para referenciar a contenido del componente, y se
mantiene sempre congtante; mientras, € vaor dd ancda es utilizado sblo en la capa dd
componente, y cuando se edita y modifica e componente. Por otro lado, € vaor del ancla
especifica de forma arbitraria dguna locdizacion, region, item o subestructura dentro de
componentes. Este es solo interpretable por las aplicaciones responsables de mangjar ¢
contenido/estructura del componente.

Veamos cdmo resultala estructura de un componente atomico, teniendo en cuenta las anclas.

Especificacion -
de presentacion ||nfo. de esp. pres. del componente |
Atributos
linfo. seméantica (incluido el UID) |
Anclas S
i
valor :|
|
Contenidos
|datos |

Y en d caso de un componente compuesto, la Unica diferencia es que se guardan también los
UIDs de los componentes hijos
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sesﬁ)oercé«igt\caﬁzn linfo. de esp. pres. del componente |
Atributos [info. semantica (incluido ol UID) |
Anclas id
valor :|
[
Hijos |UID componente hijo H_‘
| |
Contenidos
!datos Ii

A patir de aqui, para representar los extremos de un enlace, emplearemos d id anda
combinado con la especificacion del componente, de cada extremo. Es lo que llamamos un
especificador (specifier). Ademés de la especificacion de un componente y un id ancla, son
utilizados dos campos més. una direccion 'y una especificacion de presentacion de ese enlace.
Como vemos, @ especificador congtituye, un extremo del enlace, y por tanto, un enlace esta
formado por dos o incduso més especificadores. En € caso de tener més de dos
especificadores, tenemos o que se denominan enlaces multiples (multiway links). El campo
direccion puede tomar varios valoress TO, FROM, BIDIRECT y NONE; & campo
epecificacion de presentacion e refiere a la interfaz entre la capa de dmacenamiento y la
capa de tiempo de gjecucion, de lacuad se hablard posteriormente més en detdle.

A continuacion se muestra un gemplo de enlace entre los componentes atémicos 101 y 202.
Cada uno de dlos tiene definido un ancla que gpunta a un punto concreto dd texto (vaor) y
con un identificador. EI componente 303 es un enlace entre los citados componentes. Por
tanto, tiene dos especificadores. Recordemos que los especificadores se definen con una
parga UID componente - id ancla. Por tanto, & primero tiene & par (101,1) y & segundo
(202,1). Ademés, de esta pargja, d identificador debe definir € sentido del enlace, en este
caso del 101 (FROM) a 202 (TO).

Vemos primero un diagramay después la descripcion escrita del modelo.
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Componente 101 Componente 202
tipo: texto tipo: texto
uid: 101 uid: 202
especif. pres.: ... Componente 303 especif. pres.: ...
Anclas : Anclas
valor id “.p(_)' enlace valor id
1% uid: 393 5
\ N especif. pres.: ... A
Esto e§ un \ Especificador Estpesotro
texto... XX ... uid componente: 101 to...
idancla: 1
direccion: FROM
especif. pres.: ...
Especificador
uid componenig: 202
id ancla: 2
direccion: TO
especif. pres.: ...
<hipertexto>
<componente>
<tipo>texto</tipo>
<uid>101</uid>

<especificacion de presentaci 0n>...</especificacion de presentacion>
<datos>Esto es untexto ...</data>
<ancla>
<id>1</id>
<valor>22-26</valor> (Laposicion del anclaen €l texto)
</ancla>
</componente>
<componente>
<tipo>texto</tipo>
<uid>202</uid>
<datos>Esto es otro texto ...</data>
<ancla>
<id>2</id>
<vaor>35-46</valor>
</ancla>
</componente>
<componente>
<tipo>enlace</tipo>
<uid>303</uid>
<especificacion de presentaci 0n>...</especificacion de presentacion>
<especificador>
<uid componente>101</id>
<id ancla>1</valor>
<direccién>FROM </direccién>
<especificacion de presentaci 0n>...</especificacion de presentacion>
</especificador>
<especificador>
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<uid componente>202</id>
<id ancla>2</valor>
<direccién>TO</direccion>
<especificacion de presentaci 0n>...</especificacion de presentacion>
</especificador>
</componente>

Una serie de funciones nos permiten acceder y modificar la cgpa de dmacenamiento. Estas
funciones, sobre las que no profundizaremos, nos permiten, entre otras cosas, crear un
componente atdbmico, crear un componente compuesto, crear un enlace, modificar o borrar
los anteriores.

