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Prologo

Mi infancia estuvo acompanada de algain que otro juguete
electronico y también de la pasion de mi padre por la musica
contemporanea, quien hizo que me criara desde temprana edad
rodeado de tocadiscos, combinados y grabadores monoaurales.

Por suerte (o por desgracia), la profesion de mi progenitor
lo obligd a tener soldadores y destornilladores de todo tipo,

y fueron estas herramientas las culpables de incitarme a saciar
mi fanatismo por la electrénica, a conocer mas de cerca cada
componente gque conformaba los artefactos.

En mi adolescencia me ocupé de aprender los secretos de
la electronicaaplicados al mundo de la radio, el audio y la com-
putacion, en el momento en que a esta Gltima aun se la llamaba
“electronica digital”.

Ya con la pedagogia moldeada, gracias a mi amigo Hernan,
del maravilloso mundo del silicio, las placas conductoras y las
membranas dieléctricas, realicé un paso fugaz por el mundo
de las comunicaciones entre radioaficionados.

Luego llegdo mi primera computadora, una 80286 con 2 MB
de memoria RAM, con la que comencé a dar mis primeros
pasos en el ambito de la computaciéon: primero, como operador
ofimatico y disenador grafico; después llegaron la animacion
y el diseno asistido por computadora; y, por ultimo, la progra-
macion. En mi caso, la tltima fue la vencida.

Los ultimos protagonistas que generaron interés en mi
fueron los BBS, seguidos de internet. Estas inmensas centrales
de informacion que crecen dia a dia terminaron de forjar mis
conocimientos y mi pasion por este maravilloso mundo digital.

La evolucion tecnologica siguié avanzando, y hoy encuentro
conjugados, en cualquier dispositivo movil, los cuatro elemen-
tos que marcaron mi pasion por el desarrollo de aplicaciones
para este pequeno mundo de bolsillo: la electronica, la informa-
tica, las comunicaciones y la programacion. Esta taltima es, sin
dudas, la que me permite estructurar y moldear la manera en
que quiero disfrutar de las otras tres.

Fernando Omar Luna

www.redusers.com
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El libro de un vistazo

Esta obra esta destinado a diseftadores web, programadores y entusias-
tas de la tecnologia que deseen crear o adaptar un sitio web a los disposi-
tivos moviles. A lo largo del libro brindaremos conocimientos utiles para
disenar y programar WebApps dinamicas y explotaremos las capacidades
del hardware de estos dispositivos.

* e RV /Y
PLATAFORMAS Y TECNOLOGIAS MOWLES COMPONENETES DE JQUERY MOBILE

Como usuarios de equipos moviles, seguramente Con las nociones basicas de este framework,
pensamos que la revolucion de estos es explotaremos las opciones que este nos brinda
muy reciente, pero en verdad lieva décadas a través de los widgets. Componentes que
gestandose. Conoceremos la historia y evolucion nos permitiran desarroliar soluciones para las
de los dispositivos moviles, los principales diferentes plataformas moviles en las que se
competidores y las herramientas necesarias desplegara nuestro proyecto web.

para ingresar en el desarrollo de aplicaciones

n’ 44’4 INTERACCION CON EL HARDWARE

HTML5 es el lenguaje que conjugd la transicion Habiendo consolidado el lenguaje HTML5
de sitios web, de escritorio a moviles. con jQuery Mobile y JavaScript, este capitulo
Conoceremos sus funciones destacadas e nos permitira explorar al maximo las diversas
ingresaremos al mundo de las comunicaciones capacidades de comunicacion que puede
de la mano de la geolocalizacion. desarrollar una web movil en los smartphones
y tablets.
*
0
FUNDAMENTOS DE JQUERY MOBILE * a2 4" "4

LENGUAJES DE PROGRAMACION

jQuery Mobile brinda a disefiadores y

programadores herramientas para crear El contenido dinamico de la Web nos permite
una estructura web movil y funcional. complementar HTML5, jQuery Mobile, JavaScript
Aprenderemos a utilizar este framework, que y el acceso al hardware del dispositivo con

nos solucionara facilmente la ardua tarea de el lenguaje de programacion PHP y la base
disenar estéticamente una web homogénea de datos MySQL, para desarrollar soluciones

y multiplataforma. moviles desentendidas del contenido estatico.

>» www.redusers.com
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*

ALMACENAMIENTO LOCAL

Y APLICACIONES OFFLINE

Otro avance surgido de la plataforma HTML5

es la capacidad de almacenar informacién en el
navegador del cliente. Aqui nos introduciremes en
los fundamentos basicos de la utilizacion de Web
Storage, Web SQL, Indexed Database y AppCache.

*NE

WEBAPPS PARA iOS

El sistema operativo movil de Apple presta
novedosas capacidades para WebApps. Aqui
las aprovecharemos, modificando de forma
transparente nuestras aplicaciones web
moviles para que formen parte del escritorio

de i0S como una aplicacion nativa.

WEBAPPS PARA ANDROID Y OTROS
DISPOSITIVOS

Android adopto las capacidades prestadas por
el navegador web Safari. Conoceremos cémo
agregar una aplicacion web al escritorio de
Android. Luego repasaremos las soluciones
que ofras plataformas ofrecen en este terreno.

4’44

*40

PHONEGAP

K

En este capitulo introduciremos el
framework PhoneGap y el servicio
PhoneGap Build, que permite convertir una
WebApp para moviles en una app que podra
distribuirse en las principales tiendas de
aplicaciones moviles.

BB10, WINDOWS PHONE
Y EMULADORES WEB

Agrupamos aqui las bases para utilizar las
herramientas de testing que ofrecen los diferentes
fabricantes de dispositivos moviles. Esto nos
permitira probar los desarrollos en las distintas
plataformas virtuales, en caso de no poseer los

dispositivos fisicos.

. 4%
FIREFOX 0S

Este apéndice engloba los fundamentos de
Firefox OS, su simulador y la arquitectura de
sus aplicaciones. Tambien veremos las bases
para distribuir nuestras WebApps en Mozilla
Marketplace.

44’4

17 ) INFORMACION COMPLEMENTARIA

———

A lo largo de este manual, podra encontrar una serie de recuadros que le brindaran informacion compiementaria:
curiosidades, trucos, ideas y consejos sobre los temas tratados. Para que pueda distinguirlos en forma mas sencilla,

cada recuadro esta identificado con diferentes iconos:

P o .
/ * CURIOSIDADES (4 [] |} ATENCION
E IDEAS -

DATOS UTILES
Y NOVEDADES

SITIOS WEB

www.redusers.com &K
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Introduccion

Si segmentamos los notables avances que tuvieron lugar en
las ultimas dos décadas en materia de evolucion tecnologica,
podemos resumirlos en tres actores importantes: la computa-
dora personal, internet y la telefonia movil. Debemos destacar,
ademas, que este ultimo actor tuvo su propio Big Bang dentro de
la evolucion mencionada, dado que no solo permitié comunicar
a las personas en cualquier punto donde se encuentren, sino que
también supo tomar lo mejor de los primeros dos actores y con-
jugarlo en un tnico producto.

De este modo, la telefonia movil logro consolidarse como el
punto de partida de todas las actividades relacionadas al uso
cotidiano de servicios. A través de ella, hoy en dia podemos
realizar multiples y variadas tareas, entre las que podemos
mencionar: establecer contacto social con nuestros pares, en-
viar y recibir mensajes de correo electronico, mirar nuestras
series o peliculas favoritas, realizar llamados telefdnicos, leer
libros electronicos, establecer una agenda de actividades,
comprar productos y servicios, navegar por internet y hasta
preparar una receta de cocina.

Como desarrolladores de aplicaciones informaticas buscare-
mos, a través de esta obra, explotar estas nuevas tecnologias a
partir del desarrollo de soluciones que aprovechen los recursos
que nos brinda hoy un teléfono inteligente o una tablet.

Gracias a la constante actualizacion de la tecnologia basada
en la Web, estas soluciones pueden llevarse adelante tanto desde
una aplicacion nativa instalada en un dispositivo como desde
una pagina web cargada en nuestro navegador movil favorito.

Los invitamos a descubrir, en las proximas paginas, como
podemos explotar cada una de las caracteristicas que brindan
los dispositivos moviles, enfocandonos en la arquitectura de
hardware y software que cada uno de estos pequenos artefactos
pone a disposicion del usuario.

>» www.redusers.com
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Plataformas y
tecnologias moviles

En este capitulo conoceremos la evolucion de la tecnologia
movil y web. Veremos cdmo esta Gltima se adapto al pequefio
mundo de los dispositivos moviles haciendo que un simple
teléfono se convirtiera, en corto tiempo, en un smartphone.
También conoceremos los principales sistemas operativos
moviles, las diferencias entre WebApp, app nativa y app

hibrida, y cuales son los frameworks mas populares.

v Introduccion a la Web maovil....14 v Tecnologias de la Weh actual ..35 %

v Plataformas moviles................. 22 v Resumen.......eccrevemeeerecaneeee 43

v Aplicaciones maviles................ 30 v Actividades........cccoocenniernnneee 44
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Introduccion a la Web movil

Para quienes somos fanaticos de la tecnologia movil, ‘mobile” es la
palabra que mas suena en nuestras mentes desde, aproximadamente,
el ano 2007. Si bien los dispositivos moviles se integraron en nuestra
vida dos décadas antes, podemos tomar como quiebre, en el segmento
de las tecnologias de bolsillo, la presentacion de iPhone dentro de
este mercado, en aquel ano.

El mundo IT ya venia trabajando, desde algunos afios antes, en
la reinvencion del terreno de dispositivos moviles, para que estos
ganaran un papel mucho mas importante en nuestras vidas. Dentro
de los dispositivos que mas se vendieron en esta ultima década,
podemos destacar netbooks, tablets, handhelds y smartphones.

Algunos de estos dispositivos lograron aceptacion, mientras
gue otros tuvieron que esperar un poco la evolucion del mercado
y encontrar alternativas que permitiesen involucrar mas la atencion
del usuario final.

Dentro de aquellos que llegaron a destiempo, podemos destacar
las tablets, dado que Apple habia lanzado una primera version de
estas en los inicios de la decada del 90, con un equipo bautizado
como Apple Newton. Si bien la iniciativa no tuvo, en general, mucha
aceptacion, comparada con el auge de iPad o Android actualmente
en este segmento, al menos podemos reconocer que dio pie al
surgimiento de otras ideas que, con el tiempo, tomaron vuelo y

ganaron mas interés por parte de los usuarios
finales, como la PDA Palm Pilot.

LA PRIMERA VERSION Los equipos ultra portatiles o netbooks
DE UNA TABLET FUE hicieron su primera aparicion de la mano
de los handhelds presentados por Casio y
LA APPLE NEWTON, COMPAQ, a fines de la década del 90. Casiopeia
LANZADA EN LA A-11 y COMPAQ C-2010 fueron los primeros
. dispositivos moviles que buscaron acaparar el
DECADA DE 1990 lugar que las netbooks alcanzaron entre 2006

y 2011 en el mercado de computadoras.

Este tipo de dispositivos, junto con los
escaneres de mano Psion, rescataron el sistema operativo Windows CE
pensado originalmente para los handhelds de Casio y COMPAQ. Hoy,
Windows CE sigue vigente y presta servicios a equipos Psion, entre otros.

» www.redusers.com
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Figura 1. COMPAQ C2010 y Casiopeia A-11 (1998) fueron
las primeras netbooks, mientras que Apple Newton (1993)
fue la primera tablet que inspiro el lanzamiento de los PDA.

En el segmento de los smartphones, podemos destacar que la llegada
temprana de estos dispositivos al mercado de telefonia movil fue de la
mano de Nokia. Algunos anos mas tarde se sumo la firma Sony Ericsson.

Nokia lanzo6, en marzo de 1996, el teléfono computadora Nokia
9000 Communicator, dispositivo que tuvo algunas evoluciones
y finaliz6 su existencia en el 2004 con el modelo Nokia 9500
Communicator. Su ultima version tenia Bluetooth, Wi-Fi, teclado
fisico QWERTY y un sistema operativo grafico cuyo navegador
soportaba paginas en Flash. El Nokia 9000, el primero de la serie,
pudo conocerse en la pelicula El Santo, en la que el personaje
principal utilizaba el servicio de multiples cuentas de e-mail y hasta
recibia faxes a través de este teléfono.
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la comprension de los conceptos desatrollados en la obra.
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Algunos ainos después, Sony Ericsson llegd al mercado con su
modelo P990, un teléfono tactil con pantalla grafica de 256 colores
v stylus pen para el manejo de las aplicaciones en pantalla.

Figura 2. De izquierda a derecha: Sony Ericsson p990, Palm Pilot y Nokia
Communicator 9500, equipos considerados como los primeros smartphones.

Hoy podemos decir que gran parte de los fracasos de esa época
pudo deberse a la ausencia de aplicaciones que dieran valor agregado
a estos dispositivos. Algunos de estos terminales tuvieron una tienda
de aplicaciones propia, pero estaba limitada a los desarrollos de las
respectivas empresas o de algunos socios muy cercanos a estas.

Un nuevo panorama

En 2007, el panorama mobile cambio por completo. Apple
presento el iPhone, las netbooks explotaron en ventas y, un ano mas
tarde, aparecieron las tahlets. Asi fue como la tecnologia que habia
surgido entre diez y quince anos antes reaparecio en el mercado
comercial con otro formato y de la mano de nuevos jugadores. Junto
con ellos, llegaron los app stores o tiendas de aplicaciones. Estos
factores permitieron abrir el mercado de ganancias, no solo a las
corporaciones que desarrollan estos productos, sino a cualquier
particular o pequena corporacion. Dentro de estos mercados, los que
mas generan ingresos hoy son los de la telefonia movil, con su bateria
de apps gratuitas y pagas, seguidos por el mercado de las tablets,

3» www.redusers.com
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En algunos paises como Argentina, la telefonia celular acaparo el
mercado de manera impensada, superando en numero a la telefonia
fija e incluso a la poblacion de toda una nacion.

En un estudio llevado adelante en 2013, la poblaciéon argentina
se estimo6 en 45 millones de habitantes. La telefonia fija se calculo
en 12.5 millones, mientras que la telefonia moévil era de 52.3 millones
de celulares en uso. En el altimo lustro, la telefonia movil super6 con
creces a la cantidad de lineas telefénicas de hogares y, en muchos
casos, el teléfono celular reemplazo por completo a las lineas fijas.

Con la proliferacion de lineas telefonicas moviles y abonos para
las conexiones de datos como 2G, 3G y 4G, algunas netbooks y tablets
incorporaron en sus modelos la opcion de instalar un chip GSM para
realizar llamadas, enviar SMS o navegar por la Web.

Top 5 de plataformas moviles entre Julio de 2013 y Septiembre de 2014

Androld

10S

Series 40

Samsung

Biackberry OS

Windows Phone

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 3. Con una clara ventaja por sobre la competencia,
Android dominaba, a fines de 2013, el mercado de los smartphones,
donde lleva mas de 250 millones de equipos vendidos.

En 2009, previo al lanzamiento del iPad, muchas empresas
quisieron adelantarse al rumor de la tablet de Apple y presentaron
su alternativa: hicieron funcionar, en modo tactil, sistemas operativos
como Windows Vista y Seven, y algunos, Android. También llegaron
los hibridos: netbooks que permitian torcer su pantalla para
convertirla en un dispositivo tactil.
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Pese a los esfuerzos realizados por las firmas IT, iPad rompio6 todas las
reglas y no consiguio tener un competidor decente que le hiciera frente.

El mundo web

Si bien en las lineas anteriores describimos lo que es una
plataforma movil, podriamos, ahora, definir el concepto: se trata de
todo aquel dispositivo de facil traslado, que dispone de determinadas
prestaciones que nos ayudan en el desempeno diario de nuestras
actividades laborales y/o académicas.

Entre las caracteristicas mas importantes de una plataforma movil,
podemos destacar:

e Sistecma opcerativo amigable.

e (Conectividad a internet.

e Disponibilidad de aplicaciones para multiples propositos.
Multiples opciones de comunicacion con nuestros pares.
Integracion de correo electréonico y otros medios de comunicacion.

Almacenamiento de documentos varios.

Acceso a contenidos multimedia.

Dependiendo de la empresa fabricante por la que optemos,
podremos tener mas o menos servicios integrados en el dispositivo.
Sin embargo, en las plataformas moviles consideradas de “gama
media” en adelante, contamos con todas las caracteristicas listadas.

Hoy el mayor uso de plataformas moviles pasa por los smartphones
o teléfonos inteligentes; luego, por las tablets; y, por ultimo, las
netbooks o ultrabooks (una categoria que se integré en 2012).

Las tablets vienen creciendo fuertemente en el campo de
implementaciéon académico, laboral y, por ultimo, personal, y desde el

~ 444

Wireless Application Protocol nacio como un estandar abierto para aplicaciones que se comunican

de manera inalambrica. Asi, se establecio un conjunto de protocolos que normalizo la manera
de entenderse entre dispositivos inalambricos, con el objetivo de acceder a los principales servicios web

(e-mail, newsletter, web).
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afno 2012 su venta supera al comercio de computadoras de escritorio
y portatiles.

Entre todas las prestaciones que los smartphones nos brindan, vale
destacar que la mayoria de estas pasan hoy por un mismo canal: la Web.

El mundo web se inicio en 1994 de forma masivay, en 1995, ya se
habia expandido hacia numerosos nichos, tanto corporativos como
académicos y particulares.

El desarrollo de la Web, tal como la conocemos, partio de la
masificacion de sitios corporativos, del uso cotidiano del correo
electronico, de la integracion de salas de chat y sistemas de
mensajeria instantanea, dentro de los cuales destacamos a ICQ
como el pionero en este campo.

Con el tiempo, también se introdujeron mejoras, como ser: la musica
digital, la visualizacion de videos, la integracion de plataformas de
desarrollo de webs dinamicas de manera mas amigable y, por supuesto,
la potenciaciéon de la estética de los sitios web de la mano de la casi
extinta tecnologia Flash.
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Figura 4. ICQ, la Web estatica, Internet Explorer y Macromedia Shockwave
Player son algunas de las primeras tecnologias web en el nacimiento de internet.

El mundo mobile web

Si bien iPhone replante6 el concepto de la Web en los dispositivos
moviles al modificar su navegador web, Safari, con determinadas
caracteristicas HTML y CSS propias de una pantalla de menos de 4
pulgadas, la Web movil ya existia en la telefonia celular desde inicios
de la decada de 2000.
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Muchos teléfonos —como el Nokia Communicator o Sony Ericsson
p990- ya incorporaban un navegador web en sus equipos moviles. Y los
handheld COMPAQ y Casio de fines de la década del 90 también poseian
una version reducida de IE, bautizada como Pocket Internet Explorer.

Hacia fines de los 90, los handheld poseian una pantalla de 7
pulgadas que permitia contar con resoluciones de 800x480 u 800x600
pixeles, casi iguales a la resolucion de un monitor de 14 pulgadas de
aquella época. Esto no impedia que la Web en si se reprodujera en casi
toda su totalidad en estos equipos.

Sin embargo, con el tiempo los smartphones coparon el terreno y
achicaron sus pantallas con el afan de ocupar lo minimo indispensable,
vy la Web en si debio mutar hacia la Web movil, una alternativa visible,
rapida y de muy bajo consumo en KB, que podia reproducirse de
manera decente en las pantallas de los teléfonos moéviles.

La tecnologia WAP fue la que llevo internet a los teléfonos moviles.
Era muy lenta y el valor de la facturacion por uso de kilobytes de
consumo era igual o mas alto que un minuto de aire de una llamada
movil. Aun asi, logré una fuerte adopcién en un corto tiempo.

;Cuando se conjugaron web
y mobile web?

Las tecnologias 2G y 3G, junto a la conectividad Wi-Fi portada
a los moviles, hicieron posible que la telefonia moévil explotara en
todo su esplendor.

iPhone 1 implement6 una serie de <tags HTML> a la version movil
del navegador web Safari. Este fue el inicio de las investigaciones
de nuevas opciones que permitirian distinguir una conexion de
computadora normal de una conexidén movil.

Desde ef lanzamiento de iPad en 2010, muchas universidades empezaron a tomar en serio este dispositivo

como herramienta de aprendizaje. Una de las pnmeras fue Seton Hill University (www.setonhill.edu), que

desde abril de ese ano comenzo a utilizar este dispositivo como herramienta para todos sus alumnos.,
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Con la implementacion de tags propietarios para mobile, sumada
al hecho de que JavaScript siempre estuvo presente en este tipo de
dispositivos, comenzaron a crearse alternativas que combinaban las
tecnologias HTML, CSS y JavaScript para mejorar el terreno moévil y
lograr, asi, mejores productos basados en la Web.
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Figura 5. La evolucion de la Web mévil desde la era WAP a inicios de 2000,
escalando en la evolucion iPhone y finalizando en las actuales aplicaciones web.

La tecnologia Flash no se vio promovida sobre la plataforma web
porque, para la carga de un sitio Flash en una computadora de
escritorio, se requeria de un tiempo que iba de unos segundos hasta
al menos un minuto. Esto se traducia en una importante cantidad de
minutos de demora, sumados a la baja memoria RAM y los escasos
Megahertz de los procesadores de aquella época.

LLuego, para terminar de promover las tecnologias moviles y
conjugarlas con el menor impacto posible con las tecnologias de la Web
bésica, se inici6 un plan que permitiera, mediante HTML y CSS, unificar
el desarrollo web para mas de una plataforma.

Esto es lo que se conoce hoy como HTMLS5. No solo es el principal
responsable de la unificacion web (desktop y mobile), sino que se
integra con CSS y JavaScript de manera tal que las tres tecnologias
brindan las herramientas necesarias para lograr una unica web, con el
menor esfuerzo posible, para todas las plataformas.
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Plataformas moviles

El mercado mobile dispone de un nimero importante (y dificil
de calcular) de plataformas moviles que agrupan tanto a los teléfonos
inteligentes como a las tablets y dispositivos hibridos (aquellos que
conjugan una tablet con una computadora portatil).

Dentro de este mercado amplio y lleno de marcas y modelos,
lo que mas importa a un desarrollador es la plataforma basada en
software, ya que la Web movil se enfoca siempre en el software,
que es el encargado de interactuar con el hardware en si.

Por ello, nos centraremos en conocer los sistemas operativos
gque actualmente existen, con sus limitaciones y coincidencias
en el mundo moévil.

i0S

Este sistema operativo es propio de la firma Apple. Fue
desarrollado en 2006, para ser integrado al lanzamiento de iPhone
en el ano siguiente. Inicialmente este sistema operativo no tenia un
nombre definido tal como lo conocemos ahora; simplemente, se lo
llamaba iPhone OS.

Apple afirmaba que iPhone corria una version adaptada de OSX.
i0S obtuvo su nombre oficial recién a principios de 2008, cuando
Apple oficializo el lanzamiento del iPhone SDK, que permitia a
cualquier desarrollador crear aplicaciones para este mercado.

Con el tiempo, iOS se adapto a las versiones tactiles de iPod, iPad
y, finalmente, a Apple TV, aunque este tltimo no puede ejecutar las
aplicaciones iOS creadas para el ecosistema iPhone y iPad.

Al momento de escribir esta publicacion, iOS alcanza la version 7.1,
la cual funciona en dispositivos iPhone 4S, iPad 2 o superior y Apple

- 444

La primera llegada de internet a los teléfonos moviles fue a través de la tecnologia WAP, que utilizaba la

frecuencia portadora de sefal telefonica para enviar y recibir datos. Los navegadores web mostraban

paginas similares (texto e imagenes) a ias utilizadas en la década del 90.
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TV 2.0 o superior. La firma de Cupertino ha dejado de dar soporte
para el sistema operativo iOS 4.0 o anterior y promueve en su sitio
web la adaptacion de apps para iPad, iPod Touch y iPhone a la ltima
version disponible.
Apple es desarrolladora tanto del hardware como del sistema
operativo de todos sus dispositivos moviles.
Android
El sistema operativo Android, actualmente
| 3 , CUANDO GOOGLE
propiedad de Google Inc., tuvo sus origenes
como un sistema operativo mévil independiente, COMPRO ANDROID,
ropiedad de Android Inc.. En base al interés .
Prop st COMENZ0 A ADAPTAR
de Google por el mercado de dispositivos
moviles, la firma vio que el mundo sucumbio a EL SISTEMA A SUS

la propuesta de Apple cuando se rumoreaba, en
2006, sobre el posible lanzamiento de iPhone, y
decidio adquirir un sistema operativo avanzado

en cuanto a prestaciones, para poder entrar de

lleno al mercado mobile, con una herramienta solida.

Asi fue como Google compro la firma Android Inc. y comenzo a
adaptar este sistema operativo en base a sus necesidades. Android,
al momento de escribir esta publicacion, se encuentra en su version
4.4 (Kit Kat). La primera version (1.5) fue lanzada en 2008, vy, a
partir de la version 2.1, Android comenzé a ganar popularidad.

Sus versiones 2.2 y 2.3 fueron adaptadas —gracias a que se sigue
manteniendo como codigo open source- a tablets y netbooks sin
soporte oficial de Google.

Al ver que el mercado prometia mas que un teléfono inteligente,
Google decidio lanzar Android 3.0, especificamente disefiado para
tablets. Luego de su actualizacion a la version 3.1 (Honeycomb),
Android salto directamente a la version 4.0, unificando su ntcleo
para smartphones y tablets, de manera inteligente. Es por ello que,
hoy, cualquier aplicacion desarrollada para esta plataforma puede
instalarse tanto en teléfonos moviles como en tablets.

Gracias a su version open source, Android consiguio muchos
clones alternativos, adaptados en su mayoria por empresas asiaticas,
que brindan el mismo servicio que la version promovida por Google,

www.redusers.com
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aunque sin el soporte oficial de esta empresa (motivo por el cual
deben tener su mercado independiente de aplicaciones).

Dentro de las versiones alternativas de Android, podemos destacar
la utilizada por la firma XIAOMI, muy popular en China, con un
mercado de mas de 40 millones de dispositivos vendidos, y la
adaptacion Fire OS, bautizada asi por Amazon, quien tomo el codigo
fuente de Android y cre0¢ sus propias tablets e e-readers, como asi
también su propio ecosistema de aplicaciones.

Figura 6. iOS 7.1 y Android 4.4, |os actuales sistemas operativos
méviles que reinan el mercado de smartphones y tablets.

Windows Phone

Microsoft también irrumpio, en 2010, en el mercado de la telefonia
movil con su sistema operativo Windows Phone. Este fue una
reingenieria completa del viejo sistema operativo Windows Mobile,
que no habia logrado interés en la poblacion y que Microsoft también
habia dejado abandonado en su momento.

Acorralada por el creciente uso de dispositivos moviles, la firma
de Redmond decidi6 ingresar en este terreno desde cero, con un nuevo
desarrollo. Windows Phone, al momento de escribir esta publicacion,
se encuentra en su version 8.1, aunque en el mercado se encuentran
muchos dispositivos de version 7.x activos.
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BlackBerry

RIM se rebautiz6 en 2013 como BlackBerry para unificar la
imagen de la compania con la de sus productos estrella. BlackBerry
actualmente se encuentra en la version 10.2.1. A partir de la version
10.0, realizo una reingenieria completa de su
plataforma movil, al tomar el sistema operativo
(P sowdo Beee. | BLACKBERRY PERDIO

Este sistema operativo garantiza, desde hace
mas de una década, un correcto funcionamiento MERCADO POR NO
multitarea en tlérnpo real. A nivel mundial, HABER ACTUALIZADO
BlackBerry perdio gran parte de su mercado
por el poco interés en actualizar a tiempo su A TIEMPO SU SISTEMA
snste‘ma operativo. OPERATIVO

Aun en el mercado se pueden encontrar
equipos BlackBerry corriendo la version 7.x de
su sistema operativo. BlackBerry, al igual que

Apple, es desarrolladora del hardware y sistema
operativo de todas sus plataformas moviles.

Figura 7. Windows Phone 8.1 y BlackBerry 10 ocupan el tercero
y cuarto puesto en el mercado de dispositivos moviles.
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Otros sistemas operativos

Como bien dijimos, el mercado principal se centra hoy dentro de
estas plataformas moviles, las cuales se disputan en todo momento
su hegemonia en el terreno mobile. Pero, aun asi, hay otros jugadores
que tuvieron su momento de gloria y que todavia hoy siguen
conservando un nicho del mercado, o bien buscan ganarselo con
el tiempo. Veamos un detalle de cada uno a continuacion.

Firefox OS

La Fundacion Mozilla, dueina de la plataforma open source
liderada por Firefox Browser y Thunderbird, entre otras grandes
aplicaciones, decidio incursionar en 2012 en el terreno de un sistema
operativo movil. El impulso que llevé a Mozilla a este terreno fue el
creciente interés por parte de los usuarios en la navegacion web y en
el uso de aplicaciones que se ejecutan dentro de un browser. Teniendo
el respaldo de un gran mercado de usuarios y la popularidad lograda
por HTMLS, CSS3 y JavaScript como base fundamental de tecnologia
en el mundo web, Mozilla, con el apoyo de Teleféonica de Espaina,
decidio crear un sistema operativo movil que tomara como filosofia
las aplicaciones web basadas en los tres pilares fundamentales de la
Web de hoy.

