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Instruccion Asistida por Computador,

LA NECESIDAD DE
ESTANDARES EN LA
COMPUTACION

Los estandares son de gran ayuda en
cualquier disciplina, pues permiten que
distintas entidades puedan desarrollar
diversos artefactos que pueden interactuar
o complementarse sin necesidad que
se comuniquen explicitamente, ya que
el estandar cumple dicha funcion. En
computacion esto es tremendamente cierto,
ya que tenemos millones de entidades
de los mas variados tamanos y formas de
organizacién desarrollando software en todo
el mundo. No pocas veces hay empresas
que se han sentido con la fortaleza suficiente
para lanzar al mercado productos que
difieren de las normas, como lo hizo IBM
con el sistema de codificacion EBCDIC.

Es dificil imaginar que la computacion
seria lo que es hoy, sin estandares como

TCP/IP, HTTP y HTML. Si bien hasta hace
algunos anos parecia que la computacion
se estabilizaba alrededor de tres plataformas
principales (Windows, Unix/Linux y Mac) la
irrupcién masiva de la computacion movil
ha sumado una serie de diversas plataformas
al paisaje computacional, complicando asf
el panorama de los desarrolladores. No sélo
hay diferencias grandes en el desarrollo de
aplicaciones para equipos fijos y méviles,
sino también entre los mismos equipos
moéviles hay variedades irreconciliables.
Y como si esto fuera poco, tenemos una
variedad de tamanos de pantalla, dificultando
el disefio de una interfaz de aplicacion
que sea compatible con todos los equipos.

Es por todo esto que algunos desarrolladores
han puesto sus ojos en HTML5 como una
herramienta que les permite desarrollar
aplicaciones altamente interactivas que sean
capaces de correr en varias plataformas.
Para ponerlo en pocas palabras, podriamos
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decir que HTML5 se diferencia de su
predecesor HTML4 en cuanto a que este
ultimo incorpora una serie de elementos
nuevos que pueden ser instanciados y
manipulados desde pedazos de cddigo
JavaScript insertos en la pagina web.

NUEVOS ELEMENTOS
PRESENTES EN HTML5

En efecto, HTML5 provee nuevas
funcionalidades que permiten enriquecer
significativamente sitios desarrollados
con HTML a través de nuevos elementos
que permiten usar nuevas técnicas de
presentacién, comunicacion y manejo de
datos. A continuacién nombramos algunos
de estos elementos:

Canvas: a través del objeto CANVAS HTML5
provee la posibilidad de incorporar gréficos
2D en forma facil y flexible, ademas de
capturary procesar los eventos de interaccién
del usuario. Su funcién se parece mucho
al canvas de Java, permitiendo dibujar
Iineas simples, elipses, rectangulos, etc.
Ademas se pueden colocar imagenes sobre
un CANVAS que pueden ser movidas,
rotadas y escaladas (cambio de tamano).
También se pueden manejar algunas
caracteristicas graficas como transparencia.
Todas estas funciones estan a disposicion

del desarrollador como simples comandos
en JavaScript. Un ejemplo basico del uso
de éste se ve en la Figura 1. Este codigo
define un elemento CANVAS de tamano
500x250 pixeles y de color verde, como se
muestra en la Figura al hacer clic sobre él.

WebSockets: dado el protocolo HTTP,
un sitio web so6lo permite que el servidor
reaccione a un requerimiento de un cliente
del tipo request-replay, permitiendo un
modo de comunicacion esencialmente
unidireccional. La unica forma de que
el cliente recibiera datos del servidor
cuando el servidor los tuviera disponible
era mediante métodos de “pull” (por
ej., AJAX) que basicamente consisten
en que el cliente pregunta a intervalos
constantes si existe nueva informacion.
Esto cambia con la implementacion de
WebSockets, ya que este enfoque provee
una comunicacion bidireccional, tal como
en los sockets tradicionales de TCP/IP pero
sobre protocolo HTTP. Para recibir datos
desde un WebSocket, la pagina debe
implementar los siguientes métodos en
JavaScript, los cuales seran invocados por
el navegador cuando sucedan los eventos
correspondientes:

° onopen: se llama cuando se abre
un WebSocket, es decir, cuando la
comunicacion se establece.