Por dltimo, no deben obviarse nunca estas cinco reglas:

La funcion accessor debe permitir que cada componente sea accesible desde un
uID.

Lafuncidn resolver debe ser capaz de producir todos los posibles UIDs vaidos.

No hay ciclos en las relaciones componente/subcomponente (un componente no
puede ser subcomponente de si mismo.

Los identificadores de anclas de un componente han de ser los mismos que los
identificadores de anclas del especificador de enlace, cuyo extremo es ese
componente.

B hipertexto debe ser lo que se denomina link-consistent, es decir, que a borrar
un componente se borren también los enlaces que |o tienen como extremo.

2.3. Capa detiempo de g ecucion

El concepto fundamentd de la capa de tiempo de gecucion es la instanciacion de un
componente. Una ingtanciacion es una presentacion de un componente d usuario.

El funcionamiento es Smilar d de una cache: una copia (instanciacion) de un componente se
pasa d usuario para que la visudice y/o edite. Esta copia sera después escrita de nuevo en la
capa de admacenamiento. Noétese que puede haber més de una indanciacion de un
componente a la vez. Por élo, a cada indanciacion se le asgna un identificador Unico
(instantiation identifier - 11D).

Toni Navarrete Terrasa Curso de Gui6 d'Interactius
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- lempo (5 Yo} Iemcincd in e
“ presentad usuario

Capa '

amacenam. < componente 345 - boton

Recordemos que la manera en que € componente se presenta d usuario dependera de las
preferencias que tenga definidas en |as especificaciones de presentacion.

Lainstanciacidon de un componente también conlleva la de sus anclas. A esto < le llamara
marcador de enlace (link marker), que es la manifetacion visble de un ancla en un
documento.

En resumen, unainstanciacion contendra:

una instanciacion base (base instantiation), que es una primitiva de moddo que
representa algun tipo de presentacion de € componente a usuario.

una secuencia de marcadores de enlace junto con una funcion que haga
corresponder esos marcadores de enlaces alas anclas que indancian.

Como que en un momento dado un mismo usuario puede estar visudizando y/o editando
varias inganciaciones de componentes, se define una nueva entidad en € modelo que es la
sesion, que permite saber momento a momento la relacion entre los componentes y sus
inganciaciones. Asi, cuando un usuario pretende acceder aun hipertexto, 1o que hace es abrir
unasesion. Y esto eslo que sera necesario para cada sesion:

€ hipertexto que es accedido

los 11D de las ingtanciaciones a componentes de la capa de dmacenamiento que se
utilizan en esta seson

una historia, que contiene las operaciones que se han hecho desde que se abrid la
sesion

unafuncidn run-time resolver, que es d equivaente a la funcion resolver de la
capa de dmacenamiento

una funcién de inganciacion (instantiator), que devolverg, a partir de un UID y
una especificacion de presentacion (otra primitiva del modela que define cdmo se
“presentard’ un componente), una ingtanciacion del componente como parte de la
sesion.
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unafuncion realizer, que es lainversa de la funcion de presentacion. Es decir, que
a partir de unaingtancia, devuelve un componente que “reflge’ @ estado actud de
lainstanciacion. Esto es usado para @ mecanismo de “writing-back in cache’, es
decir, de crear o modificar d componente en la capa de d macenamiento.

Al igud gue teniamos un conjunto de funciones que permitian acceder y modificar la cgpa de
amacenamiento, también tenemaos un conjunto de operaciones que nos lo permiten sobre la
capa de tiempo de gecucion. Estas operaciones, sobre las que tampoco profundizaremas,
nos permiten, entre otras cosas, crear una sesion, crear unaingtanciacion para un componente,
actuar sobre @ componente asociado con la presentacion, seguir un enlace, ...

2.4. Conclusiones

Dexter fue  primer intento de modelar d hipertexto y de dar una terminologia comin para
este, por entonces, nuevo campo. No hay que olvidar que sus comienzos datan de 1988,
cuando los sistemas de hipertexto-hipermedia estaban muy Igjos de lo que son hoy.

De hecho, la principa carencia que se puede observar en este modelo es que, a pesar de que
los autores 1o recomiendan para tanto hipertexto como hipermedia, no aborda en ninglin
momento la complgidad de los digtintos medios. En redlidad, se podria decir que € modelo
esta fundamentalmente detinado sdlo a hipertexto, y la gplicacion a la hipermedia es muy
dificil. Por egemplo, € concepto de vaor del ancla lo hace en funcion de la posicion ddl ancla
en € texto, pero esto en otro medio no tiene sentido.

