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DESCRIPCION
Sistema y procedimiento para llevar a cabo la comunicacién entre un servidor y un equipo de usuario

Campo de la invencion

La invencién se refiere a un sistema de comunicacién para llevar a cabo una comunicacion entre un servidor y al
menos un equipo de usuario.

Antecedentes de la invencién

Se conoce el aumento de la funcionalidad de equipos de usuarios, especialmente equipos moéviles de usuario como,
por ejemplo, teléfonos méviles, para descargar contenido, especialmente contenido asociado (p. €j., una péagina en
html con iméagenes, o una secuencia de imagenes desde una carpeta album).

Esto ocurre, por ejemplo, mediante una plataforma para sistemas de comunicacién mdvil de tercera generacion, segun
se describe en la especificacion TS 23.057 Version 6.2.0 (Septiembre de 2003) del Proyecto de Colaboracion de 32
Generacion (3GPP).

La descarga de contenido ocurre, por ejemplo, segin una comunicacion entre el equipo de usuario y un servidor de
contenido, que se base, por ejemplo, en el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP). Segun esta comunicacion,
el equipo de usuario envia una solicitud (solicitud-HTTP) de una aplicacién deseada al servidor de contenido.

Segun informacién contenida en una cabecera de la solicitud (cabecera-solicitud), el servidor de contenido selecciona
un contenido para transferir al equipo de usuario.

Las redes inalambricas moviles tienen mayores latencias que las redes fijas, debido a las leyes de la fisica.

Esta latencia afecta al protocolo HTTP estandar, que consiste en Respuestas-a-Solicitudes individuales v,
especificamente, cuando las respuestas solo incluyen pequefios trozos de contenido.

El protocolo HTTP tiene sobregasto redundante, tanto en las solicitudes como en las correspondientes respuestas. P.
€j., cuando se solicita una imagen pequefia, tanto la solicitud en si como la cantidad de cabeceras en la respuesta son
usualmente mas grandes que el tamafio de una tal imagen. Si bien la cantidad de cabeceras en la respuesta puede
controlarse relativamente y reducirse a un minimo estricto, las cabeceras desde el dispositivo se envian en todas y
cada una de las respuestas, y la mayoria de esas cabeceras son totalmente redundantes, ya que nunca cambian, p.
ej., “Agente-Usuario” y la cabecera de “Aceptar”, con una lista (enorme a veces) de tipos de contenido con soporte.

La Pasarela (GW) introduce latencia adicional en la solicitud y la respuesta, porque se comporta como un agente de
copia y remision, y sélo pasa la solicitud (o devuelve la respuesta) cuando se recibe en ella el contenido entero.

El documento WO 2008 / 033598 Al revela un procedimiento y un aparato para seleccionar y entregar contenido
personalizado de medios electronicos no solicitado. El contenido de medios electrénicos se selecciona
automaticamente para un usuario en base a criterios predeterminados, y el contenido se descarga automaticamente, al
menos parcialmente, a un dispositivo de usuario antes de una solicitud del contenido proveniente de los usuarios. El
contenido de medios electrénicos se selecciona especificamente en base a una ubicacion geogréfica actual o futura del
usuario, el comportamiento anterior del usuario (p. ej., busquedas histéricas por Internet) y / o una caracteristica
demografica o sicografica del usuario.

Resumen de la invencién

Es un objeto de la presente invencién permitir un empleo mas eficiente del ancho de banda en una comunicacion entre
un servidor y al menos un equipo de usuario. Segun la invencion, este objeto es logrado por un sistema de
comunicacion segun la reivindicacion 1, y por un procedimiento segun la reivindicacién 7.

La invencién propone un sistema de comunicacion para llevar a cabo una comunicacién entre un servidor y al menos
un equipo de usuario y, mas especificamente, un sistema de comunicacion capaz de llevar a cabo una pluralidad de
comunicaciones entre el servidor y varios equipos de usuario.

La invencién usa la idea para aumentar la eficiencia del ancho de banda en una red, reduciendo la latencia de los
mecanismos de solicitud / respuesta.

La invencion permite manipular solicitudes que estan destinadas para ser realizadas en un segundo plano. Esto implica
gue las solicitudes pueden manipularse incluso si el usuario realiza distintas tareas.

Segun una realizacién preferida de la invencién, un dispositivo y / 0 aplicacién efectda las solicitudes asincronamente
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(sincronizando el contenido entre el dispositivo y el servidor), en lugar de la tipica secuencia de solicitud del explorador /
respuesta / pagina de representacion.

De esta manera, el servidor puede entregar contenido relevante no solicitado para ese momento (p. €j., fotos que estan
mostrandose al usuario) asi como contenido previo a la entrega no solicitada que podria ser relevante mas tarde (p. €j.,
detalles de fotos, informacién de contacto, etc.) de la manera mas eficiente, lo que significa entregar una secuencia no
solicitada de trozos asociados de contenido sin ninguna interrupcién en el medio.