Asi naci6 Firefox OS, apuntado en un principio para mercados
emergentes. Firefox OS se integra con teléfonos inteligentes de baja
y media gama, como un smartphone que funciona basado en HTMLS5,
CSS y JavaScript. Todas las aplicaciones nativas que se instalen en el
dispositivo deberan ser desarrolladas con las tres tecnologias pilares
de la Web de hoy, y no bajo frameworks propietarios como XCode,
Android Studio, Visual Studio o QNX Momentics IDE, como asi
lo requieren sus competidores principales.

- 44
' RIM
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La empresa canadiense creadora de BlackBerry atin sigue dominando muchos mercados, principalmente
en Latinoameérica, donde su ahora anticuada gama de equipos méviles, con versiones de sistema

operativo 6.x y 7.x, todavia sigue deslumbrando a la gente con la comodidad de un teclado QWERTY.

>» www.redusers.coim



DESARROLLO WEB PARA DISPOSITIVOS MOVILES V== 27

Tizen

Este sistema operativo moévil nace de un proyecto en conjunto de la
Fundacion Linux, Samsung e Intel, tomando como base el sistema
operativo MeeGo. Este ultimo fue importante en el ecosistema Nokia,
que lo dejo abandonado para promover Symbian y la plataforma $40,
mucho antes de que Microsoft adquiriera la firma finlandesa.

Tizen basa su arquitectura principal en HTMLS y otros estandares
web y fue pensado no solo para el mundo de los smartphones, sino
también para tablets, netbooks, smart TVs y otros sistemas de
entretenimiento vehiculares.

Actualmente, Tizen se encuentra en su version 2.2, dando retro-
compatibilidad con las aplicaciones MeeGo a traveés de la API basada
en HTML5S.

Figura 8. Bajo un look que los empareja bastante, Firefox OS y Tizen OS buscan
ser los protagonistas en la préxima revolucion de sistemas operativos moviles.

Ubuntu Phone

Canonical, la firma creadora de Ubuntu Linux, el sistema
operativo Linux mas popular de la ultima década, también decidio
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comenzar a explorar el mundo de las pantallas tactiles. Asi fue como
desarrolld el sistema operativo Ubuntu Touch, que permitidé integrar
Linux con las pantallas tactiles. Posteriormente, la firma se volco al
desarrollo de un sistema operativo movil, al cual bautizaron como
Ubuntu Phone.

Al momento de escribir esta obra, Ubuntu Phone no ha sido
lanzado al mercado. Se estima que, para fines de 2014 o inicios
de 2015, este sistema operativo comenzara a ser distribuido en
diferentes modelos de equipos.

Si existe una version instalable de este sistema operativo en
algunos terminales Android méas populares, como ser Samsung
Galaxy 3 y 4, o Nexus 4 y 5, entre otros. Esto les permite a los
desarrolladores explorar el ecosistema Ubuntu Phone y comenzar
a disenar apps para esta plataforma.

Fire OS

FIRE OS CORRE EN Este sistema operativo es una adaptacion del

DISPOSITIVOS KINDLE coédigo fuente de Android, implementado por la
firma Amazon. Fire OS corre desde hace algunos

Y ESTA BASADO EN anos en la mayoria de los dispositivos Kindle
EL COD|G0 FUENTE e-readers y tablets Amazon Kindle Fire.

Al estar basado en el codigo fuente de
DE ANDROID Android, Fire OS permite crear aplicaciones

nativas con las mismas herramientas de

desarrollo que se utilizan para Android.

Es mas, de manera periodica, Fire OS lanza
actualizaciones que incluyen las novedades del sistema operativo
Android que fueron liberadas para su version open source.

Nokia decidi¢ en 2012 retirar del mercado a Symbian y MeeGo para darle total paso a Windows Phone.

Sin embargo, ambos sistemas operativos se caracterizaron por dar el puntapié inicial a estas nuevas
generaciones que lideran el mercado. Menus basados en iconos, bien estructurados y agiles en cuanto

a manejo tactil o mediante flechas de navegacion.
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Amazon, por el momento, solo comercializa equipos e-reader
o tablets con este sistema operativo. Al momento de escribir esta
publicacion, Fire OS no esta integrado en ningin smartphone.

o0

Home

ORBLINnS
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Figura 9. Ubuntu Phone y Fire OS. Este Ultimo no pertenece
a la gama smartphone, pero se rumorea desde 2012
gue Amazon ingresara pronto en este mercado.

Nokia

Nokia todavia mantiene su linea de equipos $40, basados en el
sistema operativo homonimo, bajo la linea Asha. Symbian fue otro

sistema operativo lanzado por Nokia que aiin mantenia su ecosistema
de aplicaciones propietarias. Pero fue determinada su discontinuidad

al momento del anuncio oficial de 1a compra de esta firma por parte
de Microsoft.

Casi todos los sistemas mencionados poseen las mismas
caracteristicas: integran apps propietarias descargables desde
sus respectivas tiendas de aplicaciones, poseen GPS, acelerometro,
navegadores web con soporte para HTML5, conectividad a internet
mediante 3G y 4G, y utilizacion de Wi-Fi para el mismo propdsito.

www.rediusers.com
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Aplicaciones moviles

Si bien el hardware y la variedad de sistemas operativos son
las estrellas mas importantes del momento en el ecosistema movil,
no podemos pasar por alto que todos estos pioneros no serian nada
si no existieran las tiendas de aplicaciones.

Estas tiendas poseen cientos de miles de apps pagas o gratuitas
que permiten interactuar de diversas maneras a través del dispositivo
movil, utilizando las bondades del hardware de cada equipo, al que
solo usan para ingresar informacion importante para el usuario,

o simplemente para jugar los videojuegos de
moda, entre otras alternativas mas.
EL MERCADO DE P'erc') el mercado.de e?plicac.iones moviles no
se limita solo a aplicaciones instalables. Muchas
LAS APLICACIONES de estas nacieron originalmente como un sitio
NO SE LIMITA SOLO web para ’computadoras de escritorioy r'n()v?les,
y con el tiempo se transformaron en aplicaciones
A APLICACIONES nativas instalables. Otras nacieron como una
INSTALABLES aplicacion web y aﬁrl hoy se siguen manteniendo
como tales, consumiendo algunas bondades de
los browsers moviles que facilitan su uso.
Las apps moviles pueden interactuar con el
usuario haciendo uso del espacio de almacenamiento del dispositivo
o integrandose con parte del hardware. Podemos mencionar, como
ejemplos; una app movil que nos ayude a desplazarnos por una
ciudad y que utilice la funcion de geolocalizacion del equipo en
conjunto con los mapas que posee el dispositivo; o una app que
oficie de agenda telefonica de profesionales especificos para poder
comunicarnos con ellos, ya sea mediante un Illamado telefonico,
un e-mail o un mensaje de texto.
Otro uso muy comun es el de las aplicaciones como Instagram
o las basadas en redes sociales (Google Plus, Facebook o Twitter),
que nos facilitan la comunicacién con nuestros conocidos a traveés
de publicaciones, o bien compartiendo una foto o video tomada
desde la misma app que hace uso de la camara de los telefonos.
Como vemos, la integracion de las apps con el hardware de los
equipos es casi infinita. El unico limite aqui establecido es nuestra
imaginacion como desarrolladores.
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Figura 10. Las redes sociales fueron las primeras
aplicaciones moviles en llegar a los teléfonos inteligentes.

WebApps

WebApp proviene de la conjuncion de las palabras en inglés Web
Application (aplicacion web). Este tipo de aplicaciones son accedidas
mediante la Web o una red Intranet. Para acceder a ellas, el requisito
esencial es contar con un navegador web que permita ejecutarlas.

De este modo, una WebApp puede categorizarse como un programa
informatico, con la diferencia de que se ejecuta desde un browser web.

Su estructura estd conformada mayormente por: HTML, CSS,
JavaScript, y/o algun otro lenguaje de programacion que trabaje
del lado del servidor (PHP, ASP.Net, Python, Ruby, CGI, Perl, etcétera).

Una buena practica en el mundo del desarrollo para escritorio y moviles se da de la mano

de Responsive Web Design. Se trata de un mecanismo que permite crear un solo siio web que
se muesira adaptado a la plataforma desde donde accedemos. Aun asi, no siempre es conveniente

aplicar esta técnica, debido a una cuestion de performance.
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Figura 11. Muchas WebApps han lanzado una versién especifica para
dispositivos moviles, aun teniendo una aplicacion nativa para ellos.

Apps nativas

Una app nativa es aquella aplicacion que fue programada para
ser instalada dentro de un sistema operativo determinado. Para
el caso de las aplicaciones moviles, una app nativa es aquella que
fue programada bajo el lenguaje o framework recomendado por el
fabricante del sistema operativo.

Por ejemplo, para el caso de iOS, se utiliza Objective C bajo el
framework XCODE; para Windows Phone es utilizado el lenguaje C#
o Visual Basic bajo el framework Visual Studio: en la plataforma
Android se utiliza el lenguaje JAVA bajo diversos IDEs; y, para la
plataforma BlackBerry OS, se utiliza QNX Momentics IDE.

Estos frameworks permiten acceder mediante las API (Application
Programming Interface) a practicamente todas las caracteristicas del
hardware y del sistema operativo movil.

Apps hibridas

Podemos definir una aplicacion hibrida como una aplicacion web
desarrollada con los estandares HTML, CSS y JavaScript, entre otros, la

3> www.redusers.com
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cual es empaquetada bajo un conjunto de

reglas y parametros que permite instalarla en UNA APLICACION

un dispositivo como cualquier aplicacion nativa. HiBRlDA SIMULA SER
Luego, al ser ejecutada, la aplicacion ,

hibrida utilizara el motor del navegador web, UNA APLICACION

ocultando su ment, su barra de direcciones y de NATIVA, EN LUGAR

herramientas para poder simular que la WebApp

es una aplicacion nativa. Un claro ejemplo de app DE UNA WEBAPP

hibrida es el uso de PhoneGap como framework

que intercede entre el software —desarrollado

bajo estandares HTMLS, CSS y JavaScript- con una libreria JavaScript
que agrupa funciones especificas para acceder al hardware de los
dispositivos moviles.

PhoneGap ejecuta una sesion reducida del navegador web propio
de la plataforma para simular que la app en ejecucion es nativa y no
una WebApp. Esto es imperceptible para el usuario final, ya que una
app desarrollada cumpliendo ciertos estandares, como los que brinda
PhoneGap, no presentara ninguna diferencia al usuario final respecto
de una app nativa.
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Figura 12. Algunas de las aplicaciones que utilizaron la
tecnologia PhoneGap para crear apps hibridas multiplataforma.
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Ventajas y desventajas entre plataformas

La ventaja que presenta una WebApp consiste en unificar, en un tinico
desarrollo englobado bajo un web browser, una app que cumpla con
determinadas funcionalidades. Esta es desarrollada una sola vez y puede

ser ejecutada indistintamente en un smartphone,
tablet o computadora de escritorio.

UNA APLICACION Como desventaja, podemos destacar que las
HiBRlDA PUEDE SER WebApps utilizan de manera limitada el hardware
de los equipos donde se ejecutan. Y, en muchos
LLEVADA A VARIAS casos, el acceso al hardware o sistema operativo
PLATAFORMAS CON que funciona bajo una plataforma no siempre

, funciona en todas las otras.
UN UNICO DESARROLLO Las aplicaciones nativas permiten alcanzar un

desarrollo veloz en cuanto a respuesta y un acceso
a casi todo el hardware de los dispositivos. Como

desventaja, podemos destacar que, para llevar una app a las plataformas

nativas populares, debemos al menos aprender unos cuatro o cinco

lenguajes de programacion diferentes. Esto presentara una curva de

aprendizaje muy grande, que insume muchas horas, y casi ninguna parte

del codigo local utilizado en un desarrollo podra aprovecharse en otro.

Las aplicaciones hibridas nos dan la ventaja de utilizar un

framework como PhoneGap donde podemos desarrollar una tnica app

que sera llevada a, por lo menos, cuatro o cinco plataformas distintas

con un unico esfuerzo de desarrollo. Como desventaja, no siempre

se puede acceder al hardware de manera completa y por igual desde

un unico desarrollo; por esto, dependiendo la complejidad requerida,

puede que entre una plataforma y otra se pierdan caracteristicas.

Ademas, las apps hibridas presentan tiempos de ejecucion inicial

mas lentos que los de una app nativa.

Embrollos de codigo y compatibilidad HTMLS llevaron a Facebook a dejar de lado las aplicaciones

hibridas de la version mavil de su sitio web, optando por desarrollar desde cero una aplicacion nativa para
cada una de las plataformas méviles existentes. Los creadores de Sencha Touch demostraran, a través

de Fastbook, que Facebook no estuvo tan acertado en el cambio.
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Tecnologias de la Web actual

A'lo largo de esta ultima década, la tecnologia que reina la Web
cambio6 drasticamente. A principios de 2000, cuando la banda ancha
comenzo6 a masificarse mundialmente, la tecnologia Flash rein6 en casi
toda la Web gracias a que su interfaz grafica podia llevar la imaginacion
de un desarroilador o diseflador web hacia cualquier rincon.

A partir de 2007, cuando Apple lanz6 su iPhone y, en su comunicado
oficial, anuncié que habian decidido dejar la tecnologia Flash fuera
de iOS, esta tecnologia comenzo a decaer a nivel mundial. Como
principales problemas, podemos mencionar que las baterias de los
dispositivos moviles no son muy duraderas y las conexiones a internet
eran lentas (y lo siguen siendo en muchos paises), por lo que Flash
causaria una demora importante en cargar una web en iOS y consumiria
su bateria. Un ultimo motivo: los baches de seguridad que siempre
tuvo esta tecnologia podrian causar serios problemas a Apple.

Android, por su parte, aposto a Flash, que tuvo soporte hasta la
version 3.x de este sistema operativo. A partir de la versién 4.0, Adobe
decidi6 discontinuar el desarrollo de Flash para dispositivos méviles,

y Google decidio dejar afuera el soporte Flash en Android 4.0.

Por todo esto, HTML5, CSS3, y JavaScript pasaron a primera planay
comenzaron a reinar fuertemente en la Web. Repasemos, a continuacion,
estas tres caracteristicas importantes que hacen a la Web de hoy.

Figura 13. El poder de HTML5, CSS3 y JavaScript llevo los videojuegos a la
pantalla de los navegadores web, llenando el vacio que habia dejado Adobe Flash.
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HTML5S

El cambio realizado en los browsers fue, durante estos ultimos
anos, significativo, y la mayor parte de este se debio a HTMLS.
Pero, aun sabiendo esto, cabe que nos preguntemos... ;qué es,
exactamente, HTML5?

Podemos definirlo como una coleccion de estandares que
influyen en el disefio y en el desarrollo de una pagina web. Anterior
a HTMLS, el estandar que marcaba la tendencia del mundo de los

navegadores era HTML 4.1. Estos estandares
son supervisados por el W3C (World Wide Web

HTMLS ES UNA Consortium).

COLECCl()N DE En la creacion de este nuevo conjunto de
, estandares, HTMLS decidi6 saltar las bases

ESTANDARES DE de HTML 4.1 y aplicar un rediseno propio de

DISENO Y DESARROLLO como se debe estructurar un sitio web. Esta

decision definié un conjunto de etiquetas
DE UN SITIO WEB predeterminadas que permiten estructurar una
pagina web de manera rapida, clara y concisa.
Poco a poco, los navegadores web fueron
adaptando su motor de renderizacion para incluir el soporte
necesario para HTMLS. Google Chrome fue uno de los navegadores
que pudo apreciar tempranamente este potencial y lo incluyo desde
las primeras versiones del browser.
Hoy, la mayoria de los browsers soportan un gran numero
de etiquetas que conforman el estandar HTMLS, pero también
encontraremos diferencias entre plataformas, como, por ejemplo,
el tipo de formato de reproduccion de los tags <audio> y <video>:
dependiendo del motor utilizado por el navegador web, podra
o no reproducirse un codec determinado.

En el disefio correcto de una WebApp debe tenerse en cuenta un factor sumamente importante:

elcodigo muerto. Muchos sitios conocidos, como Amazon.com, presentaron problemas de performance
y un gran consumo de bateria en moviles por tener mucho codigo JavaScript en desuso, pero por donde

el navegador web debia pasar sf o si.
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La estructura de una pagina web también fue reemplazada casi
por completo con HTMLS. Actualmente, crear una pagina web simple
se puede resumir en tan solo un par de tags que, gracias a su nombre,
definen bien, en el codigo HTML, cual seccién corresponde a la pagina.

<head>
Titulo de la pagina web
</head>
<body>
Aqui incluimos la descripcion que queremos que tenga nuestra pagina web.
</body>
<footer>
Copyright 2012 - Fernando Luna
</footer>

Una simple lectura de este codigo permite a cualquier persona,, con
minimos conocimientos en el tema, conocer la manera simple que tiene
HTMLS de estructurar una pagina web.
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!
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Figura 14. Un sitio web que funciona como fuente
de informacién de la tecnologia HTML5 es www.html5rocks.com.

CSS

Las siglas CSS provienen del inglés Cascade Style Sheets (Hojas
de estilo en cascada). Se utiliza para definir la presentacion de un
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documento HTML o XML estructurado. Actualmente, W3C se ocupa
de cuidar y formular la especificacion final de las hojas de estilo,
para que dicho estandar quede definido como tal y sea implementado
luego en los navegadores web.

CSS permite separar la estructura de un documento web de su
presentacion en pantalla. El atributo <Style> permite definir un estilo
especifico a cada etiqueta que se utiliza dentro de la construccion de
una pagina web. Mediante CSS, entonces, podemos definir el formato,
color, fuente, tamano, estilo, color de fondo, bordes, subrayado,
ubicacion en pantalla y otros elementos mas que componen un texto,
imagen o cualquier otro medio utilizado dentro de una pagina web.

CSS3, su altima version estable, permite aplicar reglas similares a la
condicion IF de cualquier lenguaje de desarrollo, para determinar qué
ancho de pantalla estamos utilizando y, en base a esto, aplicar un estilo
u otro a las etiquetas de cada pagina HTML y mostrar u ocultar secciones.
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Figura 15. www.cssbasics.com nos pone a disposicion un libro online con
todas las caracteristicas de CSS (desde cero, hasta transformarnos en ninjas).

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado y definido
como orientado a objetos. Su principal utilizacion es del lado cliente,
mediante un SDK que debe disponer el dispositivo previamente
instalado. Su mayor uso se da dentro de los navegadores web.
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Mediante este lenguaje de programacién podemos realizar un
sinfin de cosas sobre los objetos que una pagina web puede tener.
Actualmente todos los navegadores modernos interpretan sin problema
el codigo JavaScript que se integra dentro de las paginas web.

La mayoria de los dispositivos moviles tienen instalado JavaScript
en su sistema operativo, lo que permite a cualquier programador web
aprovechar muchas funcionalidades resumidas dentro del lenguaje
JavaScript, para acceder a ciertas caracteristicas del dispositivo,
potenciando, asi, el funcionamiento de una pagina web.
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Figura 16. www.w3schools.com es un buen punto
de partida para aprender JavaScript desde cero.

Librerias y frameworks moviles

Para comprender mejor los términos del desarrollo web, debemos
separar los términos libreria y framework. Una libreria es un

La ultima version conocida de CSS es la version 3, en la que se incorporaron ventajas como animacion,

diseno grafico y estilos especificos para la estética web, que hicieran que CSS, junto con JavaScript,
se transformara en el verdugo del casi olvidado Adobe Flash, pionero de la década del 2000 en el disefio

web de sitios animados.
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conjunto de tecnologias que puede englobar
caracteristicas de CSS y JavaScript y que nos
facilita, de alguna manera, el desarrollo de una
solucion web para ambas plataformas. Dentro de
las librerias mas conocidas, podemos mencionar
a jQuery Mobile, Sencha Touch y jQuery UI,
entre otras.

Estas se ocupan de compactar funcionalidades
que requieren mucho tiempo de elaboracién por
parte de un desarrollador en funciones especificas

que nos aportan agilidad al momento de desarrollar y nos permiten
despreocuparnos por la estética o solucion cuando el proyecto se deba

ejecutar en diferentes plataformas.

Por otro lado, el framework nos permite englobar, en un tinico
entorno, todo el conjunto de archivos y APIs que nos permiten
desarrollar una solucion, estructurados de una manera jerarquica.

Dentro de los frameworks mas conocidos, podemos mencionar
a Eclipse y Netheans como los mas populares y gratuitos, y a
Dreamweaver dentro de los frameworks pagos. Todos estos prestan
caracteristicas similares, aunque con algunos toques personales, y
permiten incorporar las librerias mencionadas anteriormente sin

mayores problemas.

Figura 17. jQuery Mobile y Sencha Touch son las dos librerias
mas utilizadas para realizar WebApps y apps nativas.
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Entornos de desarrollo

Los entornos de desarrollo (IDE, por sus siglas en inglés)
permiten incorporar funcionalidades extra de manera nativa para
ejecutar los desarrollos en un ambiente de test, simulador y hasta
para compilar los proyectos realizados de manera nativa.

Dentro de los entornos de desarrollo mas comunes encontramos a
Dreamweaver, Visual Studio, QNX Momentics IDE, Titanium Studio,
entre otros. Los frameworks también permiten realizar compilaciones
de proyectos que se desarrollan de manera nativa, pero generalmente
requieren de un plugin que permita llevar a cabo esta accion.

Dreamweaver

El IDE elegido para llevar adelante los desarrollos sera Adobe
Dreamweaver. Este fue elegido debido a que, desde el ano 2010,
integra el desarrollo web mobile de manera nativa. En 2012, la firma
Adobe adquirié la mencionada empresa PhoneGap, que permite
convertir una web a app para las plataformas moviles mas populares,
y con esto integré de manera transparente el uso de PhoneGap dentro
del IDE Dreamweaver.
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Figura 18. Desde www.adobe.com/products/dreamweaver
podemas descargar la version de prueba de este popular IDE.
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Otra gran ventaja de Dreamweaver es que incluye un entorno
WYSIWYG, que nos permite ver, en tiempo real, el resultado
del codigo que escribimos, y también testear la funcionalidad del
resultado de nuestros desarrollos sin recurrir a web server externos.
Si bien Dreamweaver es pago, se puede
descargar una version de prueba por 30 dias,
DREAMWEAVER con suscripcion previa, en su pagina oficial:
PERMITE VER EN www.adobe.com/la/products/dreamweaver.
html. La Gltima version de Dreamweaver al
TIEMPO REAL EL momento de escribir esta obra es Dreamweaver
RESULTADO DEL CC. Pero si disponemos de la version 5.0, 5.5

, 0 6.0, también podremos llevar a cabo estos
CODIGO ESCRITO desarrollos, y, para la integracion con PhoneGap,
desde la version 5.5.

Dado que Dreamweaver funciona solo en las
plataformas Mac y Windows, quienes utilicen
Linux o alguna otra variante de Unix pueden recurrir a Eclipse o
Netbeans como framework de desarrollo.

Estas dos plataformas tienen versiones para todos los sistemas
operativos, vy Netbeans, a partir de la version 7.3, integra un web

server nativo que permite ejecutar las pruebas en la computadora
donde desarrollemos.
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Figura 19. Como alternativa a Dreamweaver,
Netbeans es una excelente opcion, ya que su Ultima version
integra un visor WYSIWYG y un web server nativo.
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Y si disponemos de una red Wi-Fi y dispositivos moviles
para testear las WebApps, podremos acceder sin problema
desde el web browser mobile al web server que Netbeans ejecuta.
Puede descargarse desde el siguiente link: www.netbeans.org/
downloads/start.html?platform=windows&lang=en&option=all.
Si, por el contrario, se desea utilizar Eclipse, este podra
descargarse desde su sitio web oficial: www.eclipse.org.

Este capitulo nos introdujo a las diferentes plataformas moéviles y vimos como interactia la nueva Web

sobre estos novedosos dispositivos. Conocimos parte de Ia historia de las plataformas mas importantes
y del nacimiento de la tecnologia HTMLS que, junto con CSS3 y JavaScript, impone las reglas de la nueva
Web. También repasamos las diferencias entre WebApp, app nativa y app hibrida, y los entornos de
desarrollo y librerias que nos permitiran llevar a cabo nuestro camino hacia la creacion de aplicaciones

méviles para la mayoria de los dispositivos actuales.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

(Qué es una WebApp?
Mencione algunas ventajas que brinda una WebApp.

{Qué es una aplicacion nativa’?

&S W N

Mencione dos caracteristicas de las aplicaciones nativas que las cologuen
en desventaja con respecto a las WebApps.

(81}

:Qué es una libreria?

(2]

¢{Adobe Flash consume menos recursos que los que HTMLS y CSS exigen
en un browser?

7 ;Los dispositivos moviles de Apple poseen soporte de Adobe Flash Player?
8 Nombre al menos cuatro plataformas actuales del mundo movil.
9 ,Que es JavaScript?

10 Mencione al menos tres frameworks de desarrollo movil.

_ : Y
@ PROFESOR EN LiNEA

Sitiene alguna consulta técnicarelacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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HTMLS

HTMLS es el lenguaje de marcado que domina la Web de hoy

y que simplifico las funciones utilizadas en los navegadores,
tanto de escritorio como de los dispositivos moviles.

En este capitulo, haremos un repaso por algunos conceptos
importantes de la base principal de HTML5 que nos seran

de suma utilidad para el resto del libro.

v El lenguaje HTMLS ................. 46 v Geolocalizacion........ccceeerrcenrenee 63 *

v Declaraciones y metatags........ 50 v Resumen.. T 71
v HTMLS5 para v Actividades.......cccceerereeareereninnnne 72
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El lenguaje HTML5

HTMLS fue creado con el propésito de brindar soporte al contenido
existente en la Web basandose en los estandares impuestos con HTML
4.x, pero unificando la estética y funcionalidad de los sitios en todos los
navegadores web, lo que se conoce como compatibilidad cross-browsers.

Su principal objetivo

Del estandar propuesto por HTMLS podemos hacer alusion a
los nuevos elementos dentro de la sintaxis que difieren en gran
parte de la version anterior de este lenguaje de marcado. HTML5 es
utilizado por los diseriadores que crean sitios web y no hay ninguna
problematica cuando se requiere combinarlo con una version anterior.

Navegadores y sistemas operativos

HTMLS propone herramientas avanzadas y mejores experiencias
para el usuario final garantizando el correcto funcionamiento de casi
todas sus etiquetas en la mayor cantidad de navegadores web.

StatCounter Global Stats
Top 5 navegzdores web de Escritorio entre Febrero de 2013 y Febrero de 2014

[ S S

| |

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 1. Hasta febrero de 2014, Google Chrome es el browser mas
utilizado, seguido por Internet Explorer, Firefox y, mas lejos, Opera.

Hablar de navegadores implica pensar en Chrome, Firefox, Internet

Explorer, Opera, Camino, Safari, Android Browser, Galeon, SlimBoat,
Apollo, Dolphin, iCab, OmniWeb, Voyager, SpaceTime, QupZilla,
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NetSurf, Incognito, Epiphany, myBrowser, RockMelt, y otros tantos mas
gque harian la lista casi interminable.

Tenemos una opcion inmensa de navegadores web circulando por
internet, y esto se debe a la variedad de plataformas como Windows,
Linux, OS-X, iOS, Android, Windows Phone, Nokia, BlackBerry, entre
otras tantas. Por suerte, desde hace un tiempo, los desarrolladores
comprendieron que lo mas importante de un navegador pasa por el
motor de render, y asi fue como decidieron adaptar sus nuevas
versiones con los motores de renderizado mas populares de la Web.

StatCounter Glabal Stats
Top 10 navegadores web ¢n smartphones entre Febrere de 2013 y Febrera de 2014

Android
iPhone
Opera
UC Browser
Nokia
Chrome ]
BiackBerry
NetFront =
iPod Touch |

Other
0% 6% 12% 18% 24% 30%

Figura 2. Por la segmentacion de Android (version 2.1 a 4.4), Android browser
es el navegador mas utilizado, dejando a Chrome relegado al sexto puesto.

Hasta el momento de escribir esta publicacion, Android seguia
reinando en el mercado de smartphones a nivel mundial, con una
porcién de mas del 80 %. Sin embargo, a pesar de los grandes esfuerzos
realizados por Google y de la cantidad de firmas que integran el
sistema operativo Android en sus tablets, este sucumbe en un terreno
que esta siendo ampliamente liderado por iPad.