En concreto, no tiene en cuenta los aspectos relacionados con € tiempo, ago fundamenta en
e audio y € video. Es por €lo que posteriormente gparecié € modelo de Amsterdam, que
basado en Dexter, afiade € estudio del tiempo.

Pero, a pesar de eso (no hay que olvidar que estos dementos eran imposibles de utilizar en
1988), & modeo especifica, por primera vez y muy detalladamente, como es la estructura
interna de un hipertexto. Incluso define unas estructuras que no habian sSdo utilizadas hagta
entonces como los enlaces mltiples, la poshbilidad de hacer un enlace a otro enlace
(recordemos que los enlaces son componentes) o los componentes compuestos, que por
aquel entonces muchos sistemas de hipertexto no soportaban.
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3. Modelo de hiper media de Amsterdam

Hipermedia es la suma de hipertexto y multimedia El hipertexto nos provee de una estructura
de navegacion a través de los datos, mientras que la multimedia nos ofrece como punto
fundamenta una gran riqueza de tipos de datos.

Sin embargo, € modeo de Dexter, aunque segun sus autores esta orientado a hipermedia, la
realidad es que se centra por completo en € hipertexto, dgando de lado € estudio de la
variedad de tipos posibles. Y entre esos tipos, no hay que olvidar que los hay dependientes
del tiempo. Por tanto, & modelo de Dexter comete un gran olvido: no toma en consideracion
€l concepto del tiempo. Se hace necesario un nuevo modelo de datos multimedia, en € que s2
van a ver reflgadas relaciones complgas en tiempo. Por gemplo, es necesario contemplar
ago tan tipico en una aplicacion hipermedia como que a los 4 seg. de que se active un video,
gparezca cierto texto (sncronizacion entre componentes). Sobre estos conceptos surge €
Modelo de Hipermedia de Amsterdam (AHM).

En resumen, mientras que € modeo de Dexter permite la composicion de estructuras
jerarquicas, la especificacion de enlaces entre componentes 'y € uso de anclas, d modelo de
Amgerdam lo extiende afiadiendo las nociones de tiempo, presentacion a adto nivel de
atributos y enlaces de contexto.

Hay cierto vocabulario ligeramente diferente d empleado en Dexter: un documento es una
coleccion completa de componentes, cada uno de los cuaes puede estar compuesto de otros
componentes, o bien de componentes atdmicos, llamados aqui elementos de datos data
elements) o también entidades. Una presentacion es la forma activa de un documento. A
menudo, se hablaindigtintamente de documento o de presentacion.

Este apartado esta basado en € articulo [HARY].

3.1. Descripcion de los conceptos del AHM

3.1.1. Hipertexto, multimedia e hiper media

Para hablar de un dstema multimedia o hipermedia no es suficiente con tener medios
dinamicos que dependan dd tiempo. El concepto fundamental esla sincronizacion entre elos.
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En la parte (a) delafigura, tenemos unared de hipertexto con enlaces entre componentes. La
visgita a un componente termina bien por la findizacion de la gplicacion o bien por € paso a
otro componente a través de un enlace. Aqui € tiempo apenas cuenta'y tenemos basicamente
hipertexto.

En la parte (b) de la figura, tenemos una presentacion multimedia. El usuario controla qué
componente quiere visitar, pero ese componente puede ser dinamico, es decir que variasin la
intervencion del usuario, seglin una nocion temporal. Dos tipos de control del usuario sobre las
presentaciones se permiten aqui. Laprimera, latipicasmilar d panel de control de un cassette
0 video-reproductor, con los controles stop/play/fast forward/rewind. La segunda seria
similar a un enlace hipertextua y nos llevaria de un punto tempora del componente a otro
(seriagmilar aun fast forward pero parando en un punto definido de antemano).

La pate (c) de la figura muestra la combinacion entre hipertexto y multimedia cada
componente de lared hipertexto es una presentacion multimedia. Asi, hay dos aspectos a
tener en cuenta, que son la navegacion hiperestructurada dentro del documento y la
presentacion de lainformacion multimedia. Esto seria hipermedia especificamente.
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3.1.2. Informacién temporal

En generd, un moddo de hipermedia deberia ser capaz de especificar como las partes
individuades se relacionan unas con otras. Una de esas relaciones es evidentemente la
temporal. De hecho, a menudo, estas relaciones temporaes se han representado como un
smple enlace hipertextud. Esto es conceptuamente un error, ya que asl s mezclan dos
aspectos separados de una presentacion como son las relaciones hipertextudes y las
temporaes. La solucién que se propone en Amsterdam es la de particionar las relaciones
temporales entre datos en dos clases.

aguellas que s refieren a la identificacion de los componentes que estaran
presentes conjuntamente. A esta clase se la denomina coleccion.

aquellas que se refieren d orden relativo en @ que estos componentes son
presentados. A esta clase sele da e nombre de sincronizacion.