Ademas, la invencién permite una transmisién por flujo de contenido de multimedios. La gestidon de solicitudes se
optimiza.

La invencion habilita un procedimiento con una comunicacioén en la cual el servidor siempre envia informacion al equipo
de usuario. Esto hace uso del ancho de banda completo. Preferiblemente, el término “transferencia por flujo” se usa en
el contexto de una Unica conexion usada para entregar un flujo no solicitado de trozos de contenido sin interrupciones
entre ellos, optimizando la lista de contenido a enviar en secuencia. Esto es comparable a transmitir las solicitudes en
paralelo, lo que algunos dispositivos ya hacen mediante el explorador, donde la probabilidad de intentar hacer que las
solicitudes y respuestas compitan con el ancho de banda disponible podria proporcionar una eficacia de entre casi el
100% y un valor bajo en caso de que se respondan todas.

La invencion presente puede funcionar con tecnologias conocidas, asi como con tecnologias futuras.

Es preferible entregar directamente el contenido no solicitado; permaneciendo el canal siempre abierto. Otro contenido
puede transferirse.

Segun la invencion, el contenido se transfiere en objetos distintos. Los objetos segun la invencién son entidades de
datos que pueden adaptarse a varios fines. Ejemplos de estos objetos son imagenes, ficheros de datos, médulos de
software e incluso programas ejecutables de ordenador.

Es un objetivo de una mejora adicional de la invencion aumentar la eficacia del ancho de banda en la red movil,
reduciendo la latencia del mecanismo existente de solicitud / respuesta del HTTP. El usuario no lo percibira,
principalmente porque estas solicitudes estan concebidas para efectuarse en el segundo plano (p. €j., sincronizando
datos mientras el usuario esta mirando a alguna otra cosa).

La invencion permite reducir los periodos muertos donde no se esta usando el ancho de banda completo.

La invencién propone un sistema de comunicacion para llevar a cabo una comunicacién entre un servidor y al menos
un equipo de usuario. Ademas, la invencion comprende un procedimiento de comunicacion entre el servidor y el equipo
de usuario.

Seguln una realizacion de la invencion, el servidor contiene un medio para recibir solicitudes del equipo de usuario, en
donde al menos algunas solicitudes contienen una demanda para transferir un objeto, el sistema de comunicacion
contiene adicionalmente un generador de colas, el sistema de comunicacion permite adicionalmente una conexion de
transmisién por flujo entre el servidor y el equipo de usuario, y el sistema de comunicacion contiene un medio para
entregar los objetos no solicitados al equipo de usuario.

Segun una realizacion preferida del sistema de comunicacion, el procedimiento y el servidor, el servidor contiene el
medio para entregar los objetos no solicitados al equipo de usuario.

Segun una realizacion de la invencion, el sistema de comunicacion, un nodo l6gico, el servidor y / o el equipo mévil de
usuario contienen un medio para determinar el ancho de banda disponible para la conexién de transmision por flujo.

Segun una realizacién preferida de la invencion, el equipo de usuario contiene un medio para abrir la conexion de
transmision por flujo al servidor.

La invencién contiene varios medios para abrir la conexion de transmisién por flujo. Por ejemplo, el equipo de usuario
(cliente) abre la conexion de transmision por flujo al servidor mediante HTTPS o mediante una conexion directa.

Segun una realizacion preferida del sistema de comunicacion, el procedimiento y el servidor, el sistema de
comunicacién contiene un selector que es capaz de seleccionar objetos que pueden transferirse desde el servidor al
equipo de usuario, en donde el selector esta equipado en forma tal que el ancho de banda disponible determinado se
use como un parametro en el proceso de seleccion.

Segun una realizacion preferida del sistema de comunicacién, el procedimiento, el servidor y el equipo de usuario
envian solicitudes al servidor, en donde al menos algunas solicitudes contienen una demanda para transferir un objeto,
el servidor recibe las solicitudes, el servidor provee, los objetos se almacenan en una cola y los objetos se entregan
directamente al equipo de usuario en una conexion de transmision por flujo.

3
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Segun una realizacion preferida de la invencion, se habilita un flujo constante de objetos desde el servidor al equipo de
usuario.

Segun una mejora adicional de la invencién, el flujo de objetos se optimiza de modo tal que se use un maximo del
ancho de banda disponible.

Segun una realizacion preferida del sistema de comunicacion, el procedimiento, el servidor y el equipo de usuario, se
evalla si los objetos en la cola son suficientes a fin de mantener abierta la conexion de transmisién por flujo. Se
prefiere especialmente que se transfieran las partes de mantenimiento en vigencia al equipo de usuario, a fin de
mantener viva la conexion de transmision por flujo.

Preferiblemente, las partes recibidas mediante la conexion de transmision por flujo estan concebidas para ponerse en
un almacén, o memoria caché, local, para ser reutilizadas mas tarde por la aplicacién, cuando se necesiten para
mostrarse en pantalla.