YouTube dependio por anos, enla reproduccion de sus videos, del plugin Flash Player. Todas |as peliculas

eran convertidas, en el proceso de upload, al formato de video .FLV. HTML5 trajo vientos de cambio

a este portal, ya que ahora no es necesario depender mas de este plugin.
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StatCounter Global Stats
Top 5 navegadares web en tablets entre Febrero de 2013 y Febrero de 2014

Safari

Android

Chromo

silk

Opera

Other

0% 16% 32% 48% 64% 80%

Figura 3. Si bien Android ha conquistado el mercado de los
smartphones, aun no se ha podido quedar con el de las tablets.

Motores de renderizado

Entendemos por motor de renderizado al software que interpreta
el contenido web (basado en HTML, XML, graficos, CSS3 y JavaScript) y
lo traduce a lenguaje grafico, pintando en pantalla la estética del sitio
web o correo electronico, para que el usuario lo visualice o imprima.

A pesar de que la segmentacion se esta reduciendo, atin existe una
variedad importante de motores de renderizado. Entre ellos estan;
Gecko, Trident, WebKit, KHTML, Presto, Tasman, gzilla, GtkHTML, Servo
y Blink. Los tres primeros son los mas utilizados por los browsers mas
comunes de cada plataforma, mientras que Blink es el nuevo motor
desarrollado para Google Chrome que reemplaza a WebKit, y Servo es
el nuevo motor desarrollado por Mozilla, que reemplazara a Gecko en
las plataformas con arquitectura ARM.

Un HTML para dominarlos a todos

Hasta ahora sabemos que los sistemas de escritorio estan dominados
por Windows; los smartphones, por Android; y las tablets, por iPad,
aunque en estos dos ultimos casos los competidores y ofertas de
sistemas operativos abundan. Por el lado de los browsers, debemos
hablar de motores de render, ya que estos son los que interpretan al
lenguaje de marcado, procesando correctamente las nuevas etiquetas.
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La mayoria de los browsers pueden interpretar el lenguaje de
marcado HTMLS con casi la totalidad de sus funciones, por lo que los
desarrollos basados en esta tecnologia nos garantizan que funcionan
casi por igual en todas las plataformas.

Un aspecto muy positivo de HTMLS es que no solo se decidio a
definir las etiquetas principales del lenguaje HTML, sino que tambien
integro un compendio de nuevas tecnologias que se fueron integrando
a los dispositivos. Entre ellas, destacamos: geolocalizacion,
almacenamiento web, web sockets y web workers, entre otras
bondades del lenguaje.

Todas estas mejoras suponen una actualizacion que potencia el
conjunto de herramientas ya existente y habilita a que disenadores
y programadores web puedan crear paginas, sitios ricos en contenido,
sin depender de herramientas o plugins de terceros.

HTMLS garantiza que quien disefna una web basada en este nuevo
paradigma lograra obtener una mejor capacidad de respuesta y
velocidad. Ademas, al combinar este lenguaje con CSS3 y JS, cualquier
disenador podra resolver, de forma nativa, tareas complejas como lo
son la edicion de imagenes, efectos de sombras, representacion de
mapas, visualizacion de videos y reproduccion de audio, asi como
obtener la ubicacion fisica de un usuario, entre otras tareas. Y lo mejor
es que hara todo esto sin tener que recurrir a un desarrollo nativo.

& C # _ rocblctomitog

MOBILE HTML pic

Figura 4. Para conocer en detalle lo que nos brinda HTML5,
podemos recorrer el sitio www.mobilehtmlS.org, donde
encontraremos su cobertura seguin navegador y plataforma.
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Si bien existen diferencias y no todos los navegadores web soportan
todas las caracteristicas de HTML5, la mayoria presta el soporte
necesario para que las WebApps o sitios web basados en este nuevo
estandar puedan visualizarse correctamente,

Declaraciones y metatags

Debemos aclarar, antes de iniciar el repaso de la estructura de
declaraciones y metatags, que HTML4 y HTMLS son compatibles
reciprocamente. No hay restricciones en cuanto al disefio de una
pagina, y todo el codigo que escribamos en HI'ML4 funcionara sin
problemas en HTMLS. De igual manera, si una pagina realizada en
HTML4 contiene etiquetas especificas de HTMLS, estas funcionaran
sin ningun inconveniente.

Doctype

Toda pagina web se inicia con la declaracion de las etiquetas <html>
y se cierra con la misma etiqueta </html>. Dentro de estas, se estructura
el encabezado de la pagina, <head></head>, y el cuerpo de la pagina,
<bhody></body>.

Antepuesta a la etiqueta HTML que inicia la estructura de estos
archivos, debemos agregar la palabra !doctype, que significa tipo de
documento. Esto se utiliza para que el navegador identifique el tipo de
archivo que esta por abrir. Un navegador web puede abrir tanto paginas
web como paginas XML, imagenes vy, en las ultimas versiones de los
browsers mas populares, tambiéen puede abrir un archivo PDF directo,
sin necesidad de un plugin o aplicacion cliente previamente instalada.

444

Las definiciones de HTML5 atn no estan cerradas y se estima que para fines de 2014 recién

se publicara el estandar definitivo. Aun asi, los principales navegadores web ya estan brindando

el soporte correspondiente.
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Dentro del encabezado de pagina <head> se agregan declaraciones
y referencias a otros archivos que requiere la pagina en si, como:
e Referencias a hojas de estilo CSS.
e Referencia a archivos JavaScript que contienen funciones.
e Referencia a iconos o favicons.
e Funciones en si de JavaScript que no se agregan en ningun archivo.
El titulo en si que muestra la pagina en el navegador web.

<!doctype html>
<head>
<title>Esto es una pagina web</title>
<Script>
Function Saludo() {
Alert(*Hola mundo’);
}
</Script>
<link rel="stylesheet” type=""text/css” href="'estiloredusers.css’'>
</head>
<body>
<!-- Estructura de la pagina, ments, textos, imagenes, videos, etc -->
</body>
</html>

En el cuerpo de pagina <body> se incorpora todo el contenido
que normalmente visualizamos en las paginas web de los sitios
gque visitamos. Entre ellos:

e Ellogo de la empresa.

e La barra de navegacion o menus.

e Fragmentos de textos e imagenes.

e Video, audio, links hacia otros tipos de archivo.
e Galeria de imagenes.

Si atin no hemos instalado ningun editor de HTML (como, por
ejemplo, Dreamweaver), podemos abrir Notepad o Notepad++ y copiar
el codigo de estos ejemplos en el orden en que fueron expuestos.

Luego guardamos el archivo en formato HTML bajo el nombre index.html,
y hacemos doble clic sobre él para verlo en el navegador.
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Figura 5. Dreamweaver permite identificar la estructura HTML, indicando
con diferentes colores cada seccién y notificando si hay un error de tipeo.

Charset

Dentro del doctype correspondiente a HTML4, se declara charset,
que es utilizado para definir el idioma en el cual se realizara la pagina
web (espanol, inglés, francés, portugués, etcétera). Esto afecta la
visualizacion de los caracteres.

... Strict/EN” ...

En HTMLS se simplifico esto, generando un charset internacional,
que permite la correcta visualizacion de todos los caracteres existentes.

<meta charset="utf-8">

‘EDITORES HTML

Para el objetivo de este libro, utilizaremos Dreamweaver como editor HTML predeterminado.
Desde www.adobe.com podemos descargar la version de prueba que dura 30 dias. Si no, también
podemos recurrir a alternativas como Notepad++, Eclipse o Netbeans, que también resaltan

la sintaxis del lenguaje.
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Si deseamos declarar un charset especifico para

que la pagina se vea correctamente en inglés, PARA DECLARAR UN
espanol, o en el idioma que fuere, debemos CHARSET ESPECiFICO
buscar la referencia ISO especifica al charset del

idioma necesario. Por ejemplo, en espanol se DEBEMOS BUSCAR LA
utiliza Charset=ISO-8859-1. REFERENCIA ISO DEL

IDIOMA NECESARIO
Estructura de un

documento HTML5S

Ya conocemos como se estructura un documento HTML, tanto en su
encabezado <head> como cl contenido del cuerpo de la pagina <hody>.
Nos queda por delante repasar las secciones creadas para HTML5 que
representan el contenido de una pagina web.

Todos los sitios incorporan en su estructura una metodologia similar
para agrupar las diferentes secciones de un sitio. Dentro de estas,
podemos destacar las siguientes:

e Un encabezado (texto y/o logo).

e Una barra de navegacion (lateral o superior).

e Un area central donde figura(n) la(s) noticia(s) o informaciéon general.
e Una barra lateral con informacion o links adicionales.

e Un pie de pagina.

Encabezado

garra Barra de navegacién

lateral
(inks,
publicidad)

Cuerpo principal
(Noticias, imagenes, videos, etc.)

| Ple de pagina ]

Figura 6. Representacion grafica de las secciones de un sitio promedio.
HTML5 busc6 nombrar cada seccion de una manera mucho mas amigable.
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HTMLS etiqueto cada seccion con un nombre gue la referencia

amigablemente, para mejorar la tarea del disenador web, como

también la de los motores de indexacion. Veamos, en la siguiente

tabla, el nombre de cada elemento y su manera de implementacion.

NUEVOS ELEMENTOS EN HTMLS ees

w ELEMENTO w CODIGO DE IMPLEMENTACION w DESCRIPCION

Header

Hgroup

Nav

Section

Footer

<header id=""encabezado’ >

<hgroup>

<h1l>Titulo 1</hl>
<h2>Subtitulo 2</h2>
</hgroup>

<nav>
<ahref="link1.htm!”>link 1</a>
<a href="{ink2.html”’>link 2</a>

</nav>

<section>

<h2>Titulo 2</h2>

<img src="imagen’’ />
<p>Texto de la seccion</p>
</section>

<footer>

<p>Copyright 2014 — Redusers —
Fernando Luna</p>

</footer>

" EL ECOSISTEMA CHARSET

Cabecera de la pagina.

Permite agrupar tags
del tipo titulo dentro de
Header.

Permite crear una barra
de navegacion principal
que contiene diversas
etiquetas.

Permite definir un area
de contenido dentro de
un sitio web. Se utiliza
habitualmente en los
blogs, para agrupar
cada noticia o post.

Representa el pie de
pagina de un sitio web.

Dada la diversidad de lenguas existentes en el mundo, es complicado abordar en profundidad todo lo

referente al charset. Y no podemos dejarlo de lado porque en el futuro nos pueden requerir el desarrollo

de aplicaciones en cualquier idioma. Por ello, debemos apuntar el siguiente link de referencia para

sacamos cualquier duda: www.desarrolloweb.com/articulos/juego-caracteres-charset-html.htm!
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v ELEMENTO v CODIGO DE IMPLEMENTACION w DESCRIPCION

Article <article> Dehfne diversas zonas

<h1>Visual Basic 2010</h1> con determinado

<p>El libro Manual Visual Basic 2010 contenido dentro de

permite conocer a fondo la herramienta  otro elemento. Estos

complementaria de Visual Studio...</p>  contenidos pueden

</article> anidarse para luego ser
extraidos facilmente y
distribuidos a través de
servicios RSS.

Aside <aside> Permite estructurar
<hd>Escapadas</h4> en un sitio web todo
<p>Bahia Manzano - V. la Angostura</p> contenido que no
<p>Cabaitas Huapi — Bariloche</p> tenga relacién con los
elementos primarios de
</aside> este, como ser una barra

|ateral de informacion.
e ——— ——— —— | — e — ———

Tabla 1. Nuevos elementos de estructura/semanticos en HTML5.

Existen muchas mas etiquetas que nos permiten crear una pagina
web moderna y que, combinadas con CSS, ayudaran a cualquier
desarrollador o disefiador web en la estética y la estructura, pero el
objetivo de este libro es abarcar el desarrollo web mobile y como se
integra este con los dispositivos moviles. Por esta razén, dejaremos
el diseno estético de cada aplicacion en manos de una libreria como
jQuery Mobile.

Si desean conocer mas a fondo sobre HTML5 podran hacerlo a traveés
del manual HTMLS publicado por esta misma editorial.

- ~“NUEVOS Y VIEJOS ELEMENTOS HTMLS

Debemos tener en cuenta que HTML5 esta en constante desarrollo, por lo que fos elementos que existen
actualmente pueden vanar o hasta no ser tenidos en cuenta al momento de dictaminar las especificaciones

finales. En el portal w3c.org podemos consultar la informacién precisa y actualizada.
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HTMLS para
aplicaciones moviles

Los dispositivos moviles modernos adoptaron HTMLS para explotar
de manera eficiente el acceso que este lenguaje brinda al hardware vy al
sistema operativo. Y si pensamos en dispositivos moviles, sabemos en
que la mayoria de estos reina la interfaz de escritura tactil.

Estas interfaces permiten el ingreso de datos, alfanumeéricos o
numeéricos, a través de un teclado virtual, por lo cual este teclado,

a diferencia de los fisicos, puede limitar su visualizacién de teclas

en base al campo de texto en el cual se debe ingresar informacion.
Esto permite facilitar la vida del desarrollador o disenador web, ya que
se evita validar, mediante algoritmos complejos, los datos ingresados
en cada tipo de campo.

A continuacion, repasaremos las propuestas de HTMLS que facilitan
el trabajo de cargar informacion especifica en una pagina web.

[ B
C A s L IEN eaeBROe e caBusaildie =
|
SECTIONS » (&)

SFCTIONS » S

Latest Hapdfines 1

N laside the Taliban's Bomb Making
Inciiratry
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o Al O o & N Deirme Sumiiny Fiscal Cliff Averted, But Furthver
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Opesne Visshegt Rgme gu Sppreie ¢ Expd Pevesy :
Fiscal Cliff Averted, But AR
Further Deadlines Loom 4

b B 2N il — Yy i

Figura 7. Desde la proliferacion de los dispositivos moviles, el disefio
responsivo tomé un papel muy importante en el terreno web.

Componentes <Input Type>

Las etiquetas <Input Type> permiten establecer el tipo de campo que
se visualiza en un formulario web. HTMLS propuso cambios a estas
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etiquetas para facilitar, en los navegadores de escritorio, la validacion
de datos ingresados y, en los dispositivos moviles tactiles, el ingreso
de informacion a través del teclado correcto.

Veamos, a continuacién, como implementar favorablemente
la etiqueta <Input Type> en el diseno de aplicaciones moviles.

Input Type Color
Este input type permite visualizar la paleta de colores para que
seleccionemos uno de ellos. Solamente funciona en los navegadores

Chrome y Opera.

or favor, ione su color favorito: <inpu ='"color” name=""colorfavorito’’ >
Por favor, seleccione su color favorit t type="color’ name="colorfavorito”

| ) Mongo delolormsmHl %
cC A filw///C:usery/foiina/Deskiop/Movil 0% 208k 20Project/DesarmiiaX 20Mabile¥ 'y S sl

Bienvenido a miweb(punto)com

) r
Por faver, selecavee sa color favonta. E \L i
| Hnsk: calers
mrEEEEE N
BErEEEEENn
ENEEEEER
AfEEEEEN
EEEEEEER
SuEEErw
Quzom vk
EEEEEEEE e
EEEEEEER
S ¢ G N
D e Quntan Oxton uge § Bue. D
OK 1c;1cd | Aad 0 Cuzson Cdot
L ——— —

Figura 8. Seleccion de un color dentro de la paleta
de colores disponibles en el sistema operativo.

z EEE
X 0/ “INPUT TYPES Y MOTORES DE RENDERIZACION

Debido a la fragmentacion de motores de renderizacion, muchas veces encontraremos que las etiquetas
<Input Type> no se comportan por igual en todas las plataformas. Mayormente esto ocurre en aquellas

del tipo Color, Date y Range, entre otras.
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Input Type Date

Permite manipular campos que requieran el ingreso de una fecha. Es
soportado, por el momento, por los navegadores Chrome, Safari y Opera.

<nhav>
Seleccione su fecha de nacimiento: <input type="date”
name="nacimiento”>
</nav>

Mangjo de fechas en HIt %

C A flley///C/U sars/toluna/Desktop/Mobile% 20Book%20Projoct/Desarre <> B ¥, @y W

Bienvenido a miweb(punto)com

Seleccione sufecha de Nacimiento: 21/03/2013 v
marzn 2013 v 2] (2
dom  jun omt wd ue | vie  ssh

1 1 2
i 4 5 6 7 0 9
1 1 12 13 U 15 16
w w ow w2 3
M 025 26 7 W ¥ W
3 2 | & 6

Hoy || Bapa

Figura 9. Seleccion de la fecha desde un combo desplegable. La forma
de visualizar el calendario cambiara segin el sistema operativo y navegador.

Input Type Datatime y Datetime-local

En ambos casos, nos permite manipular un campo especifico donde
seleccionamos la fecha y hora. Veamos el ejemplo para <Input Type
Datetime>:

Ingrese fecha y hora de nacimiento: <input type=""datetime” name="hdaytime’’>

Y la fecha, hora y GMT correspondiente para <Input Type datetime-local>:

Inerese fecha, y GMT hora de su nacimiento: <input type="datetime-local”
name="hdaytime_local”>
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Estos dos elementos solo funcionan correctamente en los

navegadores Safari y Opera.

Input Type email

Permite definir un campo donde solo se ingrese una direccion
de correo electronico. Este input type funciona solamente en Opera,

Chrome y Firefox.

Ingrese su e-mail: <input type="email” name="email">

Bieavenido a miweb(punto)com

Figura 10. En los dispositivos moviles, el teclado dispondra
de la tecla arroba dentro de las teclas predeterminadas.

Input Type URL

Al igual que la anterior, <Input Type URL>

permite ingresar una direccion URL en un campo.

Al momento, es soportado en Firefox, Chrome y
Opera.

Ingrese también la URL de su web: <input type="ur|"
name="web" >

INPUT TYPE URL
PERMITE INGRESAR
UNA DIRECCION URL
EN UN CAMPO
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Bienvenido a miweb(punto)com

mgrowe su e-omall
fagrond mnbito la URL a0 u medy T

Figura 11. Para este input type, se incluye en el teclado
virtual una tecla de acceso rapido . COM, y se visualizan solo
los caracteres permitidos en una direccion URL.

Input Type Search
Este input type muestra un campo de bisqueda que permite ingresar
una leyenda informativa que desaparece al escribir sobre el campo.

<nav>
Ingrese el texto a buscar: <input type="'search’” name="websearch”
placeholder="Texto a buscar’> <input type=""button’” value="Buscar’ >
</nav>

Este atributo funciona bien en Google Chrome y Safari. La leyenda
también se vera en otros navegadores como Firefox, aunque en este
no se mostrara el boton automatico de eliminacion de texto.

MARCA DE AGUA

Todos los campos de texto permiten el uso de la propiedad placeholder=""algin texto”. Esto sirve como
una especie de orientacion al usuario para que ingrese los datos correctos en el campo, y es muy util

para aplicar en pantallas con mucha informacion y de dimensiones reducidas.
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C N ) Klef//CfUsers/foluna/Desktop/Mobile%20800k%20Pr0j e ¥ S S el = |

Bienvenido a miwebh(punto)com

Ingrese ol texto a buscar | “Buscar|

Figura 12. En Chrome y Safari este input type funciona
a la perfeccion. Es posible lograr lo mismo en otros navegadores,
pero ya debera entrar el codigo JavaScript como intermediario.

Input Type Range
Permite visualizar un control estilo Slider y establecer un valor minimo,
un valor maximo y el intervalo de cambio entre uno y otro valor.

Seleccione el valor correcto: <input type="range’ name="valores” min=""1"
max="15">

En el ejemplo, establecemos su valor entre 1 y 15. En cambio, no
establecimos el atributo step, con lo cual variara uno a uno su valor.
Si lo establecemos en step="3", al deslizar el control, este tendra como
posibles valores: 1, 3,5,7,9, 11,13, 15.

~ L
‘@) otrROsINPUTTYPES

También existen otros input types, como <Input Type Week> e <Input Type Month>. Estos permiten in-

gresar los valores numéricos de las semanas y meses respectivamente. Funcionan correctamente

en Google Chrome, Safari y Opera.
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Figura 13. Mientras que Google Chrome visualiza correctamente
el control Slider, si probamos el sitio en |E, veremos que solo se muestra
una caja de texto y en ella podremos ingresar cualquier valor.

Input Type Tel

Este campo permite ingresar un numero de teléfono. A simple
vista, parece ser un campo comun y no tiene ningun efecto en los
navegadores de escritorio. Solo veremos su efecto en los navegadores
web de los teléfonos moviles, donde, al posicionar el cursor en ese
campo, se habilitara el teclado numeérico en el dispositivo, para poder
ingresar solo nimeros.

Ingrese su nimero de teléfono: <Input Type="Tel” name="teléfono”>

Input Type Number

Este input type funciona igual que Range, pero visualiza un control
Spin en lugar de un control Slider, donde podemos aumentar o
disminuir su valor dentro de un rango numeérico especificado en los
atributos Min y Max.

Inerese el monto a transferir (en pesos) $:<input type="number”
name="transferencia” min="100" max="500" step="100">
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También posee el atributo Step, para establecer el intervalo entre
numero y nimero. Funciona en Chrome, Safari y Opera.

CH file// fC:/Users/fakma/Uesktop/Mobli=%D8oo ] “ SEalkOe =

Bicnvenido a miweb(punto)com

Ingrese ol mantn @ Uamelesy (m pesed) § 100

Figura 14. Este control tipo Spin permite indicar un rango minimo
y maximo y, también, ingresar el valor de forma manual,
siempre y cuando se respeten los rangos establecidos.

Geolocalizacion

Los navegadores web modernos incluyen una funcion de
geolocalizacion, a través de la cual podemos obtener las coordenadas
de la posicion del equipo mediante un mapa. Dado que todas las
direcciones IP de internet tienen una direccion fisica asignada segin

su uso, es posible estimar las coordenadas aproximadas de los equipos.

Las computadoras, tablets o teléfonos que acceden a la Web a través
de tecnologias 3G o 4G permiten triangular una ubicacion mucho mas
precisa de las coordenadas, lo cual nos dara un resultado mas acertado
que el que puede brindar una computadora de escritorio conectada a
internet por cable médem o ADSL.

A través de una funcion de JavaScript, podemos obtener los valores
de latitud, longitud y altitud aproximados del equipo vy, utilizando
un servicio como Google o Bing Maps, representarlas en un mapa.

Para comprender mejor los términos hasta aqui repasados,
realizaremos un ejercicio practico que nos permitira comprender la

www.redusers.com
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estructura de los documentos HTML5, como integrar en ellos las librerias
JavaScript, como invocar un mapa desde la APl de Google Maps, y como
realizar la deteccion de nuestra ubicacion mediante la geolocalizacion.

! Geolocalmaodn en HIMLS '\‘ +

0 ) wans vidamabila esm.at/MohileWah/ Cap02/Geolsealizacion/indsd htm |

od (e gustads compartis subrecacion con
(‘ ' i, vidoimobale.coonar
3
At ML,

Compartin yhilcacon | »

Figura 15. Ya sea desde un navegador web de escritorio o de un
dispositivo movil, la geolocalizacion puede ser utilizada sin problema alguno.

Elementos para el ejercicio

Para poder realizar el ejercicio debemos preparar los siguientes
elementos:
e Un archivo HTML, denominado index.html.
e La APl de Google Maps para ubicar nuestra posicion.
e La invocacion a un CDN para uso de la libreria jQuery.
e Un sitio web gratuito para alojar nuestras pruebas,
o bien un web server local.

Creacion de la pagina HTML

La pagina HTML que crearemos a continuacion contendra el codigo
necesario (HTML y JavaScript) para poder realizar nuestro ejercicio.
Dicha pagina sera alojada para su prueba en una web gratuita de las
que existen eninternet. Si no queremos subir nuestras pruebas a un
sitio accesible por todos, podemos optar por un web server instalable
en Windows, Linux o Mac OS, entre las distintas opciones existentes.

El codigo base de index.html es el siguiente:
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Geolocalizacion en HTML5</title>
<meta charset=""utf-8">
<script src="/fajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.11.0/jquery.min.js" ></
script>
</head>

<body>
</body>
</html>

Creemos el archivo de nuestro primer proyecto y hagamos una
copia para tenerlo listo para los proximos ejercicios a elaborar en
los capitulos sucesivos.

Integracion de librerias JS

Para poder implementar correctamente nuestro mapa, utilizaremos
la API JavaScript de Google Maps que nos permitira visualizar nuestra
posicion. Sumada a esta, también declararemos la libreria jQuery, que
nos simplificara la tarea de escribir el codigo JS y de referenciar a cada
objeto creado en la pagina. En el Capitulo 3 conoceremos en detalle
esta libreria y sus multiples usos.

Dentro del encabezado del archivo HTML, agregamos las siguientes
lineas de cadigo:

<header>
<hl>Geolocalizacion en HTML5</h1>
</header>
<section>
<article>
<div id="map_canvas’ style="width:100%; height:100%;'></div>
</article>
<div id="respuesta’’ >

www.redusers.com
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<fdiv>
</section>

El tag <header> permite crear un titulo del tipo <hls. A continuacioén,
abriremos un tag <section> donde declararemos un nuevo tag <article>
seguido de un <div> que contiene una etiqueta del tipo canvas. Esta
permitira cargar luego el mapa que visualizara nuestra posicion.

Luego agregamos el siguiente codigo:

<script type="text/javascript’ src="http://maps.google.com/maps/api/
js?sensor=true’ ></script>

</script>

Este codigo inicia un nuevo script donde incluiremos las funciones
cerrespendientes a geolecalizacion. Estas funciones selicitaran permiso
al usuario para ubicar su posicion, validaran los errores que puedan
ocurrir en la aceptacion o rechazo de la ubicacion y dibujaran el
correspondiente mapa en la etiqueta Canvas para mostrar nuestro lugar.

Incluyamos, a continuacion, el siguiente codigo dentro del tag script:

<script type="text/javascript”>
var map;
var latitud;
var longitud;
var precision;

$(document).ready(function() {
localizame(),

»;

Las variables map, latitud, longitud y precision almacenaran los datos
de nuestra ubicacion cuando aceptemos que nos localice la pagina.
La siguiente funcion es una invocacion a jQuery, que permitira ejecutar la
funcion localizame() cuando la pagina HTML se haya cargado por completo.
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Comencemos a escribir las funciones:

function localizame() {
if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition(coordenadas, errores);
Yelse{
alert(*Este navegador no soporta geolocalizacion.’);

Esta funcion invoca al método navigator.geolocation.getCurrentPosition(),
que recibe dos parametros: coordenadas y errores. Estos parametros son
del tipo funcion, que, a su vez, contiene otras funciones a invocar.

function coordenadas(position) {
latitud = position.coords.latitude;
longitud = position.coords.longitude;
precision = position.coords.accuracy;
cargarMapal();
}

Esta funcion setea los valores correspondientes a las variables
declaradas en el inicio del script, de acuerdo a los valores recibidos del
método getCurrentPosition: latitud, longitud y precision. Por tltimo, ya
cargados los valores en las variables, se invoca al método cargarMapa().

function errores(err) {
if (err.code ==0) {
alert(™Error general no identificado.”);
}
if (err.code == 1) {
alert(“EIl usuario no acepté compartir su posicion’);
}
if (err.code ==2) {
alert(“*No se puede obtener la posicién actual”);
}
if (err.code ==3) {
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alert(“Tiempo de espera superado”);
}

La sentencia err nos permite detectar los errores que ocurren
en las diversas invocaciones de JavaScript. A traves de la propiedad
err.code, podemos detectar si hubo o no un error. Si esta devuelve 0,
es porque no ha ocurrido ningun error. Si devuelve 1, es porque el
usuario no acepto compartir su ubicacion. El error 2 se debe a que
no se pudo determinar la ubicaciéon del usuario, y el error 3, a que
la funcion getCurrentPosition supero el tiempo de espera maximo
para devolver la posicion del usuario.

function cargarMapa() {
var latlon = new google.maps.LatLng(latitud,longitud);
var misParametros = {
zoom: 17,
center: latlon,
mapTypeld: google.maps.MapTypeld.ROADMAP
Y
map = new google.maps.Map($(“#map_canvas”).get(0), misParametros);

var coordenadasMarcador = new google.maps.LatLng(latitud,longitud);

var marcador = new google.maps.Marker({
position: coordenadasMarcador,
map: map,
title: “0Obtener mi ubicacion actual”

N;

Por altimo, nos queda la funcién principal: cargarMapa(). Esta funciéon
permitira establecer la invocacién a Google Maps y pasarle todos los
parametros necesarios para dibujar nuestra ubicacion en el mapa.