L os componentes compuestos de Dexter pueden ser usados para “recoger” un conjunto de
componentes atdmicos que van a ser presentados juntos. Pero esta definicién no nos ofrece
un mecanismo para especificar ninguna relacion tempord. El problema es la sincronizacion
entre esos componentes. Asi la sincronizacion puede estar basada bien en informacion
estructurada, o bien en @ contenido de un componente.

Hay varias maneras de afrontar € problema de la coleccion y sincronizacién dentro de un
hipermedia. A continuacion mostramos tres diferentes etrategias:
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ti em&o tiervppo tiervppo

@ (b) ©

l |:| |:| |:| Componentes (de varios medios) ~A Enlace

(a) Edtructura oculta

La manera mas bésicay mas frecuente de mangar los datos dependientes del tiempo
consiste en poner todos estos datos dentro un Unico componente. En € diagrama
vemos que tenemos cuatro media diferentes, y queda explicitado € instante en que son
activados cada uno de dlos. Esta solucion no requiere apenas ningln cambio en
relaciéon d modelo de Dexter. Todo queda definido en términos de la capa del
componente y la sincronizacion usa técnicas internas (ocultas). Como contrapartida,
no permite definir combinaciones de datos mas compleas.

(b) Estructura separada

Este es & caso completamente opuesto. Aqui, cada parte de informacion multimedia
forma un blogue diferenciado. La coleccion queda representada mediante un enlace
multi-destino que apunte d inicio de todos los bloques (mientras que en la solucidn
anterior Unicamente era necesario un Unico enlace que gpuntara a inicio de
componente). Cruzar € enlace sgnificard activar ese componente. Mientras que la
coleccidn es facilmente representable, la sincronizacion no |o es tanto, ya que hace
fdta dgin mecanismo para determinar cuando un componente debe iniciarse en
relacion alos otros.
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Por tanto, los inconvenientes de este método son que afiaden una gran complegjidad
dado @ gran nimero de enlaces que son necesarios crear y mantener. Cudquier
herramienta tendra que ser complgay con unadificil interfaz de usuario.

(c) Egtructura compuesta

Eda es la solucion intermedia, compromiso entre coleccion y sincronizacion. Aqui
varios eementos son agrupados en componentes compuestas. Estas componentes
compuestas pueden agrupar uno o varios medias.

La coleccion es mas smple que en la segunda solucion y @ problema de la
sincronizacion queda reducido arelaciones internas.

A menudo, la solucion no serd smplemente eegir entre uno de estos tres enfoques. De hecho
esto sblo ocurrird con hipermedias pequefios. Lo habituad sera descomponer € problema en
pequefios sub-problemas, a cada uno de los cudes si que les aplicaremos una de edtas tres
soluciones segun nos convenga

3.1.3. Enlacesen hipermedia

Los enlaces influyen tanto en @ orden de la presentacion, como en los componentes que se
visuaizan smultaneamente, pero no son éstos sus aspectos fundamentales, ya que € objetivo
de un enlace deberia ser definir un mecanismo de navegacion I6gica en un documento.

Un enlace es aqudlo que define una transicion de un componente a otro. Sin embargo, la
nocién de enlace dentro de un componente es dgo que no esta considerado en Dexter.

En un ssema de hipertexto, es sencillo definir un enlace, ya que un componente puede ser
dividido en pequefias partes (capitulos, secciones, ..., paabras y caracteres), y asi podemos
utilizar d mecanismo de anclge. Pero en un sistema multimedia, 1a asociacion de un enlace con
0 dentro de un componente es mucho mas complga, ya que los datos a menudo no pueden
ser fragmentados ni indexados.