Una parte de mantenimiento de vigencia puede ser cualquier trozo de contenido con al menos un octeto, y con una
falsa ubicacion de contenido que no corresponde a ningun contenido real y que se almacena en la memoria caché pero
no es usada nunca por la aplicacion (p. €j., ubicacién = /mantenimiento-de-vigencia, tipo = texto / plano, datos =
“pedal”).

Una utilizacion de las partes de mantenimiento de vigencia puede depender de la topologia de la red conectada, p. €j.,
la existencia de agentes o pasarelas del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas, de encaminadores de Traducciones
de Direcciones de Red TCP/IP, etc.

El empleo de las partes de mantenimiento de vigencia, asi como la periodicidad de los paquetes, pueden tanto
preconfigurarse para una red especifica, cuando se conoce la red, como ser calculados dinamicamente por el servidor
comprobando si la conexién se desconecta alguna vez, y por cuanto tiempo.

Por ejemplo, si el servidor intenta enviar una parte a una conexion establecida y el envio fracasa, el servidor
comprueba cuando se envid con éxito la Ultima parte y se sefiala a si mismo que para esa conexion, o direccion de IP,
0 gama de direcciones de IP, se necesita un elemento de mantenimiento de vigencia, y que la periodicidad es algunos
segundos menor que el periodo entre la parte exitosa y la parte fracasada (idealmente redondeada a minutos o
segundos menos algunos segundos, por ejemplo, aproximadamente 30 segundos, que es la configuracién usual de
caida de conexion en tales redes). Si esta conexion se cae nuevamente, un periodo mas pequefio es usado por el
servidor.

Segun una realizacion preferida de la invencion, el equipo de usuario esta configurado para recibir objetos transferidos
desde un servidor segln una de las reivindicaciones precedentes y para extraer objetos transmitidos desde el flujo de
datos.

La invencion comprende adicionalmente un servidor que es capaz de interactuar en el sistema de comunicacion. El
servidor contiene un medio para recibir solicitudes de al menos un equipo de usuario, en donde al menos algunas
solicitudes contienen una demanda para transferir un objeto, y el servidor es capaz de interactuar con medios para
habilitar una conexion de transmision por flujo entre el servidor y el equipo de usuario.

Segln una realizacion de la invencion, un procedimiento de transmision por flujo permite la transmision por flujo de
multiples ficheros de contenido a la vez, sin intentar reconectar cada fichero de contenido con un terminal portatil;
luego, los multiples ficheros se transmiten al terminal portatil desde el servidor de transmisién por flujo, en donde al
menos dos objetos se transmiten por flujo al equipo de usuario.

La invencion incluye distintas maneras para implementar el protocolo de transmision por flujo.

Mas adelante se describen tres soluciones que son especialmente preferidas.

Un objeto de estas soluciones es implementar el protocolo de transmision por flujo.

Una solucion incluye un procedimiento de una conexion de cuenca directa, omitiendo la pila del HTTP.
La realizacion preferida de esta solucién implicaria reimplementar la pila del HTTP en un cliente de Java.

Una realizacion de la invencion incluye una conexion directa de HTTP entre el dispositivo y el servidor, sin ningun
agente, o pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas, en el medio.

El tercer procedimiento propone usar HTTPS sobre la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas.

El tercer procedimiento es ventajoso, porque el HTTP sobre la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas, o
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el Agente del HTTP, se comporta como un elemento de almacenamiento y remisién, y sélo devuelve la respuesta al
dispositivo cuando la conexion entre el agente y el servidor se termina. Usando el HTTPS, el agente se comporta como
un sencillo encaminador de TCP / IP y pasa todo el trafico entre el dispositivo al servidor, a través de dicho agente, sin
ninguna funcionalidad de almacenamiento y remision del HTTP.

Una realizacién de la invencién propone una determinacion de una secuencia de objetos a transferir desde el servidor
al equipo de usuario.

Ademas, la invencién propone poner estos objetos seglin una cierta secuencia en la cola.

Esta realizacion implica la idea de que las solicitudes enviadas desde el equipo de usuario (un cliente) al servidor se
evallan y de que - en base a esta evaluacion - se seleccionan los objetos referidos a las solicitudes.

Preferiblemente, esta seleccion ocurre con respecto al ancho de banda disponible.

Una realizacién adicional de la invencion incluye una configuracion del equipo de usuario y / o el servidor, a fin de
evaluar prioridades para la seleccion.

Ademas, una realizacion preferida de la invencién propone una configuracién del servidor o del equipo de usuario para
evaluar prioridades para la secuencia de objetos a incluir en la cola.

Segun una implementacion de la invencion, el servidor esta configurado a fin de evaluar prioridades para enviar
directamente los objetos al equipo de usuario.

En una realizacién de la presente invencién, se evallGa un suceso a fin de iniciar una transferencia de un objeto desde
la cola al equipo de usuario.