Figura 1
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° onmessage: se llama cuando un mensaje
desde el servidor es recibido, el mensaje
es parametro de este método.

* onclose: se llama cuando la conexion
al servidor es cerrada.

Web Database: HTML5 provee una
implementacion de SQLite que permite
asociar aplicaciones Web con una base
de datos local, permitiendo guardar datos
recolectados en forma remota en una base
de datos local.

LocalStorage: consiste en una tabla de
hashing que permite guardar hasta 10Mb
de pares (nombre, valor); estos datos estan
relacionados con la aplicacién web en modo
online y offline.

FileSystem, Manifest y modo offline: la
clave para el desarrollo de aplicaciones
web es el uso combinado del sistema de
archivos FileSystem y el archivo de Manifest.
FileSystem es una APl que proporciona
un sistema de archivos independiente de
otras aplicaciones que estén corriendo y
de los archivos de usuario. Manifest es
una declaracion de cuéles son los archivos
que componen la aplicacion proveyendo
referencias locales a ellos. El Manifest,
es utilizado por los navegadores para
descargar estos archivos y cargarlos a un

<canvas style="top:0;left:0; background-color:#180" id="can" width="500" height="250" ></canvas>

c

<script>

// get the canvas element and its context
document.getElementById('can');
canvas.getContext ('2d');

var canvas =

var context =

function draw(event) {
context.beginPath();

context.arc{event.pageX, event.page¥, 40,0,2*Math.PI};

context.stroke();
}

// attach click event listener

canvas.addEventListener ('click',draw,

</script>

El codigo en HTML y JavaScript, y su resultado.

false);
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sistema de archivos local, lo que permite
el funcionamiento de la aplicacion sin
conexion.

Geolocation: dadas las capacidades de los
dispositivos moviles actuales, hay muchas
aplicaciones para ellos que utilizan la API
para hacer uso de esta informacion. HTML5
también provee acceso a esta API, que
permite conocer las coordenadas donde se
encuentra el dispositivo en el momento, y
asf integrar esta informacion a la aplicacion.
Los datos disponibles son: latitud, longitud,
altitud, exactitud de la medida de altitud
provista y velocidad de desplazamiento.

WebWorker: permite al desarrollador
trabajar con hilos de ejecucion (threads) en
un entorno web. Normalmente, el navegador
es quien controla todos los threads activos
corriendo dentro de su ambiente y estos
no son referenciables desde el codigo
JavaScript inserto en la pagina que se esta
interpretando. Sin embargo, un WebWorker
permite operaciones sincronas y asincronas,
sobre threads independientemente de las
que maneje el navegador.

WebGL: adicionalmente a las capacidades
de dibujo 2D que provee el CANVAS de
HTML5 también se provee el manejo de
dibujos 3D basado en OpenGL, llamado
WebGL. Al hacer uso de esta tecnologia
es posible enriquecer la presentacion de
las interfaces graficas basadas en HTML5.

La lista de elementos adicionales que tiene
HTML5 nos hace pensar que algunos de
ellos fueron disenados con la idea de
apoyar (también) la computacién movil.
En efecto, el uso de la geolocalizacion
tiene mayor sentido cuando el usuario esta
en movimiento, o cuando la posicién del
usuario varia mas o menos frecuentemente.
También los elementos que permiten el
almacenamiento local con conexién y sin
conexion ayudan al desarrollo de este tipo
de aplicaciones, pues en el escenario movil
es comun que se pierda la conexién a ratos
y, por lo tanto, conveniente que se trabaje
con datos localmente hasta que se vuelva
a tener conexion. Suponemos que esto no
es casualidad, pues es justamente en el

ambito de la computacién mévil donde un
estandar se hace hoy en dia urgentemente
necesario, dada la heterogeneidad de los
dispositivos disponibles en el mercado.