Veamos el codigo completo de nuestra pagina HTML:

<!DOCTYPE html>
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<html>
<head>
<title>Geolocalizacién en HTML5</title>
<meta charset="utf-8">
<script src=""//ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.11.0/jquery.min.js"’ ></
script>
</head>

<body>

<header>
<h1l>Geolocalizaciéon en HTML5</h1>

</header>

<section>
<article>

<div id="map_canvas’ style="width:100%; height:100%,’></div>

</article>
<div id="respuesta’>

</div>
</section>

<script type=""text/javascript” src=""http://maps.google.com/maps/api/
js?sensor=true’ ></script>

<script type=""text/javascript’/>
var map;
var latitud;
var longitud;
var precision;

$(document).ready(function() {

localizame();
1;

function localizame() {
if (navigator.geolocation) (
navigator.geolocation.getCurrentPosition(coordenadas, errores);
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telse{
alert(*Este navegador no soporta geolocalizacion.’);

function coordenadas(position) {
latitud = position.coords.latitude;
longitud = position.coords.longitude;
precision = position.coords.accuracy;
cargarMapa();
}

function errores(err) {
if (err.code == 0) {
alert(“Error general no identificado.”);
}
if (err.code ==1) {
alert(“E| usuario no aceptd compartir su posicion”);
}
if (err.code == 2) {
alert(“*No se puede obtener la posicién actual”);
}
if (err.code ==3) {
alert(“Tiempo de espera superado”);

function cargarMapal() {

var latlon = new google.maps.LatLng(latitud,longitud);

var misParametros = {

zoom: 17,

center: latlon,

mapTypeld: google.maps.MapTypeld. ROADMAP
by

2. HTMLS

map = new goosle.maps.Map($(“#map_canvas’).get(0), misParametros);

var coordenadasMarcador = new google.maps.LatLng(latitud,longitud);
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var marcador = new google.maps.Marker({
position: coordenadasMarcador,
map: map,
title: “Obtener mi ubicacién actual”
»;
}
</script>
</hody>
</html>

Ya creada nuestra pagina HTML de geolocalizacion, podemos subirla
al servidor web y probarla. Las pruebas se pueden realizar desde un
navegador web de escritorio, pero lo mas acertado sera probarlo desde
un navegador web movil. En lo posible, desde un smartphone o tablet
que soporte conectividad 3G.

e armzdin e W (3 n : wiarmciste Com T (05 a
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Figura 16. El

resultado de nuestro

gjercicio muestra

como el sistema
solicita permiso al

& Bl usuario antes de

[EIE=

Poma mostrar su ubicacion
_ en Google Maps.

D RESUMEN |

Este capitulo nos permitio adentrarnos un poco en el nuevo mundo propuesto por HTMLS y conocer
la inclusion de varias funciones atiles que nos permiten desarrollar mejores sitios web. A su vez, también
realizamos un repaso por las diferencias que podemos encontrar en distintas plataformas y/o distintos
navegadores web. Esto constituye un dato muy util a tener en cuenta al momento de desarrollar una

aphicacion web en la que buscamos cubrir lo mejor posible todas las plataformas existentes.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

(Qué funcion cumple HTML en la Web?

(Cual es la version de HTML utilizada actualmente?

Mencione tres caracteristicas distintivas de HTMLS respecto de su version anterior.
(Cual es la estructura actua! basica que compone un documento HTML?
(HTML5 funciona por igual en todos los navegadores web existentes?

:nput type sigue siendo un unico estandar dentro de HTML5?

Mencione al menos dos clases de input types soportados en HTMLS.

iLa geolocalizacion determina automaticamente la posicion del usuario?

O© 00 N O O S~ W N =

{Los navegadores web de escritorio soportan geolocalizacion?

-y
o

¢(Queé hay que tener en cuenta para geolocalizar a alguien con la mayor precision?

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Realice los ejercicios invocando a los diferentes <Input Type> en paginas
HTML distintas.

Instale al menos tres navegadores diferentes en su computadora.
Visualice las paginas HTML con los input types en cada uno de los navegadores.

Pruebe el sistema de geolocalizacion en un smartphone o tablet.

g A& W N

Agregue dos etiquetas al ejercicio de geolocalizacion que permitan visualizar
la latitud y longitud obtenida por la funcion localizar() en la pagina HTML.

"4"4"4

PROFESOR EN LINEA

Sitiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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Fundamentos
de jQuery Mobile

La estética de una aplicacion web movil es muy importante

en cada uno de los proyectos que abordamos. Y lo mejor para
reducir los tiempos de desarrollo es recurrir a herramientas
gue nos ayuden a enfocar nuestro esfuerzo en la funcionalidad
del sitio sin dejar de lado la estética. En los proximos capitulos
nos centraremos en jQuery Mobile, una de las herramientas

que cumple con creces esta funcion.
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;Que es jJQuery Mobile?

jQuery Mobile es un conjunto de librerias JavaScript y CSS,
construido especificamente para dar soporte a multiples plataformas
al momento de disenar tanto un sitio web como una aplicacion
movil. Permite, de manera practica y sin complicaciones, mantener la
estructura de un sitio por igual, al momento de visualizarlo desde
una computadora de escritorio, tablet, smartphone o teléfono celular
de baja, media o alta gama con soporte para navegacion web.

Uno de los pasos mas importantes al momento de disenar una
WebApp o app movil es definir bien la interfaz de usuario que la
aplicacion tendra y, por supuesto, como se vera en cada una de
las plataformas donde podra ser ejecutada.

Si decidimos hacer una aplicacion web que pueda ejecutarse tanto
en un navegador de escritorio como en un navegador web movil,
debemos tener en cuenta que su interfaz sea lo mas similar posible
para que los usuarios concurrentes no deban tener que aprender dos
0 mas veces a desplazarse por nuestro sitio.

Una de las primeras investigaciones que realizan los usuarios
de aplicaciones moviles, al momento de decidir cambiar hacia otro
sistema operativo movil, esta destinada a saber si las apps de uso
cotidiano tienen su version en la plataforma a la cual piensan migrar.

Desde nuestro punto de vista, al momento de desarrollar apps web
moviles, la opcion de cambio de usuario no nos deberia afectar en lo
mas minimo si tenemos las herramientas necesarias para afrontar un
desarrollo que funcione por igual en todas las plataformas.

jQuery Mobile fue pensado desde sus inicios para brindar la mayor
compatibilidad posible en casi todas las plataformas existentes, sean
o no moviles. Para estas ultimas, jQuery Mobile enfatizo en cubrir la
mayor cantidad de equipos y web browsers que existen en el mercado,

=4

jQuery Mobile permite escribir aplicaciones web y moviles de forma basica y sin ningin esfuerzo.
El desarrollo de este framework fue pensado para una integracion amigable para disefiadores

y programadores, sea cual fuere el nivel de sus conocimientos.
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lo que garantiza que nuestro sitio se verad —practicamente- sin cambios

tanto en un smartphone de alta gama como en uno de baja gama.

« jQuery ROOST + «jQuery

Bemas  Dewnioad AP Dicumentstive Themed  Remsurses  wg  Abaut

A Touch-Optimized Web Framework

Isa HTML

Dovslapar Linksy

CHICA<O, L MEFE. )0 - 13 3084

Download |Query Mobile

Figura 1. www.jquerymobile.com es el punto de partida inicial para trabajar
con este complemento pensado integramente para aplicaciones moviles.

jQuery Mobile = jQuery, ;0 no?
La respuesta a esta pregunta es si: jJQuery y jQuery Mobile son
diferentes. jQuery es una libreria que complementa las webs y hace

mas ameno el desarrollo de un sitio, resumiendo varias funciones

kilométricas —en cuanto a lineas de codigo
refiere- en funciones mas amigables.

jQuery Mobile, por su parte, esta basado
en jQuery: debemos utilizar ambas librerias
juntas, pero la primera facilita de forma general
a los programadores la invocacion de cada
funcion, que aparece resumida en forma de
estilos aplicables a los elementos que componen
una pagina web. jQuery Mobile busca, de esta
manera, agilizar el desarrollo de una pagina
web, cumplir con el requisito de Responsive
Web Design y evitar que los disenadores deban
escribir codigo complejo.

JQUERY MOBILE SE
BASA EN JQUERY

Y DEBEN USARSE
JUNTAS, AUNQUE SON
LIBRERIAS DISTINTAS
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;Utilizar jQuery Mobile de forma
local o remota?

Para implementar jQuery Mobile en un sitio web, webApp o

aplicacion hibrida se requiere incluir, en los archivos HTML que
compondran el sitio, una referencia a este conjunto de librerias.

Veamos, a continuacion, un ejemplo de codigo, donde invocamos a las

librerias de jQuery Mobile dentro de una pagina web llamada index.htmi:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<link rel="stylesheet” href="jgm/jquery.mobile-1.1.0-rc.1.min.css” />
<script sre=" jgm/jquery-1.7.1.min.js" ></script>
<script sre="" jgm/jquery.mobile-1.1.0-rc.1.min.js” ></script>

</head>

<body>

</body>
</html>

Dentro de la etiqueta <head> y </head> debemos incluir las

referencias a las librerias de jQuery Mobile. Estas se componen por:

El archivo Jquery.mobile???.css, que es la hoja de estilos.

El archivo Jquery???.min.js, que es el archivo JavaScript
correspondiente a jQuery.

El archivo Jquery.mobhile???.js, que corresponde al archivo JavaScript
propio de jQuery.

La denominacion “???" utilizada equivale al numero de version

correspondiente de las librerias. jQuery Mobile esta en constante
desarrollo, por lo que la version utilizada al momento de escribir este

capitulo variara significativamente a la version existente cuando el

libro llegue al mercado.

Aun asi, podemos oplar por utilizar una libreria antigua de jQuery

Mobile sin problema alguno. En las ultimas versiones lanzadas al
mercado, se simplificé la cantidad de temas estéticos que permiten
variar la gama de colores de una WebApp entre cinco diferentes
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opciones. La version actual de este framework solo permite utilizar
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Figura 2. ThemeRoller es |a herramienta que provee jQuery Mobile
para desarrollar temas personalizados para nuestros proyectos.

Nosotros utilizaremos jQuery Mobile 1.3.2 para los primeros
ejemplos de este libro; mas adelante, repasaremos la tiltima version
existente al momento de escribir esta obra.

Instalar JOM de forma local

jQuery Mobile puede descargarse de forma
local y configurarse directamente en los
servidores donde desplegamos nuestra WebApp,
e & JQUERY MOBILE
apuntando las librerias a la subcarpeta donde
almacenamos todo el framework. PUEDE DESCARGARSE
Si deseamos realizar esta tarea, debemos
. . . DE FORMA LOCAL
descargar la version de jQuery Mobile
correspondiente a la que utilizaremos en estos 0O USARSE DESDE UN
ejemplos, desde el siguiente link: http:
L . ik PROVEEDOR REMOTO
jquerymobile.com/resources/download/
jquery.mobile-1.3.2.zip.

A continuacion, ubiquemos la version 1.3.2
de esta libreria y procedamos a su descarga.
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Utilizar JOM desde un CDN

También es posible utilizar JQM desde un proveedor remoto de
librerias, lo que se conoce como CDN (Content Delivery Network).
Entre los mas conocidos encontramos a Google, Microsoft y jQuery.
Estos se ocupan de alojar las librerias de jQuery, jQuery Mobile
y jQuery Ul, entre otras tantas mas, y asi evitar que nosotros
tengamos que ocupar espacio en nuestro servidor web o incrementar
sustancialmente el tamafo de instalacion de una app nativa o hibrida.

Veamos, a continuacion, un ejemplo de como llamar a las librerias
remotas alojadas en el CDN de jQuery:

<!DOCTYPE htmi>
<html>
<head>
<title>Titulo de la pagina</title>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">

<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2-rc.1/jquery.
mobile-1.3.2.min.css" />
<script src=""http://code.jquery.com/jquery-1.8.2.min.js""></script>
<script src=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
is"></script>
</head>

<bhody>

</body>
</html>

Desventajas en el uso de CDN

La desventaja de utilizar un CDN en una app es que esta
dependera —al menos la primera vez que se inicie- de que exista
conectividad a internet para poder descargar las librerias remotas
al disco local del dispositivo. Si el equipo donde instalamos la app
no tiene conectividad, dificilmente se pueda utilizar de manera
correcta, y probablemente visualicemos la portada sin aplicar el
estilo de jQuery Mobile.
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Configuracion de una WebApp
con jQuery Mobile

Para empezar a utilizar jQuery Mobile, realizaremos, a
continuacion, un nuevo proyecto. Para estructurarlo correctamente,
creamos una carpeta llamada Ejemplos Jquery Mobile y, dentro
de esta, descomprimimos el contenido del archivo .ZIP descargado.
Luego renombramos la carpeta de jQuery Mobile como jqm.

A continuacion, en la carpeta raiz de nuestro ejemplo, creamos una
pagina llamada index.html y dentro de ella escribimos el siguiente codigo:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Ejemplos con Jquery Mobile</title>
<meta name="viewport” content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href="jgm/jquery.mobile.structure-1.3.2.min.css" />
<link rel="stylesheet’ href="jgm/jquery.mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="jgm/jquery.mobile-1.3.2.min.js”></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.

js"></script>

</head>

<body>

<hl>Esto es jQuery Mobile</h1>

<p>Mi primera pagina web con JQM</p>

</body>

</html>

= 4474
COMPATIBILIDAD CON EL NAVEGADO | :

jQuery Mobile nos garantiza, en cada nueva version, que todos los desarrollos que usan este framework
puedan visualizar una interfaz uniforme en cualquier plataforma mavil, dejando que CSS y JS ajusten
las funcionalidades necesarias para que la interfaz UX sea transparente al usuario, independientemente

del dispositivo donde se ejecute.
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Si visualizamos este ejemplo en el navegador, no encontraremos
nada distinto en esta pagina web. Para poder ver un verdadero cambio
en el disefio de un sitio web con jQuery Mobile, debemos comenzar a
utilizar algunos de sus componentes.

Estructura y widgets

jQuery Mobile basa su estructura en el Responsive Web Design,
por lo cual aplica, mediante estilos CSS, un disefio especifico para
las diferentes secciones que componen una pagina web. Veamos,
a continuacion, los distintos componentes que podemos integrar en
un diseno aplicado gracias a este conjunto de librerias. Estos
componentes nos permitiran estructurar toda pagina de jQuery Mobile.

Page

Page nes permite definir la estructura equivalente a <bedy> en un
HTML comun. Dentro de page agruparemos todas las estructuras de
encabezado, pie de pagina, contenido, barras de herramientas y otras
funcionalidades que JQM nos da.

Page no reemplaza a la etiqueta <body> dentro de un documento
HTML; por el contrario, se deben utilizar los elementos page dentro
de esta etiqueta. Veamos un ejemplo a continuacion:

<html>
<head>

</head>
<body>
<div data-role="page"” id="index">
<hl>Esto es jQuery Mobile</hl>
<p>Mi primera pagina web con JQM</p>
</div>
</body>
</htmli>
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Al desarrollar este ejemplo, recordemos que

dentro del tag <head> debemos declarar la ruta DENTRO DEL TAG
de las librerias de JQM. Si lo ejecutamos en un HEAD DEBEMOS
navegador web, no veremos grandes cambios,

ya que solo definimos el estilo page. Para poder DECLARAR LARUTA
ver cambios en una pagina web, debemos DE LAS LlBRERiAS DE
utilizar minimamente las estructuras header,

content y footer. JQUERY MOBILE

Header

La etiqueta <header> no es mas que un encabezado que tendra
nuestra pagina. En ella podemos indicar el titulo, incorporar un logo
y hasta uno o mas botones con funciones de menu.

Veamos un ejemplo donde solo incluimos el titulo:

<body>
<div data-role="page” id="index">
<div data-role=""header”>
<h1l>Esto es Jquery Mobile</h1>
</div>
<p>Mi primera pagina web con JQM</p>
<fdiv>

</hody>

Content

La etiqueta <content> nos permitira incorporar diversos contenidos
en la pagina creada con jQuery Mobile. Equivale al cuerpo principal
de un HTML, y solo se puede utilizar una etiqueta content dentro de
una etiqueta page.

<body>
<div data-role="pase” id="index" >
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<div data-role="header">
<hl>Esto es JQuery Mobile</h1>
</div>
<div data-role="content” >
<p>Mi primera pagina web con JQM</p>
</div>
</div>
</body>

Footer

La etiqueta <footer> nos permite incorporar un pie de pagina
al contenido creado con jQuery Mobile. Podemos especificar, por
ejemplo, el copyright de la pagina web o aplicacion, incluir alguna
imagen referente o publicidades, o bien, simplemente, estructurar
una barra de herramientas.

<body>
<div data-role="page” id="index"” >
<div data-role="header" >
<h1l>Esto es JQuery Mobile</nl>
</div>
<div data-role="content” >
<p>Mi primera pagina web con JQM </p>
</div>
<div data-role="footer”>
<p>Copyright 2013: Fernando Luna</p>
</div>
</div>
</body>

Para que nuestra pagina no visualice de manera contigua las tres
secciones utilizadas, debemos agregar a la seccion footer la sentencia
data-position="fixed”’, forzando asi a esta seccion a ubicarse en el pie
de pagina del browser.
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El codigo de footer debe quedar de la siguiente manera:

<div data-role=""footer” data-position="fixed”>
<h6>Copyright 2013: Fernando Luna</hb>
</div>

Tl 6 sowwy Balhie
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g I8 Fereeds L

Figura 3. jQuery Mobile representa la estética de una WebApp de la misma
forma, tanto en un navegador de escritorio como en un dispositivo movil,

Navigation Bar

A traves de la etiqueta <navigation> podemos crear una barra de
herramientas o barra de navegacion en nuestra WebApp. Esta
etiqueta permite definir, en su interior, botones combinados con
texto, icono o ambos.

Esta etiqueta suele ubicarse dentro de las etiquetas header o
footer de la WebApp, para poder tener la pantalla correctamente
estructurada. Sin importar su ubicacion, cuando creamos una
barra de herramientas, esta agrupa los botones en una sola linea,
distribuyéndolos de manera equitativa a lo largo de la pantalla.

El maximo de botones permitidos en una sola linea es cinco.

De tener que superar esta cantidad, de forma automatica los botones
se distribuiran en dos lineas.

www.redusers.com
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Veamos un ejemplo de navigation:

<div data-role="header” >
<H1>Navigation Bar</H1>
<div data-role="navhar”' >
<ul>
<li><a href="#" data-icon="arrow-|">Atras</a></li>
<li><a href="#" data-icon="arrow-+"'>Adelante</a></li>
<li><a href="#' data-icon="refresh’’>Recargar</a></li>
<li><a href="#" data-icon="star’’ >Favorito</a> </li>
</ul>
</div>
</div>

Obtendremos, a continuacion, una barra de herramientas similar
a la de los navegadores web para smartphones. En los siguientes
capitulos, veremos mas opciones de personalizacion de esta etiqueta.

Capyrgts 0V 4 Femands Lama

Figura 4. La creacion de una barra de herramientas, ya sea en el extremo
superior o inferior de la pantalla, es posible gracias a Navigation Bar.

Transitions

Dentro de jQuery Mobile, los vinculos establecidos hacia otras
paginas (o pages) se pueden realizar mediante animaciones
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preestablecidas dentro de este framework: a estas se las denomina
transiciones. Actualmente, existe una serie de transiciones que
pueden aprovecharse, que fueron bautizadas como fade, pop,

flip, slide, slideUp y slideDown. Se invocan dentro de un link de la
siguiente manera:

<a href="contacto.html’” data-role=""button” data-
transition="fade’’>Contactenos</a>

La transicion slide genera un efecto de
deslizamiento de la pagina hacia uno de los
extremos de la pantalla. La transicion flip rota SLIDEUPY
la pagina sobre su eje, permitiendo la entrada SLIDEDOWN
de la nueva pagina cuando finaliza la rotacion.

Fade genera un efecto similar al GENERAN EFECTOS
desvanecimiento; pop, un efecto emergente DE DESPLAZAMIENTO
desde el centro de la pagina; y slideUp y slideDown
generan un efecto de desplazamiento vertical VERTICAL
hacia arriba y hacia abajo, respectivamente.

No existen restricciones para el uso de las
transiciones: desde cualquier widget o texto que
disponga un link, estas pueden ser aplicadas sin problema.

La Gnica restriccion que puede encontrarse en el uso de las
transiciones es que el navegador web del dispositivo movil no soporte
la caracteristica de transicion, la cual es propia de los efectos CSS.
Otrarestriccion en las transiciones puede encontrarse cuando,
por ejemplo, en Android o iOS, el usuario desactiva los efectos

de animacion de las aplicaciones, menus, etcétera, desde el sistema
operativo para ahorrar bateria.

 FUNCIONAMIENTO DE TRANSICIONES

Al momento de escribir este capitulo, jQuery Mobile informa que aun se encuentran trabajando
en una solucion para que las transiciones funcionen en todas las plataformas. Dado que se basan en
efectos CSS, las transiciones quedan limitadas a la implementacion de esta tecnologia en todos los

navegadores web.
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Esta funcionalidad también causara que las transiciones se vean
de manera intermitente o que directamente no se reproduzcan en
el dispositivo del usuario.

Dialog Page

Esta etiqueta permite que una pdgina definida como page con
jQuery Mobile o cualquier otra pagina remota pueda ser visualizada
mediante un didlogo. Esto genera una ventana tipo modal, que aparece
suspendida por encima de la pagina desde donde la invocamos.

Para realizar esto, simplemente debemos agregarle un atributo
a los hipervinculos creados con JQM.

Veamos a continuacion un ejemplo:

<a href="gracias.html” data-rel="dialog” data-role="hutton’ data-
theme="b"">Enviar</a>

Close Dialog
Las paginas visualizadas con el atributo data-rel="dialog” crean,
de manera predeterminada, un botdon superior que permite cerrar
la pagina modal. Este tipo de ventanas generalmente se utiliza para
visualizar un formulario, una ventana del estilo “Acerca de” vy,
también, ciertos mensajes de didlogo que interactiian con el usuario.
Si en nuestra WebApp incluimos formularios modales, lo mas comun
es darle al usuario la posibilidad de que interactue a través de los
botones de opciones del cuadro de didalogo, con lo cual el botén cerrar
que genera la etiqueta Dialog Page no nos sera util. Podemos ocultarlo
utilizando el siguiente atributo dentro de la invocacion a Dialog Page:

data-close-btn="none”
También podemos cambiar la ubicacion del boton cerrar, el cual
originalmente se sitia en el extremo izquierdo de Dialog Page.

Simplemente debemos agregar el siguiente atributo:

data-close-btn="right”
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Estilos en Dialog Page

Por defecto, la ventana de dialogo se presenta con bordes
redondeados. Este estilo viene aplicado desde la libreria de jQuery
Mobile. Si deseamos eliminarlo, para que la ventana se presente en
su forma natural, debemos utilizar el siguiente cadigo:

data-corners="none”

. .

www vidimobile com ar/MobdeWeb Cor (' (E) e vidamabile com w/MebleWeb/Swm O ri'

Formularie de regis...
Regiatro 1ealizado

Ueuorio

Su regutro se ha realizado con éxeo COraciady
por sel parte de rdestrs encuesta

({mobilepadawan

Recuoide (que para participal del sorteo, debe
sequurnos en Twilter y agregarnosen
Faceboak y Googed

Emdl

fernondo@! digialcom ar

Ravistas
0O Buscador
Publicidad Online

Otros medios

Enviar Limpia Abrir

Figura 5. Dialog Page nos simplifica la visualizacion de formularios modal
0 cuadros de didlogo, basandose en un simple HTML de jQuery Mobile.

Ejercicio practico

Para poder consolidar los ejemplos hasta aqui repasados,
realizaremos a continuacién un ejercicio integrador. Este ejercicio
nos mostrara como integrar las funciones de jQuery Mobile de manera
optima y sin necesidad de llegar a elaborar un desarrollo complejo.

El objetivo es desarrollar un sitio web corporativo. Este presentara
una empresa determinada, contara su historia y los productos que
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comercializa. Ademas, nos permitira conocer

la ubicacion de su planta de elaboracion y nos

ayudara a contactar a la empresa mediante

el envio de un mensaje de correo electronico.
Las funcionalidades basicas que tendra

la pagina web que elaboremos nos permitiran

realizar un desarrollo con jQuery Mobile

CONTENT Y FOOTER utilizando los elementos page, header, navigation

har, content y footer. Podremos también aplicar
transiciones entre paginas e incorporar imagenes
y texto distribuidos estratégicamente por la
pagina para su correcta visualizacion en dispositivos moviles.
Por taltimo, realizaremos un formulario de contacto que invocara
a la aplicacion de correo electronico instalada en el dispositivo movil,
para que envie el mensaje de contacto.

Crear la estructura HTML

Descarguemos los archivos necesarios para desarrollar nuestro
ejemplo del siguiente link: https://premium.redusers.com. Dentro
del material, encontraremos un archivo denominado hase.html, que
nos servira de punto de partida para crear nuestra web.

Crearemos, a continuacion, la estructura del sitio web. Debera
tener una carpeta contenedora a la que bautizaremos greenberries.
Dentro de esta, copiamos el archivo hase.html y lo renombramos como
index.html. Luego, creamos la carpeta imagenes y, dentro de esta,
copiamos los archivos de imagenes que hemos descargado.

Ahora nos queda agregar el siguiente contenido dentro del tag
<hody> y </hody>:

<div data-role="page” id="index” data-theme="d">
<div data-role="header” data-theme=""c” align="center’’>
<img src="imagenes/Logo800x150.gif" style=""width:80%;max-
width:400px” alt=""Greenberries Logo” longdesc=""Greenberries Farming Logo” >
</div>
<div data-role="content” data-theme="d">

<p>Bienvenido a <b>Green&Berries Farming</h>.</p>
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<p>Nuestra compa&ntilde;&iacute;a se especializa en la
plantaci&oacute;n, cosecha y distribuci&oacute;n por mayor y menor de frutos rojos
y productos relacionados.</p>
<p></p>
<p>A diferencia de otras firmas productoras, Green&Berries posee dos
lineas de productos: Frutos rojos org&aacute;nicos, sembrados y cosechados bajo los
principales est&aacute;ndares de calidad, y Frutos rojos hidrop&oacute;nicos, que
cumplen con su etigqueta ors&aacute; nica, pero con la diferencia que estos son semb-
rados y desarrollados &iacute;ntegramente bajo el sistema de hidroponia.</p>
</div>
<div data-role="footer” data-theme="c’’ data-position=""fixed"’>
<h5> Copyright Vida Mobile</h5>
</div>

</div>

Iniciamos la estructura de JQM con el tag <Page>. Como id, lo
bautizamos index, igual que la pagina inicial, y le aplicamos el tema
“d”, propio de JQM. Dentro de este tag, abrimos otro tag <header>,
donde reemplazamos el titulo de encabezado por una imagen con
el logo de la compania. Este tag posee como atributos destacables
el tema “c” y la alineacion “center”.

El tag <img> de logo engloba, dentro de las caracteristicas mas
importantes, un ancho que no supera el 80 % del tamario de la
pagina y un ancho maximo no mayor a 400 pixeles. Como hereda la
alineacion establecida en <header>, por defecto estara centrado.

Cerrado el tag </header>, iniciamos un tag <content> donde
aplicamos un tema “d”. Dentro de este, escribimos la presentacion
del sitio corporativo, enmarcando el texto dentro del tag <p> y </p>
(paragraph). Podemos destacar parrafos utilizando negrita o cursiva
(<strong>, <em>), entre otros estilos.

Establecer una barra de herramientas

A continuacioén, para poder navegar de manera optima por el sitio
web movil, incorporaremos una barra de herramientas. Esta barra
estara dividida en cuatro secciones, a saber:
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e Historia
e Productos
e Showroom
e (Contacto

Para no sobrecargar el sitio web movil, descartaremos el uso de la
etiqueta <footer>. En su lugar, situaremos la barra de herramientas. Al
finalizar el div <content>, iniciamos un nuevo div del tipo Navigation
Bar. Para ello, escribimos el siguiente cadigo:

<div data-role="navbar” data-position="fixed”>
<ul>
<li><a href="index.htm!" data-icon="star"’ class=""ui-disahled’’>Historia</a></li>
<li><a href="productos.htm|” data-icon="'check” >Productos</a></li>
<li><a href="showroom.html|” data-icon="search” >Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.html” data-icon="info’’>Contacto</a> </li>

<lul>
</div>
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Figura 6. El desarrollo en Dreamweaver nos permite, a través
de la opcion Live, ver en vivo el resultado de nuestro sitio web movil.

De los cuatro botones que agregamos en la barra de herramientas,
podemos notar que Historia es diferente a los demas. Este posee el
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atributo class="ui-disabled”, el cual desactiva el botén simplemente

porque el usuario se encuentra en la seccion correspondiente a este.