Un parametro especialmente adecuado para la secuencia de objetos a meter en cola y / o transferir es la informacién
acerca del ancho de banda disponible para la transferencia de los objetos.

Esta realizacion tiene la ventaja de que se aumenta adicionalmente la eficacia del empleo del ancho de banda.

La invencion incluye una gran variedad de relaciones entre el tamafio de los objetos y la colocacién en cola y / o una
decisién acerca de una secuencia de estos objetos.

La decision acerca de la secuencia realizada por la aplicacion en el dispositivo depende de lo que se esta mostrando
en pantalla.

Por ejemplo, si la aplicacién estda mostrando una lista de fotografias, el dispositivo solicita al servidor enviar ‘X’
fotografias desde el album ‘y'.

Si el usuario cambia la pantalla por algunas otras paginas donde no se estén mostrando las fotografias, sino una lista
de personas, el dispositivo informara al servidor que envie una lista de avatares de contacto, con un indicador que
establece que estas partes son ahora mas importantes que las fotografias solicitadas antes. Si la primera solicitud
produjo 10 fotografias y sélo se devolvieron 5, el servidor no retendra las 5 fotografias restantes en la cola y comenzara
a entregar las nuevas piezas de avatares antes de que esas 5 fotografias sean devueltas.

Estos aspectos precitados, y otros aspectos y ventajas de la invencidn, seran evidentes a partir de, y se aclararan con
referencia a, las realizaciones de la invencion descritas a continuacién en el presente documento.

Breve descripcion de los dibujos
Se hara referencia a realizaciones preferidas de la invencién, a modo de ejemplo, a los dibujos adjuntos.

Fig. 1:  un panorama esquematico de un sistema de comunicacién, en el cual un equipo mévil de usuario se conecta
a través de una red con un servidor, y

Fig. 2:  una representacion esquematica de procesos de solicitud, respuesta y gestién de datos segun una realizacion
preferida de la invencién.

Descripcion detallada de las realizaciones

La descripcién de las realizaciones muestra implementaciones de una transmisién por flujo de mdltiples partes, que
consiste en un procedimiento para optimizar la entrega de contenido desde una plataforma servidora a un dispositivo
movil, conectado mediante una red inalambrica, que aspira a mejorar la entrega de multiples contenidos pequefios
sobre lineas de alta latencia, manteniendo a la vez la compatibilidad con topologias comunes de redes de Compariias
Operadoras (p. €]., Redes Privadas Adaptables de explorador por omision y Pasarelas del Protocolo de Aplicaciones
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Inalambricas), y a equilibrar los estandares existentes (HTTP y multipartes / mixtos).

La Fig. 1 muestra una representacioén esquematica de un sistema de comunicacion y un equipo mévil de usuario segun
la invencion.

Para los expertos en la técnica queda claro que las funciones descritas son una seleccion de muchos medios para
llevar a cabo la invencién e implementarla.

La Fig. 1 muestra en un panorama esquematico un equipo movil 101 de usuario. El equipo mévil 101 de usuario es, por
ejemplo, un teléfono celular mévil. El equipo mévil 101 de usuario esta conectado con un servidor 105. Preferiblemente,
una conexion interactiva entre el equipo movil 101 de usuario y el servidor 105 se realiza a través de una red de
comunicacion. Por ejemplo, la red comprende una red 102 de telecomunicacion. La red 102 de telecomunicacion
vincula el equipo mdvil de usuario a través de una interfaz aérea. La interfaz aérea 106 es, por ejemplo, una red de
GSM (GSM: Sistema Global para Comunicaciones Mdviles) o una red del UMTS (UMTS: Sistema Universal de
Telecomunicaciones Maviles). La red 102 de telecomunicacién esta conectada a través de una pasarela 103 con una
red 104 de datos. La red 104 de datos es, por ejemplo, Internet o una intranet. El servidor 105 esta conectado con la
red 104 de datos.

La informacion para registrar el equipo de usuario en la red 102 de telecomunicacion se almacena en el médulo 109 de
identificacion de usuario. EI médulo de identificacion de usuario, por ejemplo, es suministrado por un operador de la red
102 de telecomunicacion. El médulo 109 de identificacion de usuario es, por ejemplo, una tarjeta de chip que, con
respecto a las redes del GSM, se conoce como tarjeta de SIM (SIM: Médulo de Identificacién de Abonado).

Con respecto a las redes del UMTS, el médulo 109 de identificacion de usuario se llama tarjeta de USIM (USIM: M6dulo
Universal de Identificacion de Abonado). El equipo 101 de usuario, preferiblemente moévil, comprende adicionalmente
un procesador 110, que esta conectado con el mddulo 109 de identificacion de usuario.

El equipo 101 de usuario puede comprender elementos adicionales, por ejemplo, un panel de teclas o un teclado 111,
una interfaz grafica 112 de usuario y un almacén 113. Preferiblemente, el almacén 113 comprende areas de
almacenamiento permanentes y no permanentes.