DESAFIOS EN LQS
ESCENARIOS MOVILES
DE HOY

Hoy nos enfrentamos a varios desafios al
tratar de desarrollar aplicaciones méviles.
Como describe G.Avellis et al: 2003, algunos
de los desafios podrian ser resueltos por
un enfoque arquitecténico que permite
la adaptacién flexible de las diferentes
representaciones de los mismos datos.
Con este planteamiento varios problemas,
como las pantallas de diferentes tamanos,
diferentes mecanismos de interaccién y el
poder computacional, pueden ser abordados
de manera satisfactoria.

Otro desafio importante desde el punto de
vista técnico en escenarios moéviles de hoy
es la heterogeneidad de las plataformas de
sistemas operativos moviles. Por lo menos
hay cinco grandes jugadores actualmente
en el mercado: iOS, Android, Symbian,
Blackberry y WindowsMobile. Todos ellos

Figura 2

proporcionan interesantes plataformas
de desarrollo integrado que permiten el
desarrollo de aplicaciones especificas para
la plataforma.

De acuerdo con Alex Cocotas (http:/www.
businessinsider.com/mobile-platform-market-
share-2012-8), la distribucion de las ventas
de dispositivos moéviles por proveedor de
los diferentes sistemas operativos moviles,
en el tercer cuarto de 2012 fue la siguiente:
el sistema operativo mas extendido es el
mévil Android (58%). Segundo esta iOS
(26%), sistema de los teléfonos moviles
de Apple. Le sigue Blackberry con cerca
del 5%, Windows Mobile apenas un 3% y
Otros cerca del 11% (ver Figura 2). Si bien
se podria pensar en que Android domina
el mercado, se ha visto que éste es bastante
dindmico y aun no se puede decir quién
tendra la Gltima palabra.

Por lo tanto, deben considerarse alternativas
distintas de la implementacion de las
aplicaciones dependientes de la plataforma
para dispositivos méviles. En la actualidad,
el enfoque mas prometedor parece ser la
creacion de aplicaciones basadas en HTML5
con JavaScript.
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Evolucion de las ventas de los sistemas operativos para dispositivos moviles.
Fuente: http://www.businessinsider.com/mobile-platform-market-share-2012-8.
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ENFOQUES PARA
FL DESARROLLO DE
APLICACIONES HTML5
INDEPENDIENTES DE LA
PLATAFORMA

Podemos decir que existen principalmente
dos enfoques diferentes para desplegar
(deploy) y correr aplicaciones basadas en
la Web con HTML5 dependiendo de las
condiciones del ambiente. La primera, la
mas obvia, es usar un navegador Web que
entienda HTML5 y simplemente ingresar
la URL del sitio (pagina) que contenga el
cédigo y JavaScript, el cual serd interpretado.
Este enfoque bien general implica que la
aplicacion no tendra acceso a los accesorios
especificos del dispositivo mévil, pues el
codigo JavaScript no tiene como acceder
a ellos, ya que son especificos de cada
maquina (excepcion a esto es el acceso a
los datos de geolocalizacién, como se vio
mas arriba). Esto es asi dado el caracter
general y portable que debe tener el codigo
escrito en JavaScript.

Un segundo enfoque para el despliegue
de aplicaciones basadas en HTML5, es
usar una aplicacién nativa especialmente
desarrollada para la plataforma que se desea

usar, que contenga un motor HTML5, es
decir, una funcionalidad capaz de bajar
una pagina de un servidor e interpretarla,
y que tenga acceso a los accesorios del
dispositivo. Obviamente, esta aplicacién no
sera totalmente portable a otra plataforma.
Un enfoque que se perfila como el mas
conveniente cuando se necesita que una
aplicacién converse con los accesorios del
dispositivo, es usar el segundo enfoque
pero programar lo mas que se pueda en
HTML, de modo que al momento de portar
la aplicacion se tenga que reimplementar
lo menos posible.