Otro problema que no se trata en Dexter es € que se refiere a cuanta informacion dga €
usuario d navegar através de un enlace. En un sstema de hipertexto, d cruzar un enlace, o
bien se adre una nueva ventana, o bien se sudituye lo que e estaba visudizando por la
informacién nueva. Esto es indicado aqui porque € usuario sblo puede leer una cosaala vez.
Pero en un entorno hipermedia, puede interesarle, por gemplo, seguir oyendo una
explicacion, viendo  mismo video, pero pasar aver una hueva imagen o texto, dependiendo
dd lugar en que se encuentre de la aplicacion. Para tratar esto, se introduce la nocion de
contexto del enlace, que sera tratado més adelante.

3.1.4. Atributos de especificacion de la presentacion a alto nivel
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En unagplicacion hipermedia tipica, cada pantdla contiene unos e ementos de datos propios;

pero, ademés, todas las pantdlas tienen elementos que comparten un conjunto comin de
atributos para un tipo de datos en concreto. Por gemplo, imaginemos un audio que e utiliza a
lo largo de una presentacion. En cada pantalla se usan diferentes conjuntos de datos de audio,

pero todas las pantallas compartirén unos atributos como d volumen o la calidad del tono, los
cuales no queremos que cambien cada vez que pasemos de una pantalla a otra. Por tanto,

egtos atributos tienen una definicién globa paratodala presentacion y serén asociados no solo

aun componente, sno atoda un tipo de informacion (o medio).

Estos atributos globaes, que no se consderaron en € modeo de Dexter, se mangan
utilizando d mecanismo de canal es, que veremos mas addante.

3.2. El modelo de hiper media de Amsterdam

Este modelo se definié a partir de la combinacion dd modelo de Dexter con los canales,
ahadiendo extensiones para soportar ciertos requerimientos de la hipermedia que no habian
sido contemplados. ha sido empleado para desarrollar numerosas aplicaciones hipermedia

Veamos cud eslaestructura de un componente, ya sea atdmico o compuesto en € modelo de
Amsterdam y comparémodo con € de Dexter, que yavimos en € apartado anterior.

Componente admico:

Especificacion

de presentacion |nombre del canal |

|duraci on - explicitao implicita |

| info. de esp. pres. de otros |

Atributos - — -
||nfo. seméantica (incluido el 1D) |
Anclas -
id
valor :|
I

Contenidos
datos |
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Componente compuesto:

Especificacion
de presentacion

Arcosde
sincronizacion

| info de esp. pres. del componente

id componente origen

id componente destino

relacion temporal

Atributos - — - -
||nfo. semantica (incluido €l id) |
Anclas -
id
listade (id componente - id ancla)
|
Tipo de —
composicion |OpCI Bl |
Arcosde id componente :I
Sincronizacion ti empo deinicio _|
[

Vemos que un componente compuesto no contiene datos, Sho que solo |os datos solo pueden
ser referenciados através de |os componentes atomicos.

Este enfoque tiene tres ventgjas sobre Dexter:

Locdiza la informacién tempord y de presentacion en las componentes atdmicas,
mientras que la estructura de la presentacion se dga para las componentes

compuestas. En teoria, esto facilitalas tareas de mantenimiento.

Promueve lareusabilidad de datos a forzar que todos los ementos se mantengan
por separado.

Modea de forma mas gproximada la forma en que la informacion multimedia se

amacena, esto es, en sstemas de ficheros o bases de datos.

Adi, los componentes atdmicos contienen informacion sobre la presentacion, atributos,
informacién de anclas y campo de contenidos (datos). Lo nuevo respecto d modelo de
Dexter es € campo de presentacion, en  cud una se dedica a aspectos relacionados con €

tiempo.
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En cuanto a los componentes compuestos, se afiaden varios e ementos nuevos, respecto a
Dexter. La diferencia principa es que ahora es usado para especificar la estructura de una
presentacion y no sAlo para unir componentes para la navegacion.

Los atributos temporaes de la presentacion se obtienen de los componentes atdmicos,
mientras que en la especificacion de la presentacion (componentes compuestos) aparecen |os
arcos de sincronizacion, unas nuevas estructuras que nos dan una informacion sobre €
orden relativo de los componentes atdmicos en la presentacidn, y que veremaos posteriormente
con mas detdle.

Tanto las anclas como & campo de atributos son Smilares a Dexter, con una pequeia
diferencia. en los componentes compuestos se afiade un tipo de composicién a la lisa de
pargjas <id componente, id ancla>. Este puede tomar dos valores:

pardelo: sevisudizan todos alavez

opcion (choice): sdlo se visudiza, como maximo, uno de los hijos

3.3. Relaciones temporales

Como ya hemos dicho, € principd mecanismo para representar las relaciones temporaes
entre entidades son las componentes compuestas.