Por cada nueva pantalla que tenga nuestra web mobile, agregaremos

esta caracteristica al boton correspondiente a dicha seccion.

a P2
vidamobie com ar ' rD E
GREEN o
¥ FARMING
Bienvenido » GreenkBerries Farming

A diferencia de otras f{irmas productoras,
GreenlBerrieg posee dos lineas de productes’ Frulos
r0)0s Orgenicos, semhrados y cosechados bajo los
annripales estandares de caldad,y Frutng rojas
hidroponicos, Que cumplEn con su etigueta organica,
pero con la diferenaa gue eslos son sembrsdos ¢
desarollodos miegramente bajo e sistema de
hidropoma

Figura 7. La portada

Productoy Showroom Contacto

Crear la seccion Productos

Esta seccion mostrara una introduccioén a
los productos que comercializa la empresa y
agregara dos imagenes: una por cada categoria
de producto. Cuando el usuario haga clic en
la categoria de su interés, se abrira una nueva
pagina modal que visualizara los productos
correspondientes. Para ello, utilizaremos Dialog
Page. Tomamos nuevamente el archivo hase.html,
lo copiamos y renombramos como productos.
html. Agregamos la barra de herramientas
inferior, y seteamos el boton Productoes con el
atributo ui-disabhled. Agregamos, luego, el codigo
correspondiente al <hody>:

principal de nuestro proyecto
ya ha tomado forma.

PARA CREAR
LA SECCION DE
PRODUCTOS DE LA
EMPRESA USAREMOS
DIALOG PAGE
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<div data-role="page” id="productos” data-theme="d">
<div data-role="header” data-theme="c" align="center” >
<img src="imagenes/Logo800x150.gif” style="width:80%;max-
width:400px’* alt=""Greenberries Logo” longdesc=""Greenberries Farming Logo’>
<Jdiv>
<div data-role="content” data-theme="d">
<h2>Productos</h2>
<p>A continuaci&oacute;n puede conocer los productos que comercializa-
mos. Haga clic sobre la categor&iacute;a de su inter&eacute;s.</p>
<div id="imagenes-links" align="center’>
<a href="organicos.html” data-rel="'dialog’’><img src="imagenes/
productos-organicos.jpg” Style="width:100%; min-width:150px; max-
width:600px;border: 1px” I></a><p></p>
<a href="hidroponicos.html|” data-rel="dialog”><img src="imagenes/
productos-hidroponicos.jpg’’ Style="width:100%; min-width:150px; max-
width:600px;border: 1px" /></a>
</div>
<div data-role="navbar” data-position="fixed" >
<ul>
<li><a href="index.html” data-icon="star’’>Historia</a></li>
<li><a href="#" data-icon="check” class="'ui-disabled” >Productos</a></li>
<li><a href=""showroom.html” data-icon="search” >Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.html” data-icon="info’’>Contacto</a> </li>
</ul>
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</div>
</div>

En productos.html agregamos, en la seccion <content>, un texto
simple seguido de dos imagenes, una por cada categoria de producto
que la empresa maneja, que, a su vez, ofician de hipervinculo.

Al hacer clic sobre estas imagenes, se abrira un pop-up (ventana
modal), que visualizara la informacion correspondiente a este
segmento de producto.

www vicamobsde cem ax{Mobiewed/Ca; C E E

GREENBERRIES
L raamne > @

Productos

A continuacion puede conacer los praductos que
comercializames. Haga clic sobre Ia categoria de
suinterés

ctos Organicos

=
Productos Hid ge)e]e7 1 {{=e 13
roductos Hi pc’;j!)‘_j

Figura 8. Desde
la pagina productos.
htm] podemos acceder
(4} Q@ o a las distintas categorias
Kistoria Showroom Contaclo
gue esta web ofrece.

Veamos ahora al codigo de la pagina organicos.html, tomando
nuevamente como codigo inicial la pagina hase.html:

<div data-role="'page” id="organicos” data-theme="c">

<div data-role="header”data-theme="c" align="center"’>
<h4>Frutos org&aacute;nicos</h4>

</div>

<div data-role="content”” data-theme="d"” >
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<div id="img-logo" align=""center’' >
<img src=""imagenes/p-organic-200x200.jpg" />

</div>

<p>Conservamos la calidad de nuestros productos trat&aacute;ndolos con
t&eacute;cnicas que garantizan su frescura y sabot, sin que sean alterados pot el-
ementos qu&iacute; micos.</p>

<p>Actualmente comercializamos: <strong>Frutillas, Cerezas, Ciruelas,
Ar&aacute; ndanos, Corintos, Frambuesas, Moras coloradas y Moras negras.</
strong><p>

</div>

La pagina de productos organicos se visualizara en forma modal:

wrw vidarbds om & Mobiewed T C E
7:}1 NIE i | o p
5 FARMING 4
Productos

LY

L

sclo-:. Orgéanicos
Productos Hldw

O

Historia Shouroom Costacin

Ceeraa, Chuzlas, Arindavws, Cerinlos,
Frambucaxs, Morns coloradas y Moras
negRas

Figura 9. Al hacer un tap sobre el banner Productos organicos
se despliega la pagina organicos. html en modo pop-up.

Ahora repetimos este ultimo paso, creando la pagina hidroponicos.
html. A continuacioén, el codigo de esta nueva pagina:

<div data-role=""page” id=""hidroponicos” data-theme="c">
<div data-role=""header"’data-theme="c"” align="center”>
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<h4>Frutos hidrop&oacute;nicos</h4>
</div>
<div data-role="content” data-theme="d" >
<div td="img-logo” align="center”>
<img stc=""imagenes/p-hydroponic-200x200.jpg"’ />
</div>
<p>Disponemos de la misma variante de frutos rojos org&aacute;nicos de-
sarrollados hajo el sistema de hydroponia, tratado con sustratos org&aacute;nicos
creado a base de extractos de desechos de frutas y verduras org&aacute;nicas.</p>
<p>Estos productos est&aacute;n disponibles todo el a&ntilde;o, ya que
son desarrollados bajo un microclima especialmente dise&ntilde;ado para este
prop&oacute;sito.</p><p>
</div>
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Figura 10. Al hacer un tap sobre el banner Productos hidroponicos
se despliega la pagina hidroponicos.html en modo Popup.

Crear la seccion Showroom
Ya entramos en la recta final de nuestro primer sitio web maovil.
Crearemos, a continuacion, la anteultima secciéon, Showroom, donde
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utilizaremos un mapa estatico de Google Maps con una direccion
ficticia de la planta de atencion al publico.

Replicamos los pasos para la creacion de un nuevo archivo HTML,
al cual llamaremos showroom.html. En él, completamos el codigo
correspondiente a jQuery Mobile, con lo siguiente:

<div data-role="page” id="productos” data-theme="d" >
<div data-role="header" data-theme="c" align="center” >
<img src="imagenes/Logo800x150.gif" style=""width:80%; max-
width:400px” alt="'Greenberries Logo” longdesc="Greenberries Farming Logo”>
<Jdiv>
<div data-role="content” data-theme="d">
<h4>Atenci&oacute;n al p&uacute;blico</h4>
<div id=""mapa’ align="center” >
<img border="2" style="border-color:#69C’ src="http://maps.
googleapis.com/maps/api/staticmap?center=-34.618747,-58.842229&z00m=16&
size=350x200&markers=size:mid%7Ccolor:blue%7Clabel:G%7C-34.618747,-
58.842229&sensor=true’’ />
</div>
<p>Lo invitamos a conocer nuestro Showroom ubicado en <strong>Autopista
del Oeste, KM. 44.500, La Reja, Buenos Aires</strong>.</p>
<p>Aqu&iacute; encontrar&aacute; todos nuestros productos envasados y listos
para llevar. Comun&iacute; quese previamente por tel&eacute;fono para coordinar
una cita: <strong>02321-234-9876</strong></p>
</div>
<div data-role=""navhar’ data-position=""fixed" >
<ul>
<li><a href="index.html"” data-icon="star”>Historia</a></li>
<li><a href="productos.html” data-icon=""check” >Productos</a></li>
<li><a href="#" data-icon="search” class="ui-disabled’’>Showroom</
a></li>
<li><a href="'contacto.html” data-icon="info"’>Contacto</a> </li>
</ul>
</div>
</div>

En esta nueva pagina, incluimos el uso de Static Maps, los mapas
estaticos de Google Maps. Lo incluimos dentro de un tag <img>,
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indicando en el atributo src=""" la URL correspondiente al mapa.

Si analizamos el codigo de esta URL, podemos encontrar el parametro

Center=, seguido de las coordenadas de latitud y longitud que sitian

el mapa en el punto representado.

Q GREEN 0 '-\'..‘-

FARMING

Atencién al pubiico

a |

(
\

Vg amts 00 s coge ey oo e by, L

It § m
ublcado en Autopista del Oeste, KM. 44.500, La
Reya, Buenos Aires

t

02321-234-9876 Figura 11. Los mapas estaticos

HisTona Proguctos Contacto

El parametro zoom, tal como su nombre lo
indica, aplica la distancia a representar en el
mapa. Size recibe como parametro el ancho por
alto que tendra el mapa (esta limitado a 600 x
400 pixeles para los mapas estaticos). Markers
permite establecer uno o mas marcadores, a los
que les podemos indicar el color, una inicial
que puede contener en el interior del globo y las
coordenadas donde se ubicaran.

Crear la seccion Contacto
La ultima seccion que dispondra nuestro
sitio web movil, es la de contacto. En ella,

de Google Maps nos permiten
mostrar una ubicacion utilizando
este recurso de forma gratuita.

EL PARAMETRO
ZOOM APLICA

LA DISTANCIA

A REPRESENTAR
EN EL MAPA
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UTILIZAREMOS EL
CORREO ELECTRONICO
QUE EL USUARIO TIENE
CONFIGURADO EN SU
DISPOSITIVO

3. FUNDAMENTQOS DE JQUERY MOBILE

estableceremos un formulario que podra
completar el cliente, para luego enviarlo por
e-mail. La idea es utilizar el correo electronico
que el usuario tiene configurado en su
dispositivo, independientemente de cual sea
este. Esto nos da la ventaja de que el usuario
tendra una copia del mensaje almacenada en
sus elementos enviados, y que nuestra WebApp
no requerira procesar el envio de un e-mail a
través de un sistema propio interno.

El formulario de la pagina Contacto constara
de los campos E-mail, Asunto, Mensaje.

En el campo E-mail, el usuario que desea enviar un mensaje de

consulta debe ingresar su correo electronico. Esto nos servira para
que el usuario reciba una copia del mensaje enviado. El e-mail de la
empresa irda embebido dentro de la pagina web y solo sera visible

cuando se cargue el mensaje en el cliente de correo por defecto.

El campo Asunto y el campo Mensaje se cargaran de manera

automatica en los respectivos campos del cliente de correo electronico.

Creemos, a continuacion, un nuevo archivo HTML, llamado contacto.

html, con el siguiente codigo:

<!DOCTYPE htmi>

<html>

<head>

<title>Greenberries Farming</title>

<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">

<link rel="stylesheet” href="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.

mobile-1.3.2.min.css” />

<script src=""http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js"” ></script>

<script src=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.

js"'></script>

<!—Script para enviar correo electrénico-->

</head>
<body>

<div data-role="page” id="productos” data-theme="d"">
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<div data-role=""header” data-theme="c" align=""center’ >
<img src=""imagenes/Logo800x150.gif"” style=""width:80%;max-
width:400px” alt="Greenberries Logo” longdesc=""Greenberries Farming Logo” >
</div>
<div data-role="content’’ data-theme="d" >
<h4>Formulario de contacto</h4>
<form id="email”” method="put”
action="enviarEmail()"” >
<input type=""email” id=""correo’ placeholder="su correo
electr&oacute;nico” />
<input type="text” id="asunto” name="asunto”
placeholder=""Asunto” />
<div class="ui-field-contain”>
<textarea name=""mensaje” id="mensaje”
placeholder=""Mensaje’ ></textarea>
<input type="button” id="enviar” value="Enviar"’/
onclick="sendMail()"'/>
</form>
</div>
</div>
<div data-role="navbar” data-position=""fixed” >
<ul>
<li><a href="index.html” data-icon="star” >Historia</a></li>
<li><a href="productos.html” data-icon="check”>Productos</a></li>
<li><a href="#" data-icon="search” >Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.html” data-icon="info” class="ui-
disabled”>Contacto</a> </li>
</ul>
</div>
</div>
</hody>

</htmi>

www.redusers.com
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L

® T FARMNG

Formulario de contacto

Y — Enviam

88 F

Figura 12. Al igual que con el resto de las paginas, Dreamweaver
nos permite obtener una vista previa del formulario de contacto.

Si visualizamos en el navegador la pagina HTML creada,
veremos simplemente un formulario con tres campes. Para el
campo e-mail, establecemos, en el atributo placeholder, el texto
“Su correo electronico”. Para los campos asunto y mensaje
establecemos, también en el atributo placeholder, los respectivos

textos que indican su funcionalidad.

Dado que estamos elaborando una
DADO QUEEN WebApp ideada especificamente para tablets
ESTAS PANTALLAS EL y smartphones, sabemos bien que el espacio

es algo que en las pantallas de estos
ESPACIO NO ABUNDA, dispositivos no abunda. Por ello, reemplazamos
DEBEMOS RESERVARLO las etiquetas que identifican a estos campos
con el atributo placeholder. Con esto nos
PARA LOS TEXT INPUT ahorraremos espacio en pantalla, que quedara
disponible para los Text Input.
Por ultimo, creamos un boton Enviar que
invoca la funcion sendEmail(), la cual tendra
la l6gica para que se dispare el cliente de correo electrénico que
el usuario tiene configurado en su dispositivo. Reemplacemos
en el codigo, a continuacion, el texto <!-- Script para enviar correo
electrénico--> con la siguiente funcion:
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Figura 13. El formulario con el atributo ptaceholder activo y con el foco
en el campo e-mail, que activa el teclado correcto. Por ultimo, al escribir
la direccion de correo electronico, se elimina el texto de placeholder.

<script type=""text/javascript’’>

var email = document.getElementById(‘correo’);

var asunto = document.getElementByld(‘asunto’);

var msj = document.getElementByld(*mensaje’);

function sendMail() {
var asunto = document.getElementById(“asunto’).value;
var mensaje = document.getElementById(“mensaje’).

value,

var link = “'mailto:info@greenberriesfarming.com”’
+ “7cc="+email
+ “&subject="+asunto.replace( *, “%20")
+ “&body=" +mensaje.replace(* ', %20")
window.location.href = link;
)

</script>

Esta funcidon crea una serie de variables en su inicio:
var email, var asunto y var msj. Estas variables obtienen, mediante
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document.getElementByld, el valor de los respectivos campos

del formulario. Entre paréntesis, estableceremos qué campos

del formulario debe identificar para tomar su valor. Luego
armaremos el string que ejecutara el
hyperlink mailto:, existente en HTML desde

AL ARMAR EL STRING SHS TEIos. o
Por ultimo, al armar el string utilizamos
UTILIZAMOS LA la funcién replace() existente, propia de cada

variable creada en JavaScript, que reemplaza

FUNCION REPLACEI), los espacios que puedan existir en el asunto

DE CADA VARIABLE y cuerpo del mensaje por el char %20,

equivalente a un espacio en HTML.
CREADAEN JS w | e |
Asi, el string queda confeccionado

de la siguiente manera: mailto:info@

greenberriesfarming.com?cc=email&subject=asunto
&hody=mensaje.

vidamonie cam G D ("™ Redactar >

GREE ¢
Ed R VIO

favpramhisaragma

renEprerbrrmestaming cun
Futraular o de comesaie
eonesudl de preducing
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Hola, 22170 &3 &l 3t Miry que 2 debs

]
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Figura 14. Al presionar el boton Enviar, la WebApp ejecutara el cliente
de correo por defecto. Si hay mas de uno, el usuario debera elegir.
Por ultimo, se cargara el formulario con los campos completos.

Nuestra WebApp se ocupara de invocar el cliente de correo
electronico que el dispositivo tiene configurado. En caso de haber
mas de uno, el usuario del equipo sera quien elegira a través de cual
se enviara el mensaje.
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Figura 15. Cualquiera sea el dispositivo, la respuesta de la funcion
sendMail () se comportara correctamente, cargando los campos
automaticamente para luego enviar el mensaje de correo electronico.

1
@ Rresumen

jQuery Mobile nos abre un abanico de posibilidades para disenar aplicaciones web moviles como

también aplicaciones hibridas. Nos ayuda a mantener la misma estructura en todas las paginas sin
importar el navegador web, genera efectos de transicidn entre paginas e incluso resuelve muchos
llamados a funciones de otros lenguajes de manera transparente, gracias a la integracion con AJAX
que trae. Recomendamos seguir explorando periddicamente la web de jQuery Mobile para enterarnos

de las jugosas novedades para implementar en nuestros desatrollos.
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Actividades

w N
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10

TEST DE AUTOEVALUACION

¢Qué es jQuery Mobile?
¢{Qué libreria adicional necesita jQuery Mobile para funcionar?

¢Hay alguna manera de poder utilizar jQuery Mobile sin instalarlo en nuestro
servidor?

:Como se compone generalmente una péagina creada con jQuery Mobile?
iCuantos tipos de input text podemos identificar?

;Para qué se utiliza el atributo data-role="hutton’?

;Qué requiere un Formulario para funcionar como tal?

:Como puedo utilizar teclados personalizados en los dispositivos moviles?
Indique el tipo de input type que permite ingresar soélo numeros.

:Queé uso podemos darle al atributo data-role=""Dialog’"?

EJERCICIOS PRACTICOS

Desarrolle un sitio web con las siguientes secciones: Inicio, Institucional,
Servicios, Contacto, donde cada seccidn sea una pagina diferente. Luego
incluya textos de ejemplo en cada una.

Cree un formulario con los tipos de campo text, email, password, textarea.

Incorpore un boton de enviar y un botdn de limpiar campos.

Si tiene un sitio web propio, modifique el ejemplo de envio de e-mail con la
funcion de e-mail que le provee su hosting,

444

Sitiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com

3» www.redusers.com



Componentes de
jQuery Mobile

En el capitulo anterior conocimos las bases necesarias para

implementar jQuery Mobile en nuestro desarrollo mobile web.
Ahora nos introduciremos auin mas en este popular framework
para poder sacar provecho al maximo de los componentes
predisenados que JQM nos ofrece, denominados widgets, y asi
poder explotar su funcionalidad al maximo, estructurando
una web movil de manera tal gue nuestros proyectos

balanceen armoniosamente su estética y funcionalidad.
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Componentes

En jQuery Mobile definimos como componentes a aquellos objetos
que conforman el contenido de una pagina. Este framework nos
provee de un set de componentes o widgets que podemos utilizar
para diversas funcionalidades en esta plataforma.

Entre los widgets mas populares podemos destacar los
siguientes: listas, vifietas, cajas de texto, etiquetas, botones,
control calendario y slider. También existen otros componentes
que nos permiten darle vida y funcionalidad a una pagina y que,
ademas, hacen que esta luzca por igual en todas las plataformas
donde es visualizada.

Dependiendo de la funcion o estructura que debamos armar
en nuestra web movil, podremos sacar provecho de cada uno de los
componentes de JQM para desarrollar menus funcionales, establecer
filtros automaticos en pantallas con muchos datos y aprovechar las
diversas variantes que un mismo componente nos ofrece.

A continuacion, listaremos los principales componentes que
podemos utilizar en jQuery Mobile y veremos un ejemplo de cada uno.

Navigation Bar

En el Capitulo 3, repasamos el concepto basico del uso del
componente NavBar. Vimos como crear botones, agregarles un icono
o un texto, y como estructurar la barra de herramientas en el extremo
superior o inferior de la pantalla. Veamos, a continuacio6n, qué otras
opciones nos ofrece este maravilloso componente.

Boton activo

En el ejercicio realizado de Green&Berries Farming en el capitulo
anterior, establecimos que, cada vez que ingresamos a una seccioén
del sitio web movil, el boton de dicha seccion quede inhabilitado:
Disabled. Esto permite evitar que el usuario pulse nuevamente el botéon
y que la pagina se refresque.

En la mayoria de las paginas web de hoy, el refresco de pagina no
es un problema cuando navegamos por Wi-Fi o a través de una LAN,
pero, cuando el usuario utiliza su dispositivo movil mediante el pack
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de datos 3G o similar, estos datos generalmente

tienen un consumo mensual limitado y, por lo EVITAR EL REFRESCO

tanto, el exceso se le factura aparte al cliente. INNECESARIO DE UN
Por tal motivo, si podemos evitar el refresco

innecesario de una pagina, no solo ejercemos una SITIO WEB PREVIENE

buena practica como programadores, sino que LA PERDlDA DE LOS

también evitamos la pérdida de datos ingresados

en un formulario e impedimos que el usuario DATOS INGRESADOS

consuma innecesariamente de su pack de datos.
Otra variante que podemos aplicar en la
practica de navegacion mediante un componente
NavBar es la de marcar el boton correspondiente a la seccion
en la cual nos encontramos como botén activo.
Esto se realiza de la siguiente manera:

<div data-role="navbar’ data-position="fixed"” >
<ul>
<li><a href="#" data-icon="star” class="ui-btn-active ui-state-
persist’’>Historia</a></li>
<li><a href="productos.htm!’ data-icon="check”>Productos</a></li>
<li><a href=""#" data-icon="search” >Showroom</a></li>
<li><a href="#" data-icon="info”>Contacto</a> </li>
</ul>
</div>

Al cargar la pagina HTML correspondiente a la direccion que
deseamos direccionar, reemplazamos la URL de la pagina por el
caracter # y agregamos, en las propiedades del boton, el atributo
class="ui-htn-active ui-state-persist”, lo que nos permitira resaltar
el boton correspondiente a la seccion con otro color.

NAVIGATION BAR Y PANEL

Al momento de realizar una web movil, podemos establecer como buena practica la creacion de un mentl
con elwidgetPanel, yde unabarradenavegacioncon elwidget Navigation Bar, intercalando lavisualizacion

del primero si la pagina web se carga en una tablet, o del segundo, si es vista en un smartphone,
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4. COMPONENTES DE JQUERY MOBILE
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Figura 1. Nuestro proyecto Green&Berries Farming
con su Navigation Bar modificada.

Barra de navegacion siempre visible
Si probamos nuestro ejemplo anterior desde un teléfono movil
o tablet y pulsamos sobre algtin lugar del area de navegacion que

no posea links, una vez cargada la seccion, notaremos que la barra

de herramientas se oculta automaticamente. Si volvemos a pulsar
en un lugar libre, la barra de herramientas aparecera otra vez.

Si queremos evitar confusiones a los usuarios del sitio web,
podemos hacer que la barra de herramientas quede siempre visible.
Para ello, debemos incorporarla a la secciéon <Header> o <Footer>,
dependiendo de la ubicacion que le asignamos en pantalla.

Dado que, en nuestro caso, utilizamos NavBar en el pie de pagina,

y no un componente Footer, veremos cémo incorporarlo fijando la

barra de herramientas alli.

<div data-role=""footer”" >

<div data-role="navbar’>
<ul>
<li><a href=""#" class="ui-btn-active vi-state-persist”>Historia</

a></li>

</div>
</div>

>»

<li><a href="productos.html’’>Productos</a></li>
<li><a href="showroom.html’>Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.html”’>Contacto</a></li>

</ul>
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Listas

El componente List es un widget que permite formatear una
lista desordenada de items a través del atributo data-role="listview".
El atributo se encarga, a través de la libreria JQM, de darle un formato
amigable, el cual hara que una simple lista se vea como un listado de
items profesional.

<div data-role="content” data-theme="d">
<h4 align="center”>Top Ten libros de programaci&oacute;n</h4>
<p></p>
<ul data-role="listview"’ >
<li><a href="#">Visual Basic</a></li>
<li><a href="#">Visual C++</a></li>
<li><a href="#">Visual C#</a></li>
<li><a href="#">PHP</a></li>
<li><a href="#">JavaScript</a></li>
<li><a href="#">HTML5</a></li>
</ul>
</div>

Reemplazando el caracter # en la sentencia <a href="#">, podemos
asignarle un hyperlink a cada itemlist y, asi, enviar al usuario hacia
otra URL. Si no agregamos nada, el icono arrow derecho no aparecera.

LlStaS formateadas PARA QUE LAS LISTAS
A estas simples listas podemos darles un
aspecto profesional, aplicandoles un formato NO MUESTREN SOLO

para quve no muestren sol.o texto. Veamos TEXTO, PODEMOS
las opciones de las que disponemos.
APLICARLES UN

Bordes redondeados FORMATO

A esta lista le podemos aplicar un borde
redondeado para que tenga estilo y se despegue
del resto del contenido de la pagina, en caso de que agreguemos
mas texto e imagenes. Simplemente, debemos agregar el atributo
data-inset=""true”.
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<ul data-role="listview" data-inset="true” >
<li><a href="#">Visual Basic</a></li>
<li><a href=""#">Visual C++</a></li>
<li><a href="#">Visual C#</a></li>
<li><a href="#">PHP</a></li>
<li><a href="#">JavaScript</a></li>
<li><a href="#">HTML5</a></li>

<lul>

Lista numerada

Los items que componen un Listview pueden ser numerados de
forma consecutiva. Para ello, debemos modificar la apertura de una
lista, cambiando su valor original <ul data-role...> por <ol data-role...>.

Capinis 08
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Figura 2. ListView clasico, ListView formateado y lista numerada son
algunos de los estilos que jQuery Mobile nos propone para listar contenido.

A continuacion, crearemos un ejemplo de listas numeradas a partir
de una serie de libres técnicos:

<h3>Top Ten libros de programacion</h3>
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<ol data-role="listview’>
<li>Visual Basic</li>
<li>Visual C++</li>
<li>Visual C#</li>
<li>PHP</li>
<li>JavaScript</li>
<li>HTML5<«/li>
<li>CSS3<«/li>
<li>Phonegap</li>
<li>0bjective C</li>
<li>Desarrollo Android con Java</li>

</ol>

Lista dividida

Los Listltems pueden agrupar su contenido de una forma
especifica que podemos darsela nosotros cemo programadores.
Para ello, debemos utilizar <data-role="listdivider”’s en la creacién
de la lista y especificar el tipo de agrupamiento que vamos a darle.

<ul data-role="listview" data-inset="true">
<li data-role="list-divider”’>Informatica</li>
<li>Windows 7</li>
<li>Windows 8</li>
<li>Ubuntu Linux 14.04</li>
<li>Mac 0S-X</li>
<li>Microsoft Office 365</li>
<li data-role="'list-dividet’’>Programacion</li>
<li>PHP<«/li>
<li>JavaScript</li>
<li>HTMLS</li>
<li>CSS3<«/li>
<li>Phonegap</li>

<lul>
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Autodividers

Si necesitamos generar un ListView con division automatica del
contenido para listar un glosario tecnico ordenado alfabeticamente y
dividido por letra, por ejemplo, podemos utilizar, dentro de ListView,
el atributo <data-autodividers="true”’>.

<ul data-role="listview" data-autodividers=""true’ >
<li>Append</li>
<li>As new</li>
<li>Boolean</li>
<li>Catch</li>
<li>Currency</li>
<li>Decimal</li>
<li>Dim</li>
<li>Do Loop</li>
<li>Double</li>
<li>else</li>
<li>else Tf</li>
<li>Err</li>
<li>If</li>
<li>Integer</li>
<li>MessageBox</li>

<li>Private</li>

<ful>

: 44’4
 ~AGRUPAMIENTO DE ITEMS |

Si el tipo de desarrollo web que realizamos requiere visualizar una lista de items extensa, es fundamental
establecer un punto de separacion entre los items, a través del uso de los atributos Auto Dividers o
Data Dividers. De esta forma, la experiencia de usuario al momento de utilizar la WebApp sera superior,

ya que presentara una mejor visualizacion de la informacion mostrada.
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Capitulo 04

tnfarmatiza
Windows 7
Windows 8

Uburitu Limx 14.04
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Catch Microsoft Office 365

Currancy

Mobile Web

Figura 3. Data Dividers y Auto Dividers son dos
atributos utiles para el correcto agrupamiento de items.

Filtrar Listltems

Puede pasar que utilizando ListView se nos presente una lista
prolongada de items a visualizar y no tengamos manera de agrupar
el contenido con autodividers o list-divider. En este caso, para que
el usuario de la aplicacion no deba tener que hacer un constante
scroll sobre la pantalla, podemos facilitarle la tarea aplicando, en el
ListView, el atributo data-filter=""true”.

Veamos un ejemplo a continuacion:

<ul data-role="listview” data-filter="true” >
<li>Append</li>
<li>As new</li>
<li>Boolean</li>
<li>Catch</li>
<li>Currency</li>
<li>Decimal</li>
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<li>Dim</li>

<li>Do Loop</li>
<li>Double</li>
<li>else</li>
<li>else If</li>
<li>Err</li>
<li>If</li>
<li>Integer</li>
<li>MessageBox</li>

</ul>

El atributo data-filter nos permite agregar, en el encabezado del
widget ListView, un campo del tipo <input type search> que oficiara
de campo de busqueda. Al escribir una o mas letras en €l, jQuery
Mobile aplicard un filtro sobre todos los Listitems coincidentes
y solo mostrara estos en pantalla.

Si queremos eliminar el filtro aplicado, simplemente borramos
el texto ingresado o presionamos sobre el boton que aparece sobre el
extremo derecho del input type, v el texto se eliminara y restablecera
el Listltem con todo su contenido.