BIBLIOTECAS ABIERTAS
EN HTML5

Durante los Gltimos meses han aparecido
algunas bibliotecas de JavaScript que facilitan
el desarrollo de aplicaciones mas complejas
en HTML, algunas de ellas especialmente
orientadas a trabajar con los elementos
de HTML5. A continuacion describimos
algunas de ellas:

JQuery: es quiza la herramienta mas popular
para trabajar con JavaScript. Si bien no es
exclusiva de HTML5, es ampliamente usada
para trabajar en la Web. El nicleo de JQuery

Podriamos decir que HTML5 se diferencia de su

predecesor HTML4 en cuanto a que este Gltimo

incorpora una serie de elementos nuevos que

pueden ser instanciados y manipulados desde

pedazos de cédigo JavaScript insertos en la pagina

web.
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consiste en la redefinicion del simbolo $ del
lenguaje para que éste contenga una serie de
funciones que se enfocan en hacer facil lo
que con JavaScript era complejo de hacer. Por
ejemplo, la seleccion de elementos de HTML
(DOM) se realiza de una manera practica
e intuitiva, incorporando una estructura
de consultas sobre los elementos que
permite retornar una o mas coincidencias.
En particular, podemos seleccionar todos
los links de un documento y manipularlos,
o solo los links que se encuentren dentro
de una lista. JQuery ademas provee de
utilitarios que simplifican las operaciones
que son mas repetitivas, como llamadas
AJAX, conversién del formato de retorno
(texto, XML, JSON) a objetos manipulables y
otras. Gracias a JQuery actualmente vemos
avanzadas interfaces graficas en la Web,
que nos permiten incluso editar imagenes
en tiempo real sin tener que subir datos
al servidor.

Modernizr: en la actualidad tenemos un sinfin
de navegadores con formas diferentes de
interpretar HTML/HTML5. Muchos de estos
soportan operaciones de manera parcial lo
que hace complejo disefar una aplicaciéon
sin saber donde se ejecutara. Una alternativa
es generar multiples versiones de nuestra
aplicacion y entregar la que corresponde
al navegador. La otra es usar Modernizr,
una libreria que se encarga de detectar la
disponibilidad de HTML5 en el explorador y
segun esto se encarga de incorporar codigo en
demanda de manera dindmicay a la medida.
Esto permite que un mismo documento se
pueda comportar de manera diferente segtin
las capacidades del navegador.

Kendo / Ext js: al disefar un sistema,
comunmente se definen qué componentes
se utilizaran, como se manejara si existen
multiples idiomas, se definen las interfaces
graficas y, en el caso de utilizar un modelo
vista controlador, corresponde definir
cada uno también. Kendo y Ext js son
recopilaciones de todo lo anterior para
JavaScript. Es decir, de manera facil se
puede especificar el soporte para multiples
idiomas, componentes graficos, el “tema”
de la “interface” los modelos, vistas y
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controladores de la aplicacion. La ventaja es
que, dado que se ejecuta en el navegador,
no existe sobrecarga de los servidores para
la gestion de la aplicacion, lo cual permite
tener plataformas escalables con el mismo
o menor esfuerzo que antes.