El equipo 101 de usuario contiene preferiblemente una antena 115, que permite fisicamente una conexion con la red
102 de telecomunicacion por la interfaz aérea 106.

El servidor 105 es, por ejemplo, un servidor de contenido que es operado por un proveedor de contenido. El contenido
puede descargarse a través de la red 102, 103, 104 en el equipo 101 de usuario.

El contenido se transfiere como objetos. Ejemplos de estos objetos son todos los tipos de conjuntos de datos, como,
por ejemplo, datos de texto, informacion gréafica tal como fotografias o peliculas, asi como médulos de programa. Los
moédulos de programa pueden ser ejecutables, especialmente ejecutables en el equipo 101 de usuario o con respecto
al equipo 101 de usuario.

El servidor 105 es preferiblemente operado por un proveedor de contenido, que usa el servidor para dejar el contenido
disponible.

Preferiblemente, el contenido queda disponible sobre la red 102, 103, 104.

Seguln una realizacién preferida, el equipo 101 de usuario puede descargar el contenido del servidor 105 usando la red
102, 103, 104.

Los modulos de programa precitados pueden tener el formato de cédigo de programa para aplicaciones de software.
Estas aplicaciones de software son ejecutables por el equipo 101 de usuario, especialmente con una utilizacién de un
entorno de tiempo de ejecucion de aplicaciones.

Si se usa el HTTP para llevar a cabo las solicitudes, se genera una demanda para solicitudes de contenido
(respectivamente, de objetos con contenido empotrado) del HTTP, con una cabecera de solicitud y un area de datos. El
area de datos contiene especialmente contenido (informacién) especifico de la informacién que se solicita.

La cabecera de la solicitud contiene especialmente informacion acerca de la configuracion del equipo 101 de usuario.

Es preferible que las solicitudes para obtener contenido (objetos) del servidor se refieran a datos de identificacién. Los
datos de identificacion pueden estar contenidos en la cabecera de la solicitud.

Ventajosamente, esta realizacion usa los estandares del HTTP, esto es, el URL (Localizador Universal de Recursos) en
la solicitud, y las cabeceras de Ubicacion-de-Contenido o Identificador-de-Contenido en las respuestas.
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La invencion puede implementarse con diversos sistemas de comunicacion, equipos de usuario, servidores, redes que
los hagan funcionar y con una gran variedad de parametros operativos.

Estos parametros pueden adaptarse a fin de permitir una transmisién por flujo de mdltiples partes.

La realizacion de “Transmision por Flujo de Mltiples Partes” se refiere a evitar los efectos negativos de la latencia de
red, alejandose del paradigma de solicitud-respuesta individual, hacia un canal de transmision por flujo, mas un canal
de sefializacion.

El equipo de usuario (cliente) abre una conexion al servidor. El servidor mantiene abierta la conexion usando partes de
mantenimiento de vigencia (si se necesitan), y entrega directamente contenido real a través de ese canal. En paralelo,
el cliente efectla una solicitud, usando esta vez una solicitud-respuesta estandar del HTTP, donde el cliente solicita
uno o mas recursos en la misma solicitud, incluyendo niveles optativos de prioridad para cada recurso, a lo cual el
servidor responde con un pequefio acuse de recibo (0 rechazo). Luego el servidor recupera los recursos solicitados, los
pone en una cola ordenada (mirando al nivel de prioridad) y entrega directamente cada trozo de contenido de vuelta a
través del canal de transmision por flujo abierto previamente.

La parte izquierda de la Fig. 2 muestra un proceso de comunicacidon segun la invencion. Los iconos se transfieren
segln una cierta secuencia, que es distinta a la de los nimeros de icono.

Incluso la solicitud inicial (obtener icono 1 a 5) podria significar una respuesta de los iconos 2, 3, 1, 5, 4, en caso de que
la solicitud de esos iconos desde el servidor al almacén de contenido real recupere 2y 3 antesde 1, 5y 4.

Una secuencia preferida depende de la disponibilidad del contenido, y puede devolverse fuera de orden (la cabecera
de ubicacién-de-contenido o de identificador-de-contenido hara referencia a qué es cada parte).

Ademas, las solicitudes subsecuenciales desde el dispositivo pueden cambiar el orden de la cola y forzar que el
contenido de la solicitud mas reciente se responda antes que las partes existentes en la cola.

Preferiblemente, el marcado de contenido (lista de fotografias, textos o datos de html) deberia transferirse antes de las
fotografias efectivas, cuando sea posible, o bien el dispositivo procesara la respuesta de la imagen, pondra en el
almacén local, segun una realizaciéon preferida de la invencién, una interfaz grafica de usuario, por ejemplo, una
pantalla que permanece sin cambios hasta que se recibe el marcado. Esta es una optimizacion preferida, ya que puede
ocurrir que los iconos estén listos para ser entregados y el marcado lleve algun tiempo de proceso, por lo que el tiempo
para procesar el marcado en el servidor se usa para transferir ya algunas imagenes al dispositivo.