Lapinio 94
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Figura 4. El atributo data-fi1ter es una utilidad que simplifica
complejas funciones que en otros medios harian lenta la web dinamica.
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Buttons

Los botones también son parte de jQuery Mobile. Modificados
significativamente si los comparamos con un botén estandar creado
con HTML, sirven para un sinfin de situaciones dentro de una
WebApp. El widget Button, dentro de JQM, se puede utilizar de dos
formas diferentes. La primera es invocando una URL determinada
0 una pagina web a través de su link:

<a href=""miurl.htm!”” data-role=""button”>Mi link</a>

Y la segunda es creando el widget Button, y que este invoque a una
funcion JavaScript:

<div data-role="hutton’ onclick="miFunciondS()"">Mi link</div>

Al igual que con el resto de los widgets de jQuery Mobile que
repasamos hasta ahora, el objeto button nos permite personalizarlo
en base a nuestra necesidad. Veamos, a continuacion, queé atributos
podemos especificarle.

Deshabilitar boton

Mediante la clase ui-disabled, podemos especificar que un widget
Button aparezca deshabilitado por defecto. Luego podemos habilitarlo
a través de una funcion o evento creado en JavaScript. Veamos un
ejemplo:

<a href="miurl.htm!” data-role=""button’ class="ui-disabled’’>Mi link</a>

Si posteriormente deseamos crear una funcion que indique que,
luego de determinada condicién, el boton deshabilitado por defecto
deba cambiar su estado, tenemos que agregarle un id para poder

www.redusers.com
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identificarlo facilmente desde el codigo JavaScript. El codigo quedara
de la siguiente manera:

<a href="miurl.html” data-role="button” id="miButtonLink’ class="ui-
disabled”’>Mi link</a>

Minimizar el tamano
En muchos casos, la pantalla de un
MEDIANTE UN | ©f THHEROS £as08, fa pantalia
dispositivo movil requiere visualizar un
ATRIBUTO, PODEMOS importante namero de objetos y, dado que
estas pantallas son significativamente mas
MINIMIZAR EL i e |
pequeilas que las de los monitores, debemos
TAMANO ESTANDAR tener atencion en la creacion de estos objetos.
s Button nos permite, mediante el atributo
DE UN BOTON oA huto.
data-mini="true”, minimizar el tamano estandar
que trae por defecto. Veamos como hacerlo
en el siguiente codigo:

<a href="miurl.html” data-role="hutton” data-mini="true’”’>Mi link</a>

Para restaurar su tamafo, simplemente eliminamos este atributo
o cambiamos el estado True por False.

) UTILIZACION DE BOTONES EN FORMULARIOS

El uso de botones en un formulario siempre se limita a las funciones de Enviar, Limpiar campos
o Cancelar. En este aspecto, deberemos contemplar la agrupacion de los botones mediante
data-role=""controlgroup” en las pantallas que son amplias, como las de una tablet. En las pantallas

de los teléfonos moviles, es conveniente agruparlos de forma vertical.
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Jquery Mobile Buttons

Figura 5. Esta

pagina nos muestra

el widget Button
Mobile Web en su formato
estandar, deshabilitado
y reducido en altura.

Form buttons

Los formularios en HTML son primordiales, en general, para
completar datos que luego seran enviados por e-mail o guardados
en una base de datos. Si combinamos JQM con un Form, debemos
tener en cuenta que, al crear el input type="hutton”, este asumira la
estética de los botones de jQuery Mobile.

Si deseamos evitar esto y visualizar un objeto button tal como se
ve originalmente en HTML, simplemente debemos agregar el atributo
data-role="none” en la creacion.

<input type="button” value=""Enviar” data-role="none”>

Agregar un icono

Al igual que el widget Navigation Bar, Button soporta la
visualizacion de iconos en su interior. Esto se realiza agregando
el atributo data-icon cuando creamos el boton. Veamos un ejemplo:
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<a href=""favoritos.htmi” data-role=""button’ data-icon="star’’>Favoritos</a>

Por defecto, el icono Star, integrante del set de iconos que viene
con la libreria JOM, se agregard en el extremo izquierdo del boton.
A su vez, podemos combinar y disminuir el tamafio del boton sin que
este pierda su icono, combinando ambos atributos en la creacion.

<a href="{favoritos.htm|’ data-role="button” data-icon="star” data-

mini="true’ >Favoritos</a>

Botones compactos

El widget Button se crea ocupando casi todo

SINUESTRA WEBAPP el ancho de la pantalla. Asi, la visualizaciéon

DEBE VISUALIZARSE en posicion vertical no es un problema, dado
. ue dispone de un ancho reducido. Pero si
EN POSICION ne eep o -
nuestra WebApp debe visualizarse en posicion

HORIZONTAL, PODEMOS  horizontal, estéticamente el botén tendrd un
COMPACTAR EL BOTON estilo innecesariamente exagerado. Esto podemos

solucionarlo con los atributos mini e inline, los

cuales nos permiten crear botones compactos

tanto en alto como en ancho, respectivamente.
Veamos un ejemplo:

<a href="index.htm!” data-role=""hutton” data-inline="true’ data-
theme="b" >Aceptar</a>

<a href="index.html” data-role=""button” data-inline="true’’ >Cancelar</a>

De esta forma, el ancho gque tomaran los botones por defecto
sera el necesario para visualizar el texto que los describe.
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Favoritos

Figura 6. Aqui podemos
observar el botén normal
utilizado en formularios, el
botdn conicono y el boton
con icono compacto.

Posicionamiento del icono

Si no tenemos problemas con la cantidad de componentes en
pantalla y deseamos cambiar la ubicacion del icono que ilustra el
widget Button, podemos utilizar el atributo data-iconpes en la creacion
del boton. Veamos un ejemplo;

<a href="favoritos.html” data-role=""button” data-icon="'star" data-
iconpos=""right”’>Favoritos</a>

<a href="principal.html|” data-role="button” data-icon="home’’ data-
iconpos="left"”>Principal</a>

<a href="productos.html’ data-role=""button” data-icon="grid"” data-

iconpos=""top">Productos</a>

<a href="contacto.html’ data-role="hbutton’ data-icon="check’ data-
iconpos="bottom” >Contacto</a>
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Figura 7. Los widgets
Button que utilizan iconos
pueden ubicarlos en
cualquiera de sus lados.

Mobde wWeb

Agrupacion de botones

También es posible crear un set de botones agrupados mediante
un contenedor que nos permita, tanto vertical como horizontalmente,
visualizar un conjunto de botones que conforman un mismo objeto.
Veamos un ejemplo:

<div data-role=""controlgroup”>
<a href="acepto.html” data-role="hutton”>Si</a>
<a href="noacepto.html’” data-role="button”’>No</a>
<a href="condicional.htm|” data-role="button’’>Tal vez</a>

</div>

El contenedor controlgroup nos permite agrupar un set de controles.
Por defecto, su agrupacion se realiza de manera vertical, dado que en
la mayoria de los dispositivos moéviles se encuentra de esta manera.
También es posible realizar el agrupamiento de manera horizontal,
agregando el atributo data-type, como vemos en el siguiente ejemplo:
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<div data-role="controlgroup” data-type=""horizontal”’>
<a href="acepto.html” data-role=""button’’>Aceptar</a>
<a href=""noacepto.html|” data-role=""button’’>Cancelar</a>
<a href="condicional.htm|” data-role=""button” >Ayuda</a>

</div>

Los atributos presentados hasta aqui permiten reducir el tamafio
de un boton, tanto de forma horizontal como vertical. También nos
permiten agregar un icono en diferentes posiciones dentro del
boton, y hasta agrupar un conjunto de botones gracias al atributo
data-role="controlgroup”.

Capttulo 04

Jquery Mobile Buttons

BownN 3justado al conlenido

Cancejar

Agrupuocion de botenes vertleol

8l
No

Yalvez

Agnipacrn de botenes Forizontal

ot | Comasy | Agecs Figura 8. Tanto vertical
como horizontalmente,
agrupar botones nos ayuda
a centralizar de forma optima
la pantalla creada.

Moabile Web

Text Inputs

En el Capitulo 3 nos interiorizamos en el uso de Text Input
en reemplazo de los campos clasicos utilizados en el viejo HTML.
A continuacion, repasaremos algunas variantes mas de este componente
y como nos ayudara en el desarrollo de nuestras soluciones.
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Vista clasica

Al text input clasico, que se crea simplemente con la sentencia
<input type="text”’>, podemos otorgarle un valor agregado, por
ejemplo, identificando con un Lahel el tipo de dato que deseamos
ingresar. Esto lo hacemos de la siguiente manera:

<label for="inputBasico”>Ingrese algo:</label>
<input type=""text” id="inputBasico” value="" />

Como resultado, obtenemos una etiqueta
‘ ue describe el valor a ingresar en este
PODEMOS DARLE MAS ¢ Bres” |
campo v, en el segundo renglon, el text input
VALOR AL TEXT INPUT, correspondiente. Pero, como bien dijimos en

reiteradas oportunidades, en un dispositivo
IDENTIFICANDO EL Ry P , P .
movil debemos tener cuidado con el espacio

TIPO DE DATO QUE a utilizar, dado que las pantallas son reducidas.
: De tal manera, podemos recurrir al atributo
SE INGRESARA o P , |
data-mini, el cual nos ayudara a reducir el alto
del campo de entrada:

<label for="inputBasicoMini”>Ingrese algo:</label>
<input type="text” id="inputBasicoMini” value=""' data-mini="true" />

Field Container

También, si deseamos resumir el Label mas el campo en una sola
linea en pantalla, lo podemos realizar utilizando un componente
field container.

El uso de field container a través de jQuery Mobile puede aprovecharse siempre en pantallas de amplia

visualizacion, aunque debemos tener en cuenta que, si un formulario contiene demasiados campos,
para reducir la invasion de widgets en la pantalla de la WebApp podra reemplazarse el uso de Label for

por el atributo placeholder.
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<div data-role="fieldcontain” >
<label for="inputUnalLinea”> Ingrese algo:</label>
<input type="text” id=" inputUnaLinea * value="" />

</div>

Figura 9. Un text dnput normal, uno reducido en altura
y el ultimo con su Label correspondiente en una sola linea.

Password
También podemos crear campos del tipo contraseita, indicando
en el atributo Type="password".

<label for="inputPass”> Ingrese su password:</label>
<input type="password” id="inputPass” value="""/>

El caracter comodin que visualizara, en lugar de la contrasena,
es el utilizado por el sistema operativo donde se ejecuta esta WebApp.

Number

El atributo type="numbet” nos habilita a ingresar solo caracteres
utilizando el teclado numérico del dispositive movil, aunque debemos
aclarar que esto solo funciona en smartphones en modo vertical y no
apaisado.
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<input type="number” id="inputNum” value=""/>

(o de Terd hgasd

qwer rtyul
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Figura 10. El text +input passwordy el text input number
cumpliendo las correspondientes funciones asignadas.

E-mail

El atributo type="email” activa el formato de teclado para ingresar una
direccion de correo electronico, identificando la tecla @ (arroba) en el
teclado comiin del dispositivo mavil. Funciona en tablets y smartphones.

ntede W

qQwertyuwiop

asdfghijk | A
4 zxevhbhbrmea

Figura 11. Text input email nos permite ajustar el teclado
de los dispositivos mdviles con el caracter arroba disponible.
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<input type="email” id="inputEmail” vatlue="""/>

URL

Similar al anterior, este input type nos habilita a escribir una
URL. En los dispositivos modernos, dependiendo de la marca, puede
habilitar o no teclas especiales para ingresar www., .com, y /.

En los dispositivos mas modernos, dependiendo del sistema
operativo, puede incluir solo la tecla especial /.

<input type="url" id="inputURL" value=""/>

Mobyiz Wed
Q w E R T Y u o] P qwertyui4o
A s b F 6 H 4 K L f we SRS

¢ Zz xcvbnm

na

Figura 12. Text input URL nos habilita las
teclas .comy / para escribir direcciones web.

Tel

Este input type funciona, al igual que Numher, permitiendo ingresar
un namero de teléfono en el campo. Recordemos que la activacion del
teclado numeérico sélo funciona en smartphones en modo vertical y, a
diferencia de Number, habilita los caracteres ¥ y #.

<input type="tel” id="inputTel” value=""/>
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2 NC 3 oEF

5m 6 w0

Figura 13. Text input Tel nos habilita el teclado numérico
en smartphones, y en una tablet prioriza el acceso al pad numérico.

Date

A través de input type=""date” podremos ingresar una fecha
formateada como dia/mes/afo. Debemos tener en cuenta gue este
input type se visualiza de forma distinta en los diferentes motores
de navegadores web; por lo tanto, en determinadas ocasiones este
tipo de campo funcionara solo como un TextBox mas.

Figura 14. Text input Date adopta la version de visualizacion
de calendario de la plataforma moévil solo en motores WebKit.
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Themes

jQuery Mobile incorpora una serie de temas
en su plantilla CSS. Si utilizamos una version

538 127

antigua, disponible hasta la 1.3.2, podemos HASTA LA VERSION
contar con hasta cinco temas diferentes que 1_3.2. JQUERY MOBILE
adornan la estética de cada widget, mientras
que en la ultima version estable al momento INCORPORABA
de escribir este capitulo (1.4.2), jQuery Mobile CINCO TEMAS
limito a dos temas su estética grafica.

DIFERENTES

Igualmente, esto no es un impedimento para

que destaquemos nuestro sitio web desarrollado

con jQuery Mobile, ya que este incorpora una
version web disponible en http://themroller.

jquerymobile.com de un generador de temas online.
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Figura 15. ThemeRo11er nos permitira ajustar los colores
y estilos de cada widget de jQuery Mobile.

) INPUTTYPEDATE

Input Type Date varia su visualizacién segun el navegador web que utilice el usuario de nuestra WebApp;
por lo tanto, otra alternativa sera utilizar, de forma independiente, un campo para el dia, otro para el mes

y otro para el afio, para que el usuario cargue por separado el valor de la fecha en cada uno.
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A través de esta herramienta, podremos crear integramente un
tema desde cero, basandonos en las paletas de colores que por
defecto nos ofrece ThemeRoller o eligiendo especificamente un color
para cada uno de los componentes y widgets de esta herramienta.

A medida que elegimos un objeto de la interfaz grafica de JQM,
podremos personalizar el color, la sombra, la fuente, el tamaro
de los bordes, la sombra de cada contorno y otras acciones mas.

Al finalizar la especificacion de nuestro tema, podemos descargar el
archivo CSS correspondiente con los cambios que realizamos para asi
reemplazarlo en la ruta de nuestras paginas web.

Ejercicio integrador

Nuevamente nos encontramos con un ejercicio integrador que nos
ayudara a repasar algunos conceptos hasta ahora vistos y a conocer
mejor el resto de las bondades que JQM pone a nuestra disposicion.

Volvemos a utilizar el ejercicio realizado en el Capitulo 3, que
adaptaremos ligeramente para que pueda visualizarse de manera
diferenciada en tablets. Descarguemos, entonces, el codigo de
ejemplo de este ejercicio desde premium.redusers.com para
poder modificar su estructura.

Adaptacion a las

LA EXPERIENCIA DE
NAVEGACIGN CAMBIA pantallas de tablets
Como bien sabemos, las pantallas de tablets

ROTUNDAMENTE ENTRE (ya sean en formato vertical u horizontal) nos

DISPOSITIVOS DE CINCO brindan una experiencia de navegacion mucho
mas comoda y agradable que la que otorga un

Y SEIS PULGADAS teléfono movil.

Si disponemos de un dispositivo de hasta
cinco pulgadas, la usabilidad de una WebApp
sera normal y se igualara a cualquier otra

app nativa instalada en el teléfono. Ahora, si disponemos de un
dispositivo denominado Phablet, o de una tablet por arriba de las
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seis pulgadas, la experiencia de navegacion cambiara rotundamente,
ya que sus pantallas poseen mucho mas espacio para distribuir
componentes y visualizar texto, imagenes y video.

Por ello, tomando la idea de que nuestra pagina web puede
visualizarse en un smartphone o una tablet, simularemos la
adaptacion de nuestro proyecto a las pantallas mas grandes,
pudiendo, a su vez, aprovechar caracteristicas de JQM que hasta
ahora no hemos explorado.

Cambiar NavBar por el widget Panel
Hasta ahora aprovechamos una barra de herramientas que nos
permitié desplazarnos por el sitio web corporativo que desarrollamos
en el capitulo anterior. Ahora, simulando que su contenido debe ser
explotado en una tablet, lo modificaremos para poder aprovechar
las caracteristicas que nos brindan las pantallas de mayor amplitud.
En principio, reemplazaremos NavBar por un panel lateral que
aparecera al momento que lo invoquemos. Luego eliminaremos
la barra de navegacion inferior y ubicaremos, en su lugar,
div data-role="footer".
Luego abrimos una copia de nuestro proyecto anterior y editamos
el archivo index.html!. Entre <div data-role=""page’’> y
<div data-role=""header”> escribimos el siguiente codigo:

<div data-role="page” id=""productos” data-theme=""d"'>
<div data-role="panel” id="panelMenu” data-display="reveal” data-
position=""left"” data-theme="a">
<div id="tituloMenu” align="center’ >
<p>Men&uacute;</p>
<p> </p>
</div>
<ul data-role="listview” data-theme="a">
<li><a href="index.html"”’>Historia</a></li>
<li><a href="#" class=""ui-btn-active ui-state-persist”>Productos</a></li>
<li><a href="showroom.html”>Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.html”>Contacto</a> </li>
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<ful>
</div>

<div data-role=""header” data-theme=""¢” align="center”’ >

Creamos un div data-role="panel” al cual identificamos con un
nombre a través de su id="panelMenu”. Luego le indicamos al panel,
a través del atributo data-position="left”, que debe estar alineado a
la izquierda de la pantalla y, mediante el efecto data-display=""reveal”,
que se debe visualizar.

A continuacién, creamos el menu para cada una de las secciones
que nuestro sitio web posee. Para ello, declaramos un nuevo div cuyo
nombre es id=“tituloMenu” con alineacion en el centro. En su interior,
creamos un parrafo titulado Meni. Por ultimo, cerramos el div.
Seguido a este, creamos el mena de navegacion para el sitio mediante
el componente ListView, aplicandole un tema data-theme="a".

Nos gueda, a continuacion, agregar el sistema de lista, con el cual
armamos cada botén de Navigation Bar. Para esto, copiamos el codigo
completo de ListView ubicado dentro del div inferior y lo pegamos
seguido al tag Menii gue creamos. Quitamos de cada ListItem el atributo
data-icon, dado que no sera utilizado. JQM asigna el icono arrow-r
a cada ListItem para indicar cuando este tiene un hipervinculo asociado.

GREENBERRIES
L FARMING

Productos Beenvenido & Green&Berries Farming

Nuesire ompana se espedzliza en b glamzcion, meahs y disiri
(GJ0S y promictas relaci mados.

Showroom

Contacto A aiteranca da olras firmas productorz& Greens Barries poses dog
argnicos. sembados y cocechXios balo los printipales estandares
twdiopdnicos. que cumplen con su ahkqpeta OpAreca, pero con ta @i
desastollados integramenie beio ef sistema de hidropania

Figura 16. El resultado de nuestro objeto Panel,
que reemplazara al menu original de nuestro proyecto.
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Una vez que obtenemos el resultado de la Figura 16, debemos
repetir esto por cada uno de los archivos que componen nuestro sitio:
productos.html, showroom.html y contacte.html, utilizando los atributos
establecidos en cada hipervinculo de cada una de las paginas.

Reemplazar Navigation Bar por Footer

Para poder estilizar el sitio web movil ahora que no tenemos un
pie de pagina como menu de navegacion, reemplazaremos este por
data-role="footer”. Eliminamos el div Navigation Bar completo y lo
reemplazamos por el siguiente codigo:

<div data-role=""footer"” data-position="fxed"” data-theme="c">
<h4>Copyright 2014 - Fernando Luna</h4>
</div>

Solo nos queda un cambio mas por hacer: habilitar un botéon
superior que nos permita desplegar el nuevo mentt de navegacion.
Como estamos acostumbrados a ver en las versiones moviles de las
redes sociales mas populares (Facebook y Google Plus, entre otras),
el boton de despliegue del menu lateral suele ubicarse en el extremo
superior izquierdo de la pantalla.

Para ello, debemos aplicar un pequeio cambio en el Div header
de nuestro proyecto. Analicemos el codigo de header a continuacion:

<div data-role=""header”data-theme=""c" alian=""center’’>
<div id="imagenLogo” align="center’>
<img src="imagenes/Logo800x150.gif” style=""width:80%;max-
width:400px” alt="Greenberries Logo” longdesc=" Greenherries Farming Logo”>
</div>

</div>

Dentro del data-role="header"”, creamos un div con el nombre
id="imagenLogo” y alineacion centrada. Para crear un boton que permita
desplegar el widget Panel, debemos agregar antes de id="imagenLogo”
un hipervinculo formateado con los siguientes atributos;
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e data-icon="hars"”
e data-corners=""false”
e data-iconpos="notext”

Los atributos recién listados nos permiten establecer un icono
del tipo barra, del estilo del menu utilizado en la mayoria de las
apps actuales, sin bordes redondeados. Al no utilizar el atributo
text en este boton, lo desactivaremos mediante la instruccion
data-iconpos="notext”, para que la imagen tome la posicion central del div.
El codigo final de header debe ser igual al siguiente:

<div data-role="header’ data-theme=""c"'>
<a href="#panelMenu" data-icon="bars’ data-corners="'false’ data-
iconpos=""notext’” ></a>
<div id=""imagenlLogo” align="center’” >
<img src="imagenes/Logo800x150.gif" style="width:80%;max-
width:400px’’ alt="Greenberries Logo” longdesc=""Greenberries Farming Logo"' >
</div>

</div>

El hipervinculo href=""#panelMenu” hara que, al presionar este
objeto, se invoque el panel correspondiente, visualizando el menu
lateral que hemos creado. Por altimo, apliquemos nuevamente la
modificacion del header en el resto de las paginas y, de esta manera,
ya podremos visualizar el panel lateral en cada una de las secciones

que tiene nuestro sitio.
A continuacion, el codigo completo de cada pagina creada:

index.html

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Greenberries Farming</title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
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mobile-1.3.2.min.css” />

<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js" ></script>

<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js"'></script>

</script>
</head>

<body>

<div data-role="page” id="index" data-theme="d"" >
<div data-role="panel” id="panelMenu” data-display="reveal” data-
position="left” data-theme="2a">

<div id="tituloMenu” align="center” >
<p>Men&uacute; </p>
<p> </p>

</div>

<ul data-role="listview” data-theme="a">

<li><a href="#" class="ui-btn-active ui-state-persist’’>Historia</

a></li>
<li><a href="productos.htm!”>Productos</a></li>
<li><a href="showroom.html”>Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.htm!”>Contacto</a> </li>
</ul>
</div>

<div data-role="header” data-theme=""c¢’’>

<a href="#panelMenu” data-icon=""bars’’ data-corners="'false”
data-iconpos="notext" ></a>

<div id="imagenLogo” align="center” >
<img src=""imagenes/Logo800x150.gif" style=" width:80%;max-

width:400px" alt=""Greenberries Logo” longdesc="Greenberries Farming Logo” >
</div>

</div>
<div data-role="content’’ data-theme="d" >
<p>Bienvenido a <b>Green&Berries Farming</b>.</p>

<p>Nuestra compa&ntilde; &iacute;a se especializa en la

plantaci&oacute;n, cosecha y distribuci&oacute;n por mayor y menor de frutos rojos
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y productos relacionados.</p>
<p></p>
<p>A diferencia de otras firmas productoras, Green&Berries po-
see dos I&iacute;neas de productos: Frutos rojos org&aacute;nicos, sembrados
y cosechados hajo Ios principales est&aacute; ndares de calidad, y Frutos rojos
hidrop&oacute; nicos, que cumplen con su etiqueta org&aacute;nica, pero con la dife-
rencia que estos son sembrados y desarrollados &iacute;ntegramente hajo el sistema
de hidroponia.</p>
</div>
<div data-role="footer” data-position="fixed” data-theme="¢c"'>
<h4>Copyright 2014 - Fernando Luna</h4>
</div>
</div>
</body>
</html>

* FAAMING

Y| Ry ——" ———— S

thowroom
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Corprgtl 214 - Ferrmdd Luen

Figura 17. El panel en accion, tanto en Android como en iPad.
productos.html

<!DOCTYPE html>
<htmi>
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<head>
<title>Greenberries Farming</title>
<meta name="viewport” content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mobhile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css" />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js" ></script>

<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js"'></script>

</script>
</head>

<body>

<div data-role=""page” id=""productos” data-theme="d">

<div data-role="panel” id="panelMenu” data-display="reveal’ data-
position="1eft" data-theme="a">

<div id="tituloMenu” align="center”>
<p>Men&uacute; </p>
<p> </p>
</div>
<ul data-role="listview" data-theme="a">
<li><a href="index.html"’>Historia</a></li>

<li><a href="#" class=""ui-btn-active uvi-state-persist’’>Productos</

a></li>
<li><a href="showroom.htm|”>Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.htm!”>Contacto</a> </li>
</ul>
</div>

<div data-role=""header”data-theme="¢" align="center’’>

<a href="#panelMenu” data-icon="hars” data-corners=""false” data-
iconpos="'notext'' ></a>

<div id="imagenlLogo” align="'center’’>
<img src="imagenes/Logo800x150.qif” style=""width:80%;max-

width:400px"” alt=""Greenberries Logo” longdesc="'Greenberries Farming Logo” >
</div>

</div>
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<div data-role="content” data-theme="d"'>
<h4>Productos</h4>
<p>A continuaci&oacute;n puede conocer los productos que comer-
cializamos. Haga clic sobre la categor&iacute;a de su inter&eacute;s.</p>
<div id="imagenes-links’ align="center’ >
<a href="organicos.html” data-rel="dialog” ><img src="imagenes/
productos-organicos.jpg”’ Style="width:100%; min-width:150px; max-
width:600px;border:1px”’ /></a><p></p>
<a href="hidroponicos.html!” data-rel="dialog” ><img
src="imagenes/productos-hidroponicos.jpg’ Style=""width:100%;min-
width:150px; max-width:600px;border:1px” /></a>
</div>
</div>
<div data-role="footer” data-position="fixed” data-theme="c">
<h4>Copyright 2014 - Fernando Luna</h4>
</div>
</div>
<fbody>
</html>

GRECNBCHS
L FARMING

Showroum

Corlapte

Productos Hid geJs]e 1 ele
v

Capyright 314 - Femamdo Lane

Figura 18. Todas las secciones se comportan
por igual luego de utilizar el atributo ui-button-active.
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showroom.html

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Greenberries Farming</title>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script sre="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js" ></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
s ></script>
</script>
</head>
<body>
<div data-role=""page” id="productos” data-theme="d" >
<div data-role="panel” id="panelMenu” data-display="reveal” data-
position="left" data-theme="a">
<div id="tituloMenu” align="center” >
<p>Men&uacute; </p>
<p> </p>
</div>
<ul data-role="listview” data-theme="a">
<li><a href="index.html”>Historia</a></li>
<li><a href="productos.html”>Productos</a></li>
<li><a href="#" class="ui-btn-active ui-state-persist’”’>Showroom</
a></li>
<li><a href="contacto.html”>Contacto</a> </li>
<ul>
</div>
<div data-role="header” data-theme=""c" align="center’ >
<a href="4#panelMenu” data-icon="bars” data-corners="false” data-
iconpos="notext” ></a>
<div id="imagenlLogo" align="center”>
<img src="imagenes/Logo800x150.gif" style=""width:80%;max-
width:400px” alt=""Greenberries Logo’ longdesc=" Greenberries Farming Logo”>
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</div>
</div>
<div data-role="content” data-theme="d" >
<h4>Atenci&oacute;n al p&uacute;blico</h4>
<div id=""mapa’ align="center’' >
<img border="2" style="border-color:#69C’ src="http://maps.
googleapis.com/maps/api/staticmap?center=-34.618747,-58.842229&200m=16&
size=350x200 &markers=size:mid%7Ccolor:blue%7Clabel:G%7C-34.618747,-
58.842229&sensor=true’” />
</div>
<p>Lo invitamos a conocer nuestro Showroom ubicado en
<strong>Autopista del Oeste, KM. 44.500, La Reja, Buenos Aires</strong>.</p>
<p>Agqu&iacute; encontrar&aacute; todos nuestros productos envasados y
listos para llevar. Comun&iacute;quese previamente por tel&eacute;fono para coordi-
nar una cita: <strong>02321-234-9876</strong></p>
</div>
<div data-role="footer" data-position="fixed"” data-theme="c">
<h4>Copyright 2014 - Fernando Luna</h4>
</div>
</div>
</body>
</html>

Missprin

Produectos

Contasio

Figura 19. El menu desplegado en la seccion Showroom
de nuestro proyecto corriendo en el simulador BlackBerry 10.
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contacto.html

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Greenberries Farming</title>
<meta name="viewport” content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mohile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script sre="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js” ></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js"'></script>
<script type="text/javascript”’>
var email = document.getElementByld(‘correo’);
var asunto = document.getElementByld(‘asunto’);
var msj = document.getElementByld(‘mensaje’);
function sendMail () {
var asunto = document.getElementByld(“'asunto”).value;

var mensaje = document.getElementById(“mensaje’).

value;
var link = “mailto:info@greenberriesfarming.com”
+“?cc="+email
+ “&subject=""+asunto.replace( *, “9%20")
+ “"&bhody=" +mensaje.replace(™ "' %20")
window.location.href = link;
)
</script>
</head>
<body>

<div data-role="page” id=""productos” data-theme="d">
<div data-role="panel” id="panelMenu” data-display="reveal” data-
position="left” data-theme=""a">
<div id="tituloMenu” align="center”>
<p>Men&uacute; </p>
<p> </p>

</div>

www.redusers.com &«



140 [@5=5 4. COMPONENTES DE JQUERY MOBILE
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<ul data-role="listview” data-theme="a">
<li><a href="index.html” >Historia</a></li>
<li><a href="productos.html”>Productos</a></li>
<li><a href="showroom.html’’>Showroom</a></li>
<li><a href="contacto.html” class="'ui-btn-active ui-state-
persist’’>Contacto</a> </li>
</ul>
</div>
<div data-role=""header" data-theme="c" align="center” >
<a href="#panelMenu” data-icon=""hars" data-corners="false” data-
iconpos=""notext” ></a>
<div id="imagenlLogo” align="center’’>
<img src="imagenes/Logo800x150.gif" style=""width:80%,max-
width:400px” alt="Greenberries Logo” longdesc="Greenberries Farming Logo”>
</div>
</div>
<div data-role="content’”’ data-theme="d" >
<h4>Formulario de contacto</hd>
<form id="email” method=""put”
action="enviarEmail ()"’ >
<input type="email” id=""correo’ placeholder="su correo
electr&oacute;nico” />
<input type="text” id=""asunto” name="asunto"”
placeholder=""Asunto” />
<div class="ui-field-contain’’>
<textarea name=""mensaje’” id=""mensaje”
placeholder="Mensaje’” rows=""10" cols=""50" ></textarea>
<input type="button” id=""enviar” value=""Enviar”
onclick="sendMail()” data-inline="true”/>
</form>
</div>
</div>
<div data-role="footer’’ data-position="fixed” data-theme="¢" >
<h4>Copyright 2014 - Fernando Luna</h4>
</div>
</body>
</html>
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Copyright 2014 - Ferpaade Luns

Figura 20. La ultima seccion de nuestro proyecto,
representada en el simulador de Windows Phone.