PhoneGap: debido a que el manejo de los
accesorios de multimedia y posicionamiento
de los dispositivos moéviles es muy
dependiente de su tipo, se han desarrollado
bibliotecas que tienden a uniformizar este
manejo para hacer asi mas portable el codigo.
La APl més utilizada para este proposito
externo es probablemente PhoneGap,
compatible con al menos cuatro de los
cinco principales sistemas operativos para
dispositivos moviles. El tinico que falta aqui
es Windows Mobile, que los desarrolladores
de PhoneGap se comprometieron a integrar
en el futuro también. Por desgracia, la API
PhoneGap no permite el acceso a todos y
cada dispositivo de hardware depende del
sistema operativo movil (la Tabla 1T muestra
qué tipo de hardware esta soportado bajo
qué sistema operativo movil). Sin embargo,
PhoneGap proporciona suficiente apoyo
de manejo de accesorios especificos a una
plataforma para los sistemas operativos
moviles habituales, de manera de apoyar el
desarrollo de aplicaciones independientes
de la plataforma para variados escenarios
de la computacién movil.

PERSPECTIVAS

Al revisar con detencion las caracteristicas
de HTML5 vy las posibilidades que ofrece
para el desarrollo de aplicaciones altamente
interactivas y complejas corriendo dentro
de un navegador Web, el desarrollador que
ha visto la evolucién de las aplicaciones
basadas en la Web se preguntara qué hay de
diametralmente nuevo en este enfoque que
no se haya visto adn. En efecto, si el lector
ya desarrollaba aplicaciones basadas en la
Web hacia finales de los noventa recordara
que HTML5 tiene muchos elementos que
son caracteristicos de los Applets de Java.
Sin embargo, hoy vemos que son pocas
las paginas que integran esta tecnologia a
pesar de los grandes augurios con la que
fue recibida en su momento.

Quizas para preguntarse qué perspectivas
tiene HTML5 sea necesario también analizar
cuales fueron las razones por las cuales los
Applets de Java no llegaron a ser el estandar
que se pensaba llegarian a ser. Ciertamente
en todo establecimiento de un estandar los
intereses econémicos de las companias
juegan un papel importante. Java fue
desarrollado y mantenido por una compania
especifica (Sun Microsystems) y si bien fue
liberado sin costo, podriamos pensar que la
intencion detras era que los productos de
otras compafiias no se impusieran (por lo

Tabla 1

Symbian Blackberry

tanto, habian intereses econémicos de por
medio entre proveedores del mercado). En
este sentido HTML5 comienza con mejor
perspectiva ya que no fue desarrollado
ni “apadrinado” por ninguna compania:
las versiones de HTML son sancionadas y
liberadas por la organizacion W3C, que se
encarga de establecer los estandares para
la Web, por lo que podriamos pensar que
su establecimiento como estandar estara
relativamente libre de intrigas. Sin embargo,
también hubo factores técnicos que quizas
pesaron mas adin que los econémicos que
jugaron en contra de los Applets y que hasta
cierto punto se da también en la adopcion
de HTML5 como estandar. Esto tiene que ver
con la velocidad con que los navegadores
incorporan las capacidades para interpretar
completamente el co6digo. Hacia mediados
de los noventa se libera la primera version
de Java y muchos de los navegadores de la
época incorporan la maquina virtual de Java
(JVM) capaz de interpretar los Applets, que
son desarrollados con la primera version
de Java. Sin embargo, Java se desarrolla
muy rapido y los Applets desarrollados
con las versiones posteriores no pueden
ser interpretados por la maquina virtual
de versiones anteriores. En esos tiempos
la autoactualizacion del software, tal como
ocurre hoy, no estaba implementada en
los navegadores. Esto caus6 entonces

iOS Symbian Blackberry

Acelerémetro X X X X Notificacion X X X X
Céamara X X X X Geolocalizacion X X X X
Brdjula X X - - Multimedia X X - -
Lista de contactos X X X X Red X X - X
Informacion del X X - X Sistema de X X - X
dispositivo archivo

Eventos X X - X Almacenamiento X X - X

Soporte para el manejo de accesorios especificos del hardware por sistema operativo que brinda PhoneGap.
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Figura 3
HTML5test.com score over the years 2|
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Curva de implementacién de HTML5 para los principales navegadores. La medicion (score) supone un
maximo de 500 puntos para un 100% de implementacion de las funcionalidades definidas por el estandar.

que muchos sitios que integraban Applets
desarrollados con las Gltimas versiones no
pudiesen verse en un porcentaje importante
de los navegadores.