La transmision por flujo se basa en el concepto de que el contenido se transfiere al dispositivo y se almacena
localmente en memoria caché, de modo que puede ser reutilizado mas tarde cuando el usuario acceda a la misma
pantalla de la aplicacion.

- Los iconos segun la Fig. 2 son s6lo ejemplos de objetos segun la invencion, y los iconos, por ejemplo, pueden ser
reemplazados por otros tipos de datos o cédigos de programa o, respectivamente, incluso por programas
ejecutables.

Esto incluye, por ejemplo, un flujo de pequefios ficheros de video o de anticipo de audio, o puede ser una lista de
contactos (basados en estandares vcard, o xml, o texto), donde cada contacto es una parte individual y puede enviarse
por separado. Puede transferirse cualquier clase de contenido relevante.

- Una combinacion de distintos tipos de objetos en el posible proceso de transmision por flujo, por ejemplo, creando
una secuencia con una combinacion de datos gréaficos o datos de programa, es una realizacion preferida de esta
implementacion.

El estandar HTTP y el de multipartes-mixtas proporciona cabeceras que definen el tipo de contenido de cada parte
(texto, imagen, etc.), la ubicacion, o el identificador, del elemento (de modo que el contenido pueda transferirse fuera de
orden), e incluso cabeceras gzip, o deflactoras, que sefializan un contenido comprimido.

Como se ha afirmado anteriormente, segin una realizacion preferida de la invencién, una Pasarela del Protocolo de
Aplicaciones Inalambricas se comporta como un agente de copia y remision, y solo retransmite la respuesta cuando se
recibe el contenido entero.

Si se mantiene abierta una conexion de transmision por flujo, la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas,
preferiblemente, no devuelve el contenido al dispositivo.

Existe una pluralidad de soluciones para implementar protocolos de transmision por flujo en redes adecuadas,
especialmente redes de operador comun.
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A continuacién se describen tres soluciones especialmente preferidas para implementar el protocolo de transmisién por
flujo en redes de operador comin (donde “comin” significa usar la Red Privada Adaptable de exploraciéon por omision,
gue usualmente s6lo da acceso a los servidores externos a través de la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones
Inalambricas, y sélo mediante agentes de HTTP o HTTPS):

1. Conectar el servidor dentro de la red del Operador Comun y hacer que el terminal hable en HTTP directamente
con el servidor. Esto fallara en la mayoria de los casos, como, p. €j., en aplicaciones J2ME de Java, porque, por
ejemplo, la configuracion de la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas (agente de HTTP) esta definida
por la plataforma movil y la aplicacion no puede decidir por si misma no usar la Pasarela del Protocolo de
Aplicaciones Inalambricas para algunas solicitudes especificas. Esto también requeriria cambios en los cortafuegos
del Operador Comun, para dar acceso directo desde el terminal al servidor, sin atravesar la Pasarela del Protocolo
de Aplicaciones Inalambricas.

2. Conectar el servidor dentro de la red del Operador Comun, y tener una conexion de cuenca directa, omitiendo la
pila del HTTP: Esto significaria reimplementar la pila del HTTP en clientes de Java, y tener un puerto no estandar en
el servidor. EI modelo de seguridad de Java prohibe las conexiones de HTTP con puertos no estandares
(HTTP=80, HTTPS=443) y usa las configuraciones por omision de la plataforma mévil de la Pasarela del Protocolo
de Aplicaciones Inalambricas. La conexién de cuenca directa tampoco podria disponer totalmente de soporte por
parte del dispositivo. Esto también requeriria cambios en los cortafuegos del Operador Comun, para dar acceso
directo desde el terminal al servidor, sin atravesar la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas.

3. Usar el HTTPS sobre la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas. El estandar del agente de HTTPS
permite una conexion directa entre el cliente y el servidor, usando el agente como un agente sencillo de cuenca, y
dejando que el trafico fluya directamente desde un punto a otro. Esto permite que el protocolo propuesto de
“Transmision por Flujo de Mdltiples Partes” funcione en todas las configuraciones comunes de Redes Privadas
Adaptables de “exploracion” del Operador Comun, sin ningun cambio en el Operador Comun. La Unica
preocupacion podria ser con respecto a los recursos de la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas: si
el servicio se usa de manera similar a la exploraciéon normal, y no esta (casi) siempre activo, y no es usado por
todas las bases de clientes a la vez, la carga sobre la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas seria
similar a la de la exploracién normal (o incluso menor, debido a la optimizacion y a la conexion Unica). Si el servicio
tiene una utilizacion mucho mayor que la exploracion normal, la opcién 2 deberia considerarse con cuidado.

Puede usarse una gran variedad de estandares para llevar a cabo la transmision por flujo de mdltiples partes segun la
invencion.

Una realizacién preferida de la “Transmision por Flujo de Multiples Partes” usa el formato estandar “multipartes-mixtas”
(RFC 2046, RFC 2387) para entregar cada trozo de contenido.