Hasta aqul hemos conocido les componentes de jQuery Mobile que nos permiten desplegar un de-

sarrollo web movil con muy poco esfuerzo y, a su vez, obtener resultados reales en tiempo récord.
Pudimos también verificar como nuestra app se comporta en diferentes plataformas moviles
-como, 10S, Androtd, Windows Phone y BlackBerry 10-, lo gue nos ayudo a ver el resultado certero que

JQuery Mobile propone desde su framework.
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Actividades

W 00 N O O & W N =

-
o

TEST DE AUTOEVALUACION

¢{Como puedo visualizar un link activo en jQuery Mobile?

¢Como quito los bordes redondeados de un botén?

:Qué es una lista autodividida?

¢Qué widget nos permite aplicar un filtro de busqueda?

:{Como deshabilito un widget Button?

Mencione al menos un campo que permita visualizar el teclado numérico.
¢(Para que sirve el input type URL?

:Qué nos permite realizar el objeto Panel?

¢En qué sector se ubica el data-role="Panel”?

¢{Como puedo personalizar los colores de un sitio construido con JQM?

EJERCICIOS PRACTICOS

Explore ThemeRoller y cree un tema personalizado.

Investigue como descargar un tema desde ThemeRoller y como aplicarlo
a nuestro proyecto.

Investigue qué otras opciones de visualizacion de un widget Panel podemos
utilizar.

Investigue qué otras opciones de input type existen.

Busque un simulador movil disponible en internet, descarguelo e instélelo.

444

Sitiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com

» www.redusers.com



AN NNMARANNNNNANY

Interaccion con
el hardware de
comunicaciones

Este capitulo nos trasladara al terreno de las comunicaciones
a través de los dispositivos moviles: videoconferencias,
llamadas via Skype, llamados telefonicos y mensajes de texto.
Estas son algunas de las opciones que aprenderemos a
integrar en nuestras aplicaciones web moviles: conoceremos
como invocarlas y como se comporta cada una de ellas

cuando el dispositivo no posee alguna caracteristica.
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La Web y el hardware
de los dispositivos moviles

Con el avance tecnologico de las comunicaciones y la masificacion
a nivel mundial de las computadoras, internet, los teléfonos moviles
y las tablets, entre otros dispositivos, hoy contamos con un
sinnimero de opciones para comunicarnos con nuestros pares.

Y lo mejor de todo es que, gracias a la integracion de los servicios
de datos en los teléfonos moviles y tablets, podemos hacer uso de
casi todas estas formas de comunicacion desde nuestro dispositivo
movil. Tampoco podemos dejar de reconocer que hubo una fuerte
penetracion de la red internet en los smartphones y tablets, lo cual
hizo evolucionar favorablemente los estandares web, para que estos
ultimos se integraran con las diversas opciones de comunicacion con
las que contamos hoy.

Cuando hablamos de sistemas de comunicacion, debemos
separar el concepto en tres metodologias distintas:

e Sistema de comunicacion por voz.
e Sistema de comunicacion por texto escrito.
e Sistema de videocomunicacion.

A su vez, estos sistemas de comunicacion se despliegan a través
de dos canales diferentes:

e [ared de telefonia movil.
e [ared de datos moviles.

Y sirepresentamos estos sistemas de comunicacion mediante
el sistema de pertenencia utilizado en la Teoria de conjuntos,
notaremos que todos ellos conjugan en ambas plataformas y ya
ninguno es exclusivo de la red de telefonia movil.

Esto ocurre gracias a sistemas como Skype, que permiten,
con un costo minimo, establecer una comunicacion con un
teléfono fijo o movil a través de la red volP, la cual integra los
sistemas de comunicacion telefonica clasicos a través de la red
de datos de internet.
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Red de datos / internet

Red de telefonia movil

Figura 1. Este pequeno diagrama, basado en la Teoria
de conjuntos, nos permite representar el canal de transporte
para la diversidad de comunicaciones actuales.

La red de telefonia clasica ya no es un requisito indispensable

para comunicarse con otras personas. En un futuro cercano, todos

los sistemas de comunicaciones que utilizan una red de telefonia

(movil o fija) terminaran migrando hacia la red de datos,

aprovechando las grandes ventajas que brinda la telefonia VolIP.
Si bien esto parece demasiado futurista por el momento,

no podemos pasar por alto que algunos fabricantes de equipos

telefonicos inalambricos disponen ya, en el
mercado, de modelos de aparatos que funcionan
con pantallas tactiles y corren, por ejemplo, el
sistema operativo Android, con acceso a la tienda
de aplicaciones Google Play incluido.

Este tipo de equipos nos permite contar
con un sistema como Skype, instalado en el
aparato telefonico, a través del cual podemos
aprovechar, por una tarifa minima, los sistemas
de comunicacion telefonica a cualquier parte del
mundo, y hasta contar con un niumero de teléefono
internacional propio. Solo necesitamos tener
acceso a internet para que esto funcione.

LA RED DE TELEFONIA
CLASICA YA NO

ES UN REQUISITO
INDISPENSABLE PARA
HABLAR CON OTROS
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Los sistemas web evolucionaron a través de los navegadores
moviles y -volviendo al terreno de la programacion- desde hace
unos anos nos permiten contar con un conjunto de protocolos y
etiquetas para interactuar de forma transparente con el hardware
de los dispositivos moviles. Veamos, a continuacion, como sacar
provecho de estos mecanismos desde nuestra web movil.

Hipervinculos en jQuery Mobile

En los primeros capitulos de esta obra conocimos la etiqueta link,
la cual nos permite establecer un hipervinculo hacia otra pagina web
o enviar un correo electronico. En los navegadores web moviles se
extendio esta funcionalidad, al agregar la capacidad de invocar a
eventos de llamada telefonica, SMS, Skype, entre otros. El uso de link
se realiza a través del tag <a href="url”">. En jQuery Mobile podemos
utilizarlo de diversas formas, como, por ejemplo, a través de un boton:

<a href="www.misitio.com” data-role=""button” id=""miBoton”’>Ir al sitio web</a>
También podemos utilizarlo con un simple texto que contenga una URL:
<a href="www.misitio.com” id=""miLink”>1Ir al sitio web</a>
O a través del uso de listas:
<ul data-role="listview” id="milLista’ >

<il><a href="www.misitio.com”>Ir al sitio web</a></il>

<il><a href="www.otrositio.com”>Ir a otro sitio web</a></il>
</ul>

 URISCHEMES

Se denomina URI schemes a las especificaciones de caracteres reservados que permiten establecer un
hipervinculo a una funcion especifica dentro de un sistema operativo o hacia alguna aplicacion en particular.
Son muy utilizadas en internet, y cada vez mas empresas de software suman estas caracteristicas
ala Web actual.
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En estos ejemplos, vemos el uso comun que suele darse a <a href>
para establecer un hipervinculo, tanto para una web visualizada en
una computadora de escritorio como también para una web movil.
Ahora exploraremos las alternativas de hipervinculos para establecer
comunicaciones desde una web movil, utilizando el hardware de
nuestro teléfono.

Interaccion con el smartphone o tablet

Casi todos los navegadores web moviles modernos le dan soporte
al estandar de comunicaciones a través de hipervinculos que podemos
ejecutar desde un smartphone.

Desde las primeras versiones de estos equipos inteligentes
-mas precisamente, con el nacimiento de iPhone-, el navegador
web Safari establecio un protocolo automatico que procesaba la
pagina web que cargaba y generaba, a continuacion, un hipervinculo
sobre los niumeros telefénicos que en esta aparecian.

Con el tiempo, el resto de los navegadores web maoviles adoptaron
este estandar, con lo cual hoy es posible invocar los métodos de
comunicacion comunes en un teléfono inteligente desde una pagina web.

Realizar una llamada

Para establecer un hipervinculo a una llamada desde una pagina
web, podemos hacer uso de la etiqueta Tel. Para ello, debemos escribir
la siguiente sentencia:

<a href="tel:54911-1234-5678">LIamame</a>

La pagina que posee un link de este tipo habilita a que el
usuario que lo presione cargue el numero telefonico especificado
en el hipervinculo para poder establecer una llamada telefénica.

Pero esto no funciona de manera automatica en los equipos.
Cuando el usuario ejecute el hipervinculo, el smartphone cargara
el nimero telefénico en el Pad del teléfono, o le preguntara al usuario
si desea establecer una comunicacion telefonica con dicho numero,
dependiendo del sistema operativo movil en el cual sea realizada
esta accion,
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Esto ocurre por una cuestion de seguridad, para que el usuario
identifique que la accion iniciara una llamada telefonica, y no que esto
ocurra de manera automatica.

e Fau7ZOE B -~ B Ve

o = '/ ¢
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Uso S Tel

Conflrmation de (emacda

Ammt 8 B4 || 1234-30707

Lthmsmre (Tol)

Mobsbe Wek

Figura 2. Aqui podemos ver como se comporta
cada plataforma al invocar el hipervinculo Tel.

Formato numérico

El nimero de teléfono que agregamos en el hipervinculo puede
estar escrito de manera estandar, si es que la [lamada a realizar se
encuentra en una pagina que solo visualizan usuarios de la misma
region y localidad.

Para las paginas que son utilizadas a nivel internacional, se debe
establecer el codigo de pais seguido del cdédigo de area. Esto permitira
realizar la llamada desde un pais o localidad diferente de donde se
encuentre ubicado fisicamente el usuario.

- USO DE NUMEROS DE TELEFONO EN IPHONE

Los sitios web que cargan péaginas donde figura un nimero telefénico utilizando el navegador web Safari
para iPhone formatean automaticamente el numero para que podamos llamar con solo presionar
sobre este. Para deshacer esta accién, debemos incluir en el header de la pagina la etiqueta

<meta name=""format-detection” content=""telephone=no">,
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En el ejemplo realizado estamos incluyendo un niimero de teléfono
movil cuyo coédigo de pais corresponde a Argentina y su cédigo de
localidad, a Buenos Aires.

CODIGOS TELEFONICOS PARA LA CIUDAD DE BUENOS AIRES

v FORMATO NUMERICO v VALOR v REGION
Codigo de pais 54 Argentina
Identificador de teléfono movil 9 Argentina
Caodigo de area 11 Buenos Aires (AMBA)

Tabla 1. Es importante tener la tabla de codigos telefonicos internacionales
para desarrollar un sistema de comunicacion a teléfonos moviles.

Button Call en jQuery Mobile

En el disefio de una aplicacion web movil, es conveniente agrupar
los nimeros de teléfono a los cuales deseamos habilitar la funcion
de llamada dentro de un boton con un icono distintivo. Veamos como
realizariamos esto con el widget Button de jQuery Mobile:

<a href="tel:+54911-1234-5678" data-role="hutton” id=""miBoton" ><img
sre="imagenes/phone-icon.png” />+54911-1234-5678</a>

El uso del guion “-" como separador en el nimero de teléfono no
es necesario. Se utiliza en aplicaciones o en textos para estructurar
la lectura del nimero telefonico; por lo tanto, no tiene injerencia
en el comportamiento de la accion a realizar.

Skype Call

Cuando se popularizé la plataforma Skype, la firma entonces duena
de este producto instauro, en el mercado web, los denominados
Skype Buttons. Estos botones se podian integrar en paginas web
para que el usuario que tuviese Skype en su computadora pudiera
contactar a una empresa que brinda atencion a través de esta via
con solo presionar este boton.
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Junto con la instalacion de Skype en los equipos locales, se
instalaba también una libreria que modificaba el comportamiento
del navegador para que este, al presionar el boton Skype, iniciara
esta aplicacion y llamara directamente al usuario que estaba
identificado en el cédigo de dicho boton.

Con la proliferacion de las plataformas moviles, Skype lanzo,

a traveés del apartado Developers de su portal, el URI scheme
correspondiente para que esto pudiera implementarse en todo aquel
navegador movil que quisiera integrar el llamado a través de Skype.

Gracias a esta opcion —que fue muy bien adoptada por los
principales navegadores web moviles—, si deseamos invocar
una llamada a un equipo con Skype desde una web movil,
debemos crear el siguiente hipervinculo:

<a href="skype:usuariodeskype?call” data-role=""hutton”
id="miBotonSkype”><img src="imagenes/skype-icon.png” width="18px"
height="18px"/> Ll&aacute;mame por Skype</a>

Al presionar el boton donde figure un nombre de usuario Skype
valido, se ejecutara la plataforma de mensajeria y se iniciara la
comunicacion con el destinatario especificado usuariodeskype.

damalie rom u

Capiluk G5

Llamado vin Ehype

B Usmanme por Shype

Femamio Luna

Mabile Web

Figura 3. Con solo presionar el hipervinculo se iniciaréa
automaticamente la llamada a través de Skype.
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También se puede reemplazar el nombre de usuario Skype por un
numero de teléfono valido. Esta tltima accion funcionara solamente
si tenemos crédito cargado para realizar llamadas telefonicas a través
de esta plataforma.

Por supuesto que es también un requisito tener Skype instalado
en el dispositivo movil y una cuenta activa para que todo esto ocurra.

Al invocar una llamada a un usuario SKype, automaticamente se
iniciara la aplicacion, la cual tratara de establecer una comunicacion
por voz, utilizando esta plataforma como medio.

También es posible realizar otras acciones a través de este mismo
URI scheme. Si, en lugar de una llamada, preferimos utilizar un
sistema de chat, simplemente debemos reemplazar el parametro
pasado después del signo de pregunta por el valor chat.

<a href="skype:TheSkypeUsername?chat” ...>

En la implementaciéon de este URI scheme desde las plataformas
moviles no se contemplo el inicio de una sesion de Skype
directamente a través de videoconferencia, ya que los equipos
moviles habitualmente utilizan un pack de datos restringido a
un consumo determinado por mes, y por ello se busca evitar el
gasto por parte del cliente que inicia la comunicacion.

Copiulo 05

Comunicstianes o Skypo
B Uimane por Sype

© chat per Skype
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Figura 4. Al igual que con el llamado telefonico via Skype,
también podremos iniciar una nueva conversacion de chat,
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En caso de que se requiera si o si iniciar una videoconferencia,
se puede activar la videocamara luego de iniciar el llamado.

Videoconferencia en iOS con FaceTime

Si bien disponemos de una version de Skype para iOS,
los fieles usuarios de la marca Apple disponen de su propio
sistema de videocomunicacion, conocido como FaceTime.
Si debemos realizar un desarrollo especifico para esta plataforma
y tenemos que integrar FaceTime como software de comunicaciones
base, también disponemos de URI scheme.

<a href="Facetime:+5491123456789" data-role=""button” data-icon="skype’’
id="miBotonFTime”>Llamame por Facetime</a>

Este hipervinculo establecera una comunicacion telefonica,
con la opcion de activar el video, utilizando la plataforma FaceTime.
Ambos interlocutores deberan tener esta plataforma configurada
en sus equipos iPhone: esta es la inica opcion para establecer un
llamado mediante un numero telefonico.

O Ui per fagsrsy

Figura 5. En la plataforma i0OS, también es posible
invocar las conferencias via FaceTime desde una WebApp.
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Otra alternativa para utilizar videoconferencia mediante FaceTime
es a través del ID de Apple (direccion de correo electrénico), en
lugar del nimero telefonico. Esto nos permitira establecer una
videollamada con equipos iPhone, iPod, iPad y Mac OS-X.

<a href=""Facetime:myAppleID@myemail.com” data-role="hutton” data-
icon="skype’ id="miBotonF Time”>L|amame por Facetime</a>

Enviar SMS desde una WebApp

Desde los smartphones también es posible enviar mensajes
de texto utilizando una WebApp como lanzador. Debemos tener en
cuenta que, al igual que un llamado telefénico desde una pagina web,
en los mensajes de texto sera el usuario quien presione el botén
Enviar.

La WebApp solo puede iniciar la ventana de un nuevo mensaje
de texto, cargar el naumero telefonico del destinatario y el cuerpo del
mensaje que se desea enviar. Esto se realiza de la siguiente manera:

<a href="sms:+5491123456789" data-role=""button” data-icon="skype’
id="miBotonSMS”>Enviar SMS</a>

Esta accion simplemente abrira un nuevo mensaje de textoy
cargara el niumero de teléfono del destinatario en nuestro equipo.
Si queremos iniciar un SMS con un texto predefinido, debemos
realizar lo siguiente:

<a href="sms:+5491123456789?hody=Hola” data-role="button’’ data-
icon=""skype’ id="miBotonSMSconTexto”>Enviar SMS con Texto</a>

Y si deseamos enviar un SMS a multiples destinatarios,
simplemente debemos separar los numeros de teléfono con
una coma. Veamos un ejemplo a continuacion:

<a href="sms:+5491123456789, +5491198765432?hody=H0la%20
3%520105s%20dos /' data-role="button” data-icon="skype”

id=""miBotonSMSconTexto”>Enviar SMS con Texto</a>
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Cagitulo 08

Comunicactonea via SMS

O Enviar SMS con Terko
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Figura 6. En este ejemplo podemos ver cémo, desde una WebApp, iniciamos
un nuevo SMS con texto predefinido y dos teléfonos como destinatarios.

Mensajes a través de BBM

Durante el ano 2014, BlackBerry (ex RIM) traslado su clasico
mensajero instantaneo BlackBerry Messenger (BBM) hacia la
plataforma iOS y Android, con lo cual los antiguos usuarios de los
dispositivos BlackBerry que cambiaron a otras plataformas pudieron
seguir utilizando el consagrado mensajero BBM con su PIN original.

Y, por supuesto, al igual que el resto de los sistemas de mensajeria,
BBM lanzo, desde hace unos anos, su propio URI scheme para poder
iniciar desde una WebApp un chat o llamada de voz a través de este
sistema de mensajeria.

Veamos a continuacion como iniciar un chat con un contacto
de BBM desde un boton de jQuery Mobile:

) WIDGETS EN JQUERY MOBILE

Los widgets incluidos en jQuery Mobile tienen una infinidad de funciones, atributos y eventos que pueden

ser invocados tanto desde el HTML como a través de JavaScript. Es conveniente conocer toda su

capacidad recurriendo a fa documentacion oficial: http://api.jquerymobile.com/category/widgets.
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<a href="bbm://29949AD37chat” data-role=""button” id="btnBBM" ><img
src="imagenes/bbm-icon.png” width="18px" height=""18px"'/> Blackberry Messen-

ger</a>

Limitacion de BBM

BlackBerry Messenger permite establecer una comunicacion con
otro PIN solo cuando ambos interlocutores se aceptaron previamente
con los usuarios. Por ello, cuando invoquemos un chat hacia un PIN
de BlackBerry que no figura como contacto, se abrira directamente
la ventana de invitacion de BBM.

i - |
vidaobily com ) : ") nico Luna

" Deapontde

Capitulo 08
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- dGarme

n Blackberry Messenger Nico Luma no 251 dispondio en este

momento, iientela di vueva mab Larde
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Mobile Web

Figura 7. BlackBerry Messenger también puede
ser invocado mediante URI scheme.

_ ~ APIS DE COMUNICACION

A lo largo del crecimiento de las plataformas moviles, mas y mas sitios web, apps nativas y plataformas
de servicio web incluiran URI schemes dentro de la funcionalidad mobile. Es bueno recorrer losbuscadores

web de forma periodica para conocer a fondo los avances en este terreno.
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Comunicacion a traves
de redes sociales

En base al impacto de las redes sociales y al uso cotidiano que
todos les damos, sumado a que casi todas las empresas consiguieron
nuevos canales de comunicacion directa con sus clientes a través de
estas, las plataformas mas populares llevaron su propio URI scheme
a los navegadores de escritorio y moviles.

Perfil y mensajes en Twitter

Desde los dispositivos moviles podemos utilizar el URI scheme
de Twitter para poder visualizar, con un simple tap, el perfil de una
empresa o personalidad. Veamos un ejemplo de como invocar un
perfil de Twitter desde una WebApp:

<a href="twitter://user?screen_name=mobilepadawan’’ data-role=""button’
id="btnTwitter’’>@mobilepadawan en Twitter</a>

También contamos con la posibilidad de iniciar un mensaje con
un texto predefinido, de la misma manera que lo hacemos con un
e-mail o SMS:

<a
ref=""twitter://post?message=Genial%20el%20siti0%20Vida%20Mobile %20

http://www.vidamobile.com.ar/.%20Powered%20by%20&#64mobilepadawan”

data-role=""button” id="btnPostTwitter’’>Postear URL en Twitter</a>

Al igual que en los envios de largos textos por e-mail a través de
un hipervinculo o el envio de un SMS, debemos tener en cuenta que

: 44’4
~TWITTERURISCHEME v

Al igual gque el resto de los URI schemes vistos, el de Twitter dispone de una amplia cantidad

de funciones que nos pueden llegar a ser Utiles para desarrollar tanto webs moviles como apps nativas.

Podemos acceder a estas funciones a través de la siguiente URL: https://dev.twitter.com.
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necesitamos reemplazar algunos caracteres por sus equivalentes de la
tabla de codigos HTML.

En este tltimo ejemplo, utilizamos nuevamente la combinacion
%20 para reemplazar los espacios y la combinacion &#64 para hacer
la arroba correspondiente al nombre de usuario en Twitter.

Caplalo 08

Lomynicscaones via Twkler
@mabbepadanam on Twitter

Paaiest URL o Twliter

123 4567890

@ % 8mE -+

Mobdle Weh

Figura 8. Twitter dispone de varias opciones de
URI schemes para invocar, desde una WebApp o app nativa, diversas
funciones de la red de microblogging.

Perfil y mensajes en Facebook

Aligual que en Twitter, también podemos invocar el perfil
de Facebook de una persona o empresa desde un hipervinculo
establecido en una WebApp. Veamos, a continuacion, como visualizar
un perfil de esta red social:

<a href="th:/lprofile/1363874497" data-role="button” id="btnF BProfile’ ><img
src=""imagenes/fb-icon.png” width="18px" height="18px"/> Perfil de Facebook</a>

A diferencia de Twitter, para visualizar un perfil de Facebook
debemos invocarlo a través de su cédigo de identificacion (Facebook
ID). En sus inicios, esta red social manejaba ID de usuarios en lugar de
un nombre personal o nickname. Con el tiempo instauro el nickname,
pero esto no llego a aplicarse en el URI scheme hasta el momento.
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El ID de Facebook de cada persona o empresa se puede identificar
en la URL de una foto publicada en el perfil. Abrimos un album
fotografico que esté publicado en el perfil que deseamos obtener
y en la URL encontraremos el ID entre el dltimo punto (.) y el final
de la URL, que generalmente termina con &type=3.

También podemos invocar la comunicacion a traves del sistema de
mensajeria de Facebook. Podemos realizarlo de la siguiente manera:

<a href=""1h://messaging/compose/1363874497" data-role="button”
id="btnF BProfile” ><img src="imagenes/fb-icon.png” width="18px"
height="18px"/> Chat por Facebook</a>

Esto abrira directamente el sistema de mensajeria de Facebook
en la pantalla del perfil especificado, para que el usuario escriba
directamente el mensaje que desea enviar.

Alcance de los URI schemes
L.a mayoria de los URI schemes que nacieron estos tltimos anos
lo hicieron para desplegar su potencial en las plataformas moviles.
Hasta el momento, hemos repasado las siguientes:
e Llamado telefonico.
e [lamado por Skype.
e Videoconferencia con FaceTime.
e [Enviar SMS.
e Enviar mensajes por BBM.
e Perfil y mensajes por Twitter.
e Perfil y mensajes por Facebook.

Estas funcionalidades fueron pensadas integramente para
dispositivos moviles. De todas ellas, solo aquellos equipos de
escritorio (Windows, Linux, Mac) que tengan un cliente Skype
instalado podran hacer uso del hipervinculo Tel:// y también
del hipervinculo Skype://.

El resto de los URI schemes funcionaran solo en las plataformas
moviles. Por supuesto que, para que funcionen de manera optima,
debera estar instalado en el equipo cada uno de los sistemas de
mensajeria a utilizar como pasarela de comunicacion.
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.Y Facebook Messenger?

En el caso puntual de los URI schemes desarrollados para
Facebook, cuando deseemos iniciar un chat utilizando esta tecnologia,
el dispositivo movil determinara si el equipo tiene o no instalado
Facebook Messenger. Si solo tiene la app de Facebook, se iniciara el
chat a través de esta; si existe Facebook Messenger en el dispositivo,
se abrira y se iniciara la comunicacion por chat desde esta plataforma.
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Figura 9. Facebook también dispone de una variada cantidad de
opciones para utilizar funcionalidades de su plataforma via URI schemes.

Mensajes con URI scheme de Twitter

A continuacion, desarrollaremos un pequeno ejercicio para probar
el concepto de URI scheme en la plataforma de Twitter. Para ello,
iniciamos un nuevo proyecto en nuestro editor de codigo, creando una
nueva pagina HTML a la que llamaremos comentariosenl40.html.

x : 14
| API DE COMUNICACION FACEBOOK

Al momento de utilizar el URI scheme para enviar mensajes a través de Facebook, este funciona
de manera transparente para el usuario, priorizando el uso de Facebook Messenger en los equipos

méviles. En caso de que esta app no se encuentre instalada, se utilizara la app de Facebook en su lugar.
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El proyecto consiste en simular, desde una

DEBEMOS CONSIDERAR pagina que dispone de un componente Text Area,

QUE TWITTER SOLO cémo podemos invitar al usuario visitante a
escribir su mensaje en esta seccion, para luego

PERMITE PUBLICAR redireccionarlo hacia la app de Twitter que

MENSAJES DE 140 tiene instalada en su dispositivo y, desde alli,
publicarlo en su timeline.