Si bien el problema de los navegadores con
los Applets fue el no contar con la versién
correcta de la maquina virtual de Java,
hoy en dia vemos que la implementacion
de todas las funcionalidades que define
el estandar por parte de los navegadores
ha sido més bien lenta. En el sitio http:/
html|5test.com, es posible medir en
qué medida el browser que contacta el
servidor del sitio tiene implementadas las
funcionalidades de HTML5. En esta misma
pagina se puede ver también un grafico
que muestra como ha sido la evolucion
en la adopcién de las caracteristicas de
HTMLS5 por parte de los navegadores
mas comunes de hoy, esto es, en qué
medida los navegadores son capaces

de entender el protocolo HTML5 e
implementar las funcionalidades que se
requieren para interpretarlo (ver Figura
3). Si bien la tendencia ha sido positiva,
se han requerido tres afos para llegar a
una situacién donde la mayoria de los
navegadores ha implementado mas del
60% de las funciones del estandar. Sélo
dos superan el 80% y ninguno el 90%.

Otro problema que también atenta
fuertemente contra el establecimiento de
HTML5 como un estandar, es el hecho
de que los resultados que se obtienen en
cuanto a la interpretacion del codigo varian
de navegador a navegador, e incluso entre
distintas versiones de un mismo navegador,
especialmente entre las versiones para
dispositivos moéviles y para desktop. Por
ejemplo, Chrome utiliza un webkit que
provee algunas funcionalidades, tales como
ver imagenes captadas por la camara, pero
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no permite grabar de la misma. Lo mismo
ocurre con el sonido. Las llamadas para
controlar estos accesorios de multimedia
son diferentes en Android, Mozillay Opera.
Por ahora, Opera es el Ginico que respeta el
estandar, tanto la version para dispositivos
moéviles como en la de dispositivos de
escritorio (desktop). Los navegadores
Firefox e Internet Explorer implementan
s6lo las funcionalidades mas populares:
WebDatabase, LocalStorage, FileSystem y
Canvas. Websockets funcionan en la version
desktop de Chrome pero no en mévil. Lo
mismo sucede con Firefox. Chrome incorporé
el sonido hace poco en la version 2.2, en
las anteriores no estaba disponible. Por esto
es que existen librerias que autodetectan
todas las caracteristicas implementadas y
autorrenombran las llamadas para que se
ajusten al estandar.

Del analisis anterior podemos concluir que
HTML5 aun no esta en condiciones de ser
nombrado “el” estandar para estos tiempos.
En el caso de los Applets, cuando se quiso
presentarlos como una solucion estandar para
varios problemas que habia en ese entonces,
las variadas dificultades e inconsistencias
que mostraban los navegadores al momento
de interpretarlos terminaron por hacer que
los desarrolladores de paginas web evitaran
incorporarlos en sus paginas. Lo curioso
es que hoy en dia es probable que los
Applets puedan funcionar sin problemas y
sin diferencias en casi cualquier navegador.
Esto se debe a que Java estd mucho mas
maduro y estable, y por lo tanto ya no
evoluciona de manera tan dinamica, y
ademas es normal que los navegadores se
autoactualicen bajando nuevas versiones
y parches casi sin que los usuarios se den
cuenta. Es probable que de aqui a un tiempo
no muy lejano la interpretacién que los
navegadores hagan de HTML5 también
sea mas completa y estandarizada incluso
para las versiones méviles y desktop. Cabe
entonces hacerse la pregunta de si para ese
entonces los desarrolladores de sitios web
habran decidido ya evitar esta tecnologia
y pase algo parecido a lo sucedido con los
Applets o si para entonces ya habra disponible
otra tecnologia que prometa (;de nuevo?) ser
el estandar del futuro de la Web.sirs
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