La aplicacion en el mévil recibe el contenido entrante de la transmisién por flujo de multiples partes, y procesa cada
parte en cuanto se recibe la parte entera.

A continuacién se explican las ventajas de la invencion actual sobre el estado conocido de la técnica, segin un ejemplo
de un caso real.

El ejemplo del caso real se basa en una aplicacion movil que muestra una presentacion de fotografias cargadas desde
la red. El cliente puede recorrer la presentacion para ver las préximas fotografias, hasta la Ultima, o retroceder a las
fotografias anteriores, hasta la primera.

Supondremos que cada fotografia tiene una resolucion similar a la pantalla del dispositivo (para que pueda ampliarse
hasta la pantalla entera) y un promedio de 10 KB cada una.

Aplicando una implementaciéon conocida de solicitud-respuesta del HTTP, y suponiendo que ninguna imagen esta
almacenada aun en memoria caché en el dispositivo, la aplicacién haria una Unica solicitud para cada fotografia.

La maxima velocidad tedrica en una red de 3G, para estas fotografias de 10 KB, e ignorando el sobregasto de
cabeceras del HTTP, seria de 0,21 segundos para una conexion de 384 KBits, hasta 1,25 segundos para una conexion
de 64 Kbits. Las pruebas en la vida real en una red de 3G muestran que el tiempo medio entre crear un objeto del
HTTP en Java, realizar la solicitud, dejar que la solicitud llegue al servidor (atravesando la Pasarela del Protocolo de
Aplicaciones Inalambricas), obtener el resultado de vuelta en el dispositivo y procesar la respuesta (sin incluir el
procesamiento de la imagen misma en una representacion interna de imagen), y para una respuesta de 1 octeto, esta
entre 0,5 y 1 segundo. Esto significa que, para cada fotografia, cada sucesién de solicitud-respuesta llevaria en
promedio alrededor de 1 segundo, suponiendo el mejor caso y redondeando hacia abajo.

Alternativamente, el servidor podria devolver una respuesta de miltiples partes con mas de una Unica fotografia.
Devolver todas las fotografias no es factible, ya que la aplicacién movil no recibiria ningin contenido hasta que la
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Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas reciba el paquete entero, haciendo que la experiencia del usuario
se convierta en un largo retardo seguido por la exhibicién de todas las fotografias.

Podria lograrse un compromiso devolviendo ‘X’ fotografias cada vez, pero aun tendria el retardo de un segundo entre
cada solicitud de mdltiples partes, y las fotografias se mostrarian al usuario en trozos de ‘X’ fotografias.

Otra alternativa seria efectuar multiples solicitudes en paralelo, para recuperar multiples objetos y mezclar los retardos
de latencia de una solicitud con la recepcion del contenido de otra. Como las temporizaciones provenientes del cliente,
la red, y el mismo servidor, no pueden controlarse, esto significa una eficacia aleatoria de entre menos del 100% de
todo el ancho de banda disponible (si todas las solicitudes se alinearan secuencialmente) y menos que la del
procedimiento estandar de solicitud-respuesta (cuando todas las solicitudes se estan efectuando o devolviendo a la
vez, podria darse la probabilidad de colisiones de red, retardos de red o reintentos de paquetes). En la practica, esto
sélo funciona para un nimero bajo de hebras concurrentes, pero no se extiende a mas de un nimero de conexiones de
un solo digito. Como se ha sefialado en los parrafos anteriores, los conceptos de implementacion que usan el
procedimiento estandar de solicitud-respuesta no utilizan totalmente el ancho de banda disponible, debido a las pausas
de “latencia” ociosa entre solicitudes. Aunque la latencia disminuye levemente cuando aumenta el ancho de banda
disponible, la relacion no es directa, y la del ancho de banda con la latencia y con el tiempo tampoco es una relacion
directa. En otras palabras, con estas alternativas, aumentar el ancho de banda no se refleja proporcionalmente en
menos tiempo empleado para obtener el contenido.

La invenciéon presente incluye una pluralidad de implementaciones para realizar un flujo constante de contenido
(objetos) desde el servidor al equipo de usuario.

Una realizacion especialmente preferida de la invencion contiene algunas de, la mayoria de, o incluso todas las
siguientes etapas:

- El cliente abre la conexion de “transmision por flujo” con el servidor, mediante el HTTPS o mediante conexién
directa, eludiendo la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas. Esto se lleva a cabo en paralelo con las
siguientes tareas, por lo que en la practica no consume un tiempo significativo.

- El cliente efectia una solicitud estandar del HTTP a través de la Pasarela del Protocolo de Aplicaciones
Inaldambricas, solicitando las “fotografias 1 a x". El servidor devuelve una Aceptacion. Esto lleva medio segundo,
porque la respuesta no es relevante para esta secuencia.

- El servidor recupera las fotografias solicitadas y las pone en una cola (la latencia en el procesamiento del servidor
no es relevante, ya que es la misma que en las soluciones anteriores).