CARACTERES Pero esto no solo involucra al llamado del URI

scheme, sino que, para este desarrollo, debemos
tener en cuenta que Twitter permite publicar
mensajes de 140 caracteres solamente. Por tal
razon, deberemos advertir al usuario si se pasa de esta cantidad
y, si lo hace, no permitirle publicar su mensaje.
Vamos al codigo: lo primero que haremos es montar la estructura
basica de una nueva pagina HTML.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Comentarios en 140</title>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js" ></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/l.3.2/jquery.mohile-1.3.2.min.

js"></script>

</head>
<body>
<div data-role="page” id="listas” data-theme="d">
<div data-role="header” data-theme="c"">
<h4>Cap&iacute;tulo 05</h4>
</div>
<div data-role="content” >
<h4>Comentarios en 140</h4>

<p>D&eacute;janos tus comentarios por Twitter:</p>
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<div id="comentarios” >
<textarea id=""txtComentarios’” placeholder="Ingresa tu comen-
tario” ></textarea>
</div>
<p id="resto”>Restantes: 140</p>
<div data-role="button” id="btnEnviar” data-
inline="true” data-theme="a">Enviar</div>
<input type="reset” id="btnLimpiar” data-inline="true”
value=""Limpiar” />
</div>
<div data-role="footer” data-position=""fixed” data-theme="¢"">
<h4>Mobhile Webh</h4>
</div>
</div>
</hody>
</html>

Esta estructura es simple. Tenemos una pagina realizada en
jQuery Mobile con un titulo, un campo de texto amplio llamado
txtComentarios, una leyenda que dice cuantos caracteres restantes
nos quedan en el campo (englobada dentro de un div a la que
Ilamamos resto), un boton Enviar y un boton Limpiar.

Esta pagina no tiene ninguna funcionalidad, por lo tanto,
comenzaremos a agregarsela. En el <header>, a continuacién de la
altima sentencia <script>, abriremos un nuevo tag <script></script>
para escribir algunas funciones en lenguaje JavaScript.

Vamos por la primera de ellas:

function limpiarCampos() {
document.getElementById(‘txtComentarios').value =";

document.getElementByld(‘resto’).innerHTML = “Restantes: 140";
}

La funcion limpiarCampos() nos permite borrar el contenido del Text
Area txtComentarios y resetear el contenido del div ‘resto’.
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A continuacion, agregamos una nueva funciéon denominada
cuentaCaracteres(), mas compleja y extensa, que nos permitira verificar
cuantos caracteres esta escribiendo el usuario y reflejar el nimero
restante en el div‘resto’. El texto del div cambiara a color rojo para
advertir que el usuario se ha pasado de la cantidad maxima permitida
y, cuando vuelva a los parametros normales, el mismo texto cambiara
nuevamente al color negro.

function cuentaCaracteres(){
var intCuenta = 0;
var intTotal = 140;
var strResto = document.getElementById(‘resto’);
var strComent = document.getElementByld(‘txtComentarios’);
intCuenta = strComent.value.length;
intResultado = intTotal - intCuenta;
strResto.innerHTML = “Restantes: "' + intResultado;
if (intResultado < 0) {
strResto.style.color ='#FF0000’;

}

else {
strResto.style.color ='#000000’;
}

}

La variable intCuenta posee un valor inicial en 0, la variable intTotal
un valor inicial de 140. intCuenta se ira incrementando a medida que
agregamos caracteres en txtComentarios. Luego, intResultado tendra el
valor de intTotal menos intCuenta, y lo mostrara en el div‘Resto’.

| | 444
‘@) LLAMADOS MEDIANTEWTAI o =

Al igual que las diversas funciones para realizar llamados, podemos aprovechar la funcionalidad

WTAI://, que nos permite generar llamados que incluyan las codificaciones de tonos conocidas
como DTMF. Esto proveera soporte para comunicarnas a numeros telefonicos en los que el contestador

automatico nos atiende en una primera instancia.
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Al final de la funcién, preguntamos a través de if() si el valor de
intResultado es menor a cero. De ser asi, mostrara el contenido del
div‘Resto’en color rojo; de lo contrario, lo mostrara en color negro.

Vamos ahora por la ultima funcion, la cual nos permitira (o no)
iniciar la app de Twitter y cargar el texto ingresado en txtComentarios
para publicarlo en nuestro timeline.
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Figura 10. Al iniciar el tipeo de nuestro mensaje, automaticamente se inicia
el contador de caracteres y, si nos pasamos, cambia el color del texto a rojo.

function enviarTwit() {
var intCuenta = document.getElementByld(‘txtComentarios’).value.length;
var comentarios = document.getElementByld(*‘txtComentarios’).value;
if (intCuenta > 140) {
window.alert(*Mensaje extenso.’);

}

else {
var msj = comentarios.replace(“", %20");
location.href="twitter://post?message=""+ msj;
retugn;
}

}
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En la funcidn enviarTwit() encontramos

LA VARIABLE la variable intCuenta que captura la cantidad

COMENTARIOS de caracteres que posee txtComentarios. Luego,
la variable comentarios toma el valor de los

TOMAEL VALOR DE caracteres ingresados en txtComentarios.

LO INGRESADO EN Si intCuenta supera los 140 caracteres, alertara
al usuario de que el mensaje es extenso; si

TXTCOMENTARIOS no, utilizara la funcién replace() para cambiar

los espacios por el caracter equivalente y, por

ultimo, ejecutara el URI scheme para cargar

el mensaje en Twitter.

Ya tenemos todas nuestras funciones
JavaScript escritas. Ahora, vamos a ensamblarlas dentro de los
componentes del HTML para que funcionen.
Ubicamos el boton Limpiar y le agregamos, en el evento onClick,

la funcion limpiarCampos().

<input type="reset” id="btnLimpiar”’ data-inline="true’ value="Limpiar”

onClick=""limpiarCampos()”' />

Ahora, ubicamos el componente Text Area, al cual le agregamos
la funcion cuentaCaracteres() en dos eventos: onKeyUp() v onKeyDown().

<textarea id="txtComentarios’ placeholder="Ingresa tu comentario”
onKeyDown="cuentaCaracteres()” onKeyUp="cuentaCaracteres()”’>

<[textarea>

Por ultimo, agregamos la funcion enviarTwit() al evento onClick() del
boton Enviar. A diferencia del resto de las funciones incorporadas en
los otros componentes, a esta funcion le antepondremos return.

<div data-role="button’ id="btnEnviar” data-inline="true’” data-theme="a”

onClick=""return enviarTwit()”’>Enviar</div>

Dado que su accion invocara una aplicacion externa, a traveés de
la sentencia return permitiremos que la WebApp retome el control
cuando salgamos de la aplicacion invocada (en este caso, Twitter),
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Figura 11. Una vez escrito el mensaje, solo nos resta presionar el botdn
Enviar para finalizar su publicacion desde la app nativa de Twitter.

Comportamientos de los
eventos segun el dispositivo

Como hemos visto hasta ahora, el uso de URI schemes nos permite
ejecutar diversas maneras de comunicacion desde los dispositivos
moviles. Pero vale aclarar nuevamente que, dependiendo del
dispositivo movil, algunas de estas tareas no se podran llevar
a cabo de la manera habitual.

Veamos, a continuacion, como responde cada uno de los
dispositivos moviles a los eventos a través de URI schemes.

Respuesta de eventos en tablets

En las tablets que existen actualmente se pueden realizar casi
todos los eventos que repasamos hasta el momento. Sin embargo,
debemos tener en cuenta que algunos de ellos no pueden llevarse
a cabo porque la app o funcién con la cual nuestra web movil debe
interactuar no esta disponible en el equipo.

www.redusers.com
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Por ejemplo: las tablets, hasta el momento, no permiten descargar
e instalar la aplicacién BBM; por lo tanto, este evento no podra
llevarse a cabo desde una web movil. Respecto a los eventos a realizar
a través del URI scheme de Skype, dependera de que esta app esté o
no instalada en el equipo.

Figura 12. Invocacion

del URI scheme de BBM desde
un iPad. En este caso, el control
de error es realizado por el
sistema operativo.

Lo mismo ocurrira con los SMS: si la tablet no posee un medio de
comunicacion que permita el uso de SMS, la invocacion al URI scheme
podra fallar y producir un error en la web. De igual
modo, la Gltima version de la app Hangouts, que
SOLO SE PUEDE reemplaza al antiguo GTalk, integra una funcién
INVOCAR EL LLAMADO que permite, en algunos dispositivos Android,

utilizarla para el envio y recepcion de SMS.

A FACETIME DESDE Por el lado de FaceTime, esta plataforma

UNA WEB MOVlL solo esta disponible para iQOS, por lo tanto,
cualquier boton que invoque el llamado a

CARGADAEN I0S esta aplicacion desde una web movil cargada

en Android, BlackBerry o Windows Phone no

tendra funcionalidad alguna. Per el lado de

los URI schemes de Twitter y Facebook, estos
funcionaran sin problema alguno desde cualquier dispositivo movil,
tablet o smartphone y practicamente desde cualquier sistema operativo
movil, siempre y cuando la app esté instalada en el dispositivo.
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En cuanto a la invocacion de un llamado teleféonico estandar,
las tablets pueden responder de dos maneras distintas: si el sistema
operativo es iOS, podran desviar el llamado telefonico a través de
la app FaceTime o incluso a través de Skype, si este esta instalado.

Ve dexicmmts

Figura 13. El iPad,

al no poder realizar

un llamado, ofrece
copiar el nimero,
guardarlo como contacto
O enviar un mensaje

U \ia iMessage.

Si no tenemos opcion de ninguna plataforma de comunicacion en la
tablet, solo nos mostrara la opcion de agregar el nimero de teléfono a
un contacto nuevo o existente de nuestra libreta de direcciones.

Respuesta de eventos en smartphones

Casi todos los eventos de los URI schemes vistos funcionaran de
manera optima en un smartphone. Es probable que, si disenamos una
pagina web que sea utilizada por un segmento corporativo, las apps
de Facebook y Twitter no estén instaladas en los dispositivos moviles.

Por lo tanto, debemos verificar si es conveniente que el usuario
valide (por ejemplo, a través de su perfil) si utiliza apps de redes
sociales o no, para asi poder controlar qué funciones sociales nuestra
WebApp puede activar y cuales no. Otra alternativa es establecer un
control de errores cuando nuestra pagina web ejecute una accion que
da error, ya que esto ocurre comunmente con la invocacion de URI
schemes especificos.
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Una solucion viable

Una de las soluciones a implementar en el desarrollo de un sistema
web movil con la invocaciéon a URI schemes es contemplar el tipo de
plataforma donde la web se esta ejecutando y, a través de un listado
de equivalencias, visualizar u ocultar los botones de seleccion.

Para el control de visualizacion de un hipervinculo a llamados
o mensajes de chat de BBM, podemos controlar el tipo de sistema
operativo donde se cargo la pagina. Si fue cargada en un iPad, en
un iPod o, tal vez, en Windows Phone, sabremos que BBM no esta
disponible para estas plataformas; por lo tanto, podremos evitar
mostrar el hipervinculo.

Existen alternativas en la Web, tanto gratuitas como pagas,
gue nos permitiran detectar el tipo de dispositivo donde la pagina
web se carga y, en base a una serie de reglas automaticas, mostrar
u ocultar los botones que permiten establecer una comunicacion.

Invocar llamados y
mensajes de texto

A continuacion, realizaremos un ejercicio donde delinearemos
un perfil de usuario y agregaremos en él los botones necesarios para
iniciar una comunicacion a través de distintos medios. Para poder
llevar a cabo el ejercicio, deberemos descargar el archivo Cap05.
DoctorAssistance.rar y descomprimir su contenido en una carpeta.

Luego, desde Dreamweaver (o nuestro editor favorito) completaremos
este ejercicio con las paginas faltantes.

14
LLAMADOS DE AUDIO Y VIDEO

Son pocos los paises que han implementado un sistema de comunicacién de audio y video en

los teléfonos moviles; para estos, podemos utilizar el hipervinculo <href="av:+numerodetelefono”s.
Para implementar esta funcionalidad, el dispositivo no solo debe estar achvo en los proveedores de

telefonia movil, sino también contar con una velocidad 3G {como minimo) en la red de datos.
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Nuestro nuevo proyecto, Doctor Assistance, brinda prestaciones
de salud con diversos profesionales médicos, a quienes, a través de
esta WebApp, podremos contactar de manera directa.

La pagina index.html tiene una introduccion ficticia de la compania,
y la pagina prestaciones.html muestra diferentes especialidades clinicas
que el centro médico atiende. En prestaciones.html podemos ver el uso
de un nuevo widget de jQuery Mobile que simula un acordedn con
contenido diverso.

Nuestro objetivo sera incorporar un hipervinculo debajo de cada
prestacion, mediante el cual, al hacer clic, se desplegara un listado
con médicos donde veremos al profesional y las diversas maneras
en que podremos comunicarnos con él.

Para ello, primero debemos crear un ListView con la informacién
resumida de cada profesional. Luego, al presionar sobre este,
podremos acceder al detalle de cada médico y ponernos en
comunicacion con él a través de diferentes vias.
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Figura 14. Esta es la WebApp que completaremos, integrandole
la funcionalidad de comunicaciones vista a lo largo de este capitulo.

Extender el uso de ListView

Para disenar la pagina donde listaremos a los profesionales,

recurriremos al uso del widget ListView, conocido en el Capitulo 4, con

www.redusers.com
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una pequena diferencia en su desarrollo. Incluiremos una variante de

Listview que nos permitird incluir una imagen y contenidos mas extensos.
Modifiquemos entonces el archivo endocrino.htm! ubicado dentro

de la carpeta del proyecto descargado. Al abrirlo, solo encontraremos

una pagina vacia sin contenido en el apartado content. Agreguemos

lo siguiente:

<p align=""center”><strong>Endocrinologia</strong></p>
<div class=""content-primary’’>
<ul data-role="listview” data-corners="true’”’ >
<li><a href="drnico.html"” data-rel="Dialog">
<img src="imagenes/drnico.png’’/>
<h3>Dr. Nicol&aacute;s Moreno</h3>
<p>Especialista en endocrinologia</p>
</a></li>
<ul>
<ul data-role="listview” data-corners=""true’” >
<li><a href="drjuly.html” data-rel=""Dialog’ >
<img src="imagenes/drjuly.png”’/>
<h3>Dr. Juli&aacute;n Conte</h3>
<p>Especialista en endocrinologia infantil</p>
</a></li>
<Ml>

</div>

A través de esta porcion de codigo, agregamos dentro del cuerpo
de la pagina un ListView del tipo Thumbnail View. La estructura es
similar a la del ListView visto en el capitulo anterior, con al agregado
de que su interior posee un formato diverso. En él, encontraremos
una imagen, un titulo y una breve descripcion.

La incorporacion del hipervinculo se suma a la de una imagen,
utilizando el tag <img>. Ademas, un tag <h3> para el titulo y un <p>
para la descripcion.

En el hipervinculo de ambos Listltems se observa el atributo
data-rel="Dialog”, el cual desplegara el detalle del profesional junto
con sus vias de comunicacion en una ventana emergente,
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Veamos el codigo de la pagina drnico.html:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Doctor Assistance - Profesionales Endocrinologia<f/title>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href="'http://code.jquery.com/mohile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js" ></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js"></script>
</head>
<body>
<div data-role="page” id=""contenido” data-theme=""¢">
<div data-role="header” >
<p align=""center”>
<strong>Dr. Nicol&aacute;s Moreno - Endocrin&oacute;logo</strong>
</p>
</div>
<div data-role="content" id="contenido” >
<div id="imagen” align="center” ><img src=""imagenes/drnico.png” /></
div>
<a href="tel:+5491187654321" data-role="button” data-
corners="false” ><img src="imagenes/phone-icon.png’ width="18px"
height="18px" /> Tel&eacute;fono movil</a>
<a href="sms:+5491187654321" data-role="button” data-
corners="false” ><img src=""imagenes/sms-icon.png” width="18px" height="18px"
/> SMS al mévil</a>

</div>
</div>
</body>

</html>
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Figura 15. El resultado de la visualizacion del primer profesional
y la accion de llamar por teléfono o enviar un SMS.

Y ahora vamos por el codigo del otro profesional, el cual se creara
a través de la pagina drjuly.html;

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Doctor Assistance - Profesionales Endocrinologia</titie>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js"></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js"></script>
</head>
<body>
<div data-role="page” id="contenido” data-theme="c"">
<div data-role="header” >
<p align="center">
<strong>Dr. Juli&aacute;n Conte - Endocrin&oacute;logo infantil</
strong>
</p>
</div>
<div data-role=""content” id=""contenido’’>
<div id="imagen” align="center” ><img src="imagenes/drjuly.png” /></
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div>

<a href=""skype:echol23?call” data-role=""button” data-
corners=""false’ ><img src=""imagenes/skype-icon.png’’ width=""18px
height="18px" /> Llamar por Skype</a>

<a href=""bbm://BBMPIN?chat” data-role=""button” data-
corners="false’ ><img src="imagenes/bbm-icon.png” width=""18px" height=""18px"

7]

/> Blackberry Messenger</a>
</div>
</div>
</body>
</html>

X Dr. Julitn Cante - Endocringloge infansl
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Figura 16. El segundo de los profesionales habilita
la comunicacion a través de Skype o BBM.

A lo largo de este capitulo, aprendimos a invocar los diferentes sistemas de comunicacion que podemos

utilizar desde un teléfono movil o tablet. Llamados telefénicos, SMS, Skype, FaceTime y BBM son algunas
de las opciones que podemos aprovechar para entablar una comunicacion entre dos 0 mas partes.

También, el uso de URI schemes nos permitid aprovechar las caracteristicas de las redes sociales para
entablar mensajes entre usuarios. Y, por supuesto, seguimos explorando mé4s caracteristicas de los

widgets propuestos por jQuery Mobile para hacer mas atractivos nuestros portales moviles.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

¢(Para qué sirve ListView?
:Que atributos podemos utilizar para crear un item ListView?
;Queé parametros se pueden utilizar junto al hipervinculo SMS?

:Como podemos personalizar la imagen de un widget hutton?

g A W N =

:Como deshabilitamos un widget button?

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Investigue, a través de internet, qué otros URI schemes existen.

2 Investigue los diferentes URI schemes de Facebook. [dee un widget button
adicional que dispare otro esquema que aproveche algln atributo nuevo.

3 Investigue en jquerymobile.com acerca de Collapsible Set e incluya alguna
nueva funcionalidad en el proyecto desarrollado en este capitulo.

4 Utilice la p4gina profesionales.html y cree un ListView alfabético de al menos
seis profesionales, incluyendo un link a su perfil.

5 Utilice algun simulador o emulador mévil y testee en él los ejercicios realizados
en este capitulo.

PROFESOR EN LINEA

Sitiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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Lenguajes de
programacion

A lo largo de este capitulo repasaremos el proceso

de creacion de WebApps dinamicas aprovechando

el potencial que nos brindan los lenguajes de programacion
web. A través de estos, aprenderemos a trabajar con
informacion almacenada en una base de datos, a grabar
registros y a generar pantallas dinamicas integrando

los widgets de jQuery Mobile desde el lenguaje PHP.
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Evolucion

A lo largo de la historia de la informatica, los lenguajes de
programacion jugaron un papel importante y fueron adaptandose,
durante las nuevas generaciones, a los avances en estética,
al funcionamiento de los sistemas operativos y a la integracion
de nuevos servicios, como lo fue el nacimiento de la WWW.

Los primeros lenguajes de programacion utilizaban editores basicos
(generalmente, los mismos editores de texto), y luego para desplegar
un programa se recurria a compiladores especificos para cada sistema
operativo. El mundo evoluciond, y con la llegada de Windows se
integraron diversas plataformas que brindaban un IDE completo
que reconocia errores en la escritura de sentencias, funciones y
declaracion de variables. Estos IDE, ademas, permitian el desarrollo
de las interfaces visuales de una manera mucho mas amigable.

Luego, con la llegada de la Web, los IDE mas populares debieron
readaptarse para soportar multiples lenguajes de programacion vy, a
su vez, poder integrarlos en una tinica solucion. Esto es lo que ocurrio
con los editores de codigo como Eclipse, Netheans, Dreamweaver,
que daban soporte para desarrollo de soluciones basadas en Web.

Estos editores debieron adaptarse, de forma nativa o a traves de
plugins, para detectar y soportar codigo HTML, CSS, JavaScript,
PHP, C#, Visual Basic, VBScript, Ajax, CGI y otros tantos lenguajes
mds que hoy se utilizan a diario en el desarrollo web.

La importancia de lo dinamico

En muchos casos, la Web promedio fue orientada a lo corporativo;
por lo tanto, los cambios que en esta ocurrieron fueron minimos
y, hasta en muchos casos, nulos. Pero con el nacimiento, hace
casi una década, de la llamada Web 2.0, de los blogs y de la
integracion de contenido multimedia en los sitios, muchas paginas
web, hasta incluso las mas sencillas, debieron mudar su comodidad
estatica hacia la generacion de contenido dinamico, lo que permite
asegurar que los usuarios volveran reiteradas veces en busca de
nuevos contenidos.

También las redes sociales se integraron a las webs particulares.
De esta manera, se generan contenidos compartidos, tanto en una
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web empresarial como en el rincon social de esta. Por eso, cuando
pensamos el desarrollo de una pagina web, sea de escritorio o movil,
es conveniente delinearla de forma dinamica desde su version
prototipo, para que sea posible cambiar su contenido en el momento
en gue sea necesario.
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Figura 1. Eclipse es uno de los entornos de desarrollo que
soporta una importante variedad de lenguajes de desarrollo.

Las plataformas mas comunes

En el terreno web, podemos encontrar decenas de plataformas
moviles que pueden adaptarse rapidamente a mostrar un contenido
dinamico. En cuanto a lenguajes de desarrollo, este terreno esta
mucho mas acotado, y hasta se podria decir que limitado a dos o tres
grandes jugadores. Entre ellos, podemos mencionar las plataformas
.NET, PHP y -algo mas lejos y casi olvidado—- JSP.

En cuanto a implementacion del lado del servidor, los proveedores
de hosting brindan planes que soportan la plataforma PHP vy, en
menor medida, ASP.Net. Entre ambas plataformas, PHP es adaptable
practicamente a cualquier servidor web existente, sin importar
el sistema operativo que este tenga, y permite también conectarse
a un amplio abanico de bases de datos casi de forma transparente.

ASP.Net, por su parte, requiere para su implementacion que el
servidor web esté montado sobre una plataforma Windows y corra
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el servidor web IIS. Si bien también permite

ASP.NET ESTA conectividad a una cantidad importante de
ASOCIADO A SQL fuentes de datos, para muchos casos se requiere
disponer de drivers de terceros, instalados en
SERVER, MIENTRAS el servidor, que permitan iniciar la conexion,
QUE PHP ESTA’ consulta y almacenamiento de informacién

en las bases de datos.

ASOCIADO A MYSQL En la relaciéon lenguaje de programacion/base
de datos, podemos asociar rapidamente a ASP.Net
con bases de datos SQL Server, y a PHP con
bases de datos MySQL. Estas duplas son

casi inamovibles, a pesar de que cada plataforma asegura brindar
conectividad con su contraparte.

A lo largo de este capitulo, explicaremos como funciona el lenguaje
PHP y también enfocaremos nuestros ejemplos en esta plataforma.
La eleccion de este lenguaje se debe a que casi todos los servidores
de hosting lo soportan, y algunos de ellos brindan una cuenta de
usuario gratuita en la cual podremos contar con PHP como lenguaje
soporte y bases de datos MySQL.

:Qué es PHP?

PHP es un lenguaje de programacion de uso general que
proporciona la codificacion de soluciones del lado del servidor.
Fue creado en 1995 por Rasmus Lerdorf para uso personal. Se
disend con el fin de proveer contenido web dinamico, y fue pensado
desde sus inicios para poder visualizar la informacién solicitada al
servidor dentro del contenido HTML sin necesidad de tener que llamar
a un archivo o libreria externo que procese los datos solicitados.

g "4"4"4
 PRIMERAS VERSIONESDEPHP

Dado que PHP nacio de un desarrollo personalizado, las primeras versiones de este lenguaje aceptaban

tanto las extensiones de archivo terminadas en .PHP como las extensiones de archivo .PHP2 o .PHP3,
donde originalmente se indicaba con qué version del lenguaje habia sido desarrollada. A partir de la

version 4.0, esto quedo obsoleto.

) www.redusers.com



DESARROLLO WEB PARA DISPOSITIVOS MOVILES =043 179

El codigo de este lenguaje es procesado por el servidor web con
un médulo de procesamiento PHP, el cual se encarga de generar una
pagina HTML pura que luego se entrega al servidor web. Todas sus
versiones fueron desplegadas de forma gratuita como software libre,
bajo la licencia GNU/Public.
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Figura 2. PHP es un lenguaje web popular que nacio de un proyecto
individual y que actualmente esta presente en gran parte de la Web.

Simpleza en su sintaxis

PHP posee una sintaxis simple y muy facil de implementar en
cualquier desarrollo web. La sintaxis propia de PHP puede integrarse
sin problemas dentro del codigo HTML que compone una pagina.
A su vez, el mismo lenguaje puede generar codigo HTML dinamico,
definiéndolo entre sus sentencias, para visualizar los resultados
solicitados con la menor complejidad posible.

PHP en el mundo mobile

El lenguaje PHP se caracteriza por ser uno de los mas veloces en
procesar peticiones en el servidor y devolver resultados formateados
en HTML al usuario. Este lenguaje no tiene una version pensada para
el mundo mobile, pero, dada su velocidad de respuesta, se ha vuelto
el lenguaje ideal para implementar en soluciones web moviles.

www.redusers.com &«



180 S5 6. LENGUAJES DE PROGRAMACION

Combinar tecnologias en una web movil
La introduccion de PHP en un desarrollo web implica cambiar las
paginas con extension HTML por la extension PHP, propia del lenguaje.
Esto permitira que el servidor interprete que la pagina web solicitada
posee contenido PHP y, por lo tanto, que la procese para obtener
el resultado solicitado del codigo PHP incluido en dicha pagina.
En los ejemplos realizados en los capitulos
anteriores, HTML predomino por sobre cualquier

INTRODUCIR PHP EN otro lenguaje de marcado o de programacion.
A continuacion, haremos que las diferentes
UN DESARROLLO WEB

tecnologias repasadas hasta ahora puedan
IMPLICA CAMBIAR LA convivir en un unico desarrollo. Aprovecharemos

: el lenguaje PHP para generar los tags y el codigo
EXTENSION HTML POR dinamico necesario que nos permitira abandonar

LA EXTENSION PHP la web estatica, tanto en la visualizacion de texto
e imagenes obtenidos desde una base de datos
MySQL como en la generacion de widgets propios
de jQuery Mobile.

Comandos basicos del lenguaje

La utilizacion de codigo PHP en una pagina HTML se puede realizar
de dos maneras diferentes. La primera es generando todo el contenido
HTML desde PHP, y la segunda, generando el contenido basico de
la pagina en HTML y solo el contenido PHP dentro de una o mas
funciones locales o remotas, para integrarlo luego en las paginas
HTML con los tags correspondientes.

Veamos, a continuacion, algunos de los comandos mas basicos
de este lenguaje, para comprender mejor su concepto y uso cotidiano
dentro de una pagina web.

g - 444
j ~EDITORES DE CODIGC

La mayoria de los editores de codigo gratuitos, como Notepad++, Eclipse o NetBeans, poseen reco-

nocimiento de sintaxis PHP de manera nativa o a través de un plugin de facil instalacion en la plataforma.

Dreamweaver, en todas sus versiones, también reconoce de manera nativa la sintaxis de este lenguaje.
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Invocar un codigo PHP

La invocacion del codigo PHP siempre se debe realizar entre
<?y ?>. Todo lo que se escriba dentro de este tag sera interpretado
y resuelto por el motor de PHP instalado en el servidor web y
visualizado luego en la pagina HTML de forma transparente.

Cada linea de comando que escribimos en PHP debe ser
finalizada por el punto y coma, al igual que se hace en el
lenguaje C y sus variantes.

Mostrar resultados con echo

Cuando queramos escribir un texto especifico que deba ser
visualizado en pantalla, dentro del codigo PHP, debemos utilizar
la sentencia: echo ‘texto a visualizar’;.

<hody>
<div id="miTextoPHP">
<? Echo “Hola mundo. Esto es PHP!"; 7>
</div>
</body>

Declaracion de variables

A diferencia de otros lenguajes, PHP permite la declaracion
de variables de manera libre, sin un tipo especifico. Por lo tanto,
es posible que una misma variable pueda contener tanto niimeros
como letras o valores booleanos. Al deflinir una variable, se debe
anteponer el simbolo ($) en su nombre.

Veamos un ejemplo de esto:

<?
$intNumero = 3;
$strAlfa = “Esto es un texto”;
echo $intNumero;
echo “<br/>";
echo $strAlfa;
>

www.redusers.com
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Figura 3. La declaracion de variables y su representacion
en pantalla en tan solo escasas lineas de codigo.

Sentencia If

La sentencia if permite definir que una condicion se cumplay,
de ser asi, se ejecute determinada porcion de co6digo. Veamos un
ejemplo de ello:

<?
If ($intNumero = 3) {
Echo “Este es el nimero tres.”’;
}
7>

If — Else

La sentencia If - Else permite definir, a traveés de if, la ejecucion
de una porciéon de codigo ante una determinada condicion y, a
través de else, otra porcion de codigo, si la condicion definida en if
no se cumple.

<?
if ($3intNumero == 3) {
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echo “Este es el numero tres”;
}else {
echo “No se definié un valor en la variable”;

Do - While

La sentencia do permite ejecutar una determinada accién hasta
que while cumpla