Hay dos tipos de sincronizacién entre componentes, una cdlificada como de grano grueso y
otra de grano fino. La primera es agquella que consste en restricciones definidas entre |os hijos
de una componente compuesta (que recordemos que pueden ser componentes atdmicas o
compuestas), como por gemplo € instante relativo de comienzo de cada hijo dentro de la
componente compuesta. Edta informacion esta explicita en la definicion de cada hijo. Por
contra la sincronizacién de grano grueso consiste en relaciones entre dos hijos (que pueden o
no estar a mismo nivel, es decir que pueden o no ser hermanos) explicitados mediante lo que
[lamamos un arco de sincronizacion. Un arco de sincronizacion no se usa como un enlace
navegaciond, sino que congtituye un mecanismo flexible para establecer relaciones temporaes
dentro del Sstema hipermedia

El modo de especificar las relaciones temporales en AHM tiene la ventga de que hay una

clara separacion entre la coleccion de componentes que se muestran juntas, € orden relativo
en € lo hacen y las relaciones tempord es especificas que existen durante una presentacion.

3.4. Otras contribuciones del modelo

3.4.1. Contexto delos enlaces

Los componentes compuestos no nos dan ninguna informacion de como se comporta cada
componente a navegar através de un enlace.
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Para dlo definimos € concepto de contexto de enlace, que sera un nuevo componente
(tipicamente compuesto) que contiene la coleccién de los componentes afectados por un
enlace. El mecanismo de contexto permite definir unas opciones de visudizacion diferentes
para cada enlace. En particular, puede ser que parte de la informacién continle visible,
mientras que otra dgja de estarlo. La ventgja de esto es que, por un lado, sblo una parte de la
estructura del documento se ve afectada a seguir un enlace, y por otro, se nos ofrece unagran
flexibilided.

3.4.2. Canales

Terminaremos este gpartado con € concepto de candles. Estos son sdidas abstractas
utilizadas para reproducir los contenidos de un componente. Asociado con cada cand hay
unas caracteristicas de la presentacion. Estas pueden ser dependientes de los tipos de datos
(media), como la fuente y estilo de un texto o € volumen de un sonido; pero también pueden
ser independientes, como por gemplo los colores de background y foreground.

Un uso tipico puede verse en una Situacion en que deseamos una gplicacion hipermedia en dos
idiomas, por gemplo castellano y cataan. Imaginemos que tenemos un video acompafiados
deun audio y un texto explicativos. Necesitariamos un cand de video (d mismo s estamos en
catddn o castellano), y luego dos canaes de audio y otros dos de texto. Asi se consigue una
independencia entre los datos y |a presentacion, asi como un gran dinamismo en estas Ultimas.

3.5. Conclusiones

Como ya hemos explicado d principa interés dd modelo de Amsterdam estriba en € intento
de extender e modelo de Dexter para que contemple la complegidad de los tipos multimedia,
y muy en especid del problemade tiempo que éstos conllevan.
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4. Conclusionesfinales

Dexter puede ser empleado para modelar la web considerada como un hipertexto, sin tener
en cuenta los servicios teleméticos como mall, chats,... Pero la separacion que establece entre
las capas se ve mucho mas claramente aln en la arquitectura XML/XSL. En este caso hay
una clara distincion entre lo que son los datos (un documento XML) que puede tener muchas
presentaciones (plantillas XSL).

Respecto a las caracteristicas temporaes, es evidente que la web de hoy en dia aln no las
incorpora. Por gemplo no podemos crear una pagina que nos presente algo como:
"muéstrame este video y alos 10 segundos reproduce este sonido y muestra este texto. Y d
acabar € video, muestra esta imagen, etc..." No obstante se estd trabgando en una
especificacion para poder disponer de sincronizacion en la web: se trata de SMIL
(Synchronized Multimedia Integration Language), un lenguge basado en XML que permite,
muy brevemente, definir secciones dentro de una presentacion y sincronizar los medios que se
reproducen en dichas secciones. SMIL es una recomendacion dd W3C y ha sido utilizado
sobretodo por RealNetworks que lo introdujo en su RealPlayer G2, y también Apple, que ya
loinduye en Quicktime 4.1 (también Microsoft, Macromediay Compaq estan trabgjando en
HTML+time, que viene a ser una segunda version de SMIL). En SMIL también se gprecian
claramente conceptos enunciados en d moddo de Amgerdam, como las colecciones,
sncronizacion, canales.,...
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