- El servidor entrega directamente el primer objeto de vuelta al dispositivo, a través de la conexion de transmision
por flujo. Esta primera respuesta lleva 0,2 segundos (a 384 Kbps) o 1,25 segundos (a 64 Kbps) para llegar a la
aplicacion terminal.

- El servidor sigue entregando directamente los objetos posteriores a través del conducto, en secuencia continua.
La latencia entre la entrega directa de cada objeto por parte del servidor (milisegundos) se refleja en la llegada de
los objetos en el terminal.

Esto significa que la primera imagen se recibe después de 0,5 + 0,2 = 0,7 segundos (a 384 Kbps) 0 0,5 + 1,25 =1,75
segundos (a 64 Kbps), y las imagenes posteriores se reciben cada 0,2 o 1,25 segundos. Esto utiliza totalmente el
ancho de banda disponible.

Para los expertos en la técnica es claro que la invencién abarca un alcance mucho mayor de datos.

Es sumamente preferible adaptar una gama de parametros y datos, para llevar a cabo los procesos descritos
anteriormente, a las caracteristicas de la red de comunicacion, al servidor, al dispositivo y al tipo de comunicacion
involucrado.
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REIVINDICACIONES

1. Sistema de comunicacion para llevar a cabo una comunicacién entre un servidor (105) y al menos un equipo (101)
de usuario, estando el sistema de comunicacion configurado para permitir una conexiéon de transmision por flujo entre
el servidor (105) y el equipo (101) de usuario,

conteniendo el servidor (105) un medio para recibir solicitudes del equipo (101) de usuario, conteniendo las solicitudes
demandas de transferencia de objetos, y estando el servidor adaptado para almacenar los objetos en una cola,
caracterizado porque el sistema de comunicacion contiene un medio para entregar directamente los objetos al equipo
(101) de usuario a través de la conexién de transmision por flujo anteriormente abierta entre el servidor (105) y el
equipo (101) de usuario.

2. El sistema de comunicacion segun la reivindicacion 1, caracterizado porque el medio para entregar directamente
los objetos al equipo (101) de usuario esta contenido en el servidor (105).

3. El sistema de comunicacion segun cualquiera de las reivindicaciones precedentes, caracterizado porque contiene
un medio para determinar el ancho de banda disponible para la conexién de transmision por flujo.

4. El sistema de comunicacién segun cualquiera de las reivindicaciones precedentes, caracterizado porque contiene
un selector que es capaz de seleccionar objetos que pueden transferirse desde el servidor (105) al equipo (101) de
usuario, en el cual el selector esta equipado de modo tal que el ancho de banda disponible determinado se use como
un parametro para la seleccion.

5. El sistema de comunicacion segln cualquiera de las reivindicaciones precedentes, caracterizado porque el servidor
esta configurado para evaluar prioridades para entregar directamente los objetos al equipo de usuario.

6. El sistema de comunicacién segun cualquiera de las reivindicaciones precedentes, caracterizado porque el equipo
(101) de usuario contiene un medio para abrir la conexién de transmision por flujo al servidor (105).

7. Procedimiento para llevar a cabo una comunicacion entre un servidor (105) y al menos un equipo (101) de usuario,
en el cual

se habilita una conexién de transmision por flujo entre el servidor (105) y el equipo (101) de usuario,

el equipo (101) de usuario envia solicitudes al servidor (105), conteniendo las solicitudes demandas de transferencia de
objetos,

el servidor (105) recibe las solicitudes y almacena los objetos en una cola, caracterizado porque los objetos se
entregan directamente al equipo (101) de usuario a través de la conexion de transmision por flujo anteriormente abierta
entre el servidor (105) y el equipo (101) de usuario.

8. El procedimiento segun la reivindicacion 7, caracterizado porque se habilita un flujo constante de objetos desde el
servidor (105) al equipo (101) de usuario.

9. El procedimiento segun la reivindicacion 8, caracterizado porque el flujo de objetos se optimiza de modo tal que se
use el maximo del ancho de banda disponible.

10. El procedimiento segun cualquiera de las reivindicaciones 7 a 9, caracterizado porque se evalla si los objetos en
la cola son suficientes a fin de mantener abierta la conexién de transmision por flujo.

11. El procedimiento segun cualquiera de las reivindicaciones 7 a 10, caracterizado porque las partes de
mantenimiento de vigencia se transfieren al equipo de usuario para mantener viva la conexion de transmisién por flujo.

12. El procedimiento segun cualquiera de las reivindicaciones 7 a 11, caracterizado porque el servidor evalla
prioridades para entregar directamente los objetos al equipo de usuario.

13. El procedimiento segun cualquiera de las reivindicaciones 7 a 11, caracterizado porque una solicitud del equipo
(101) de usuario cambia el orden de la cola de modo tal que el contenido solicitado mas recientemente se envie antes
de partes existentes de la cola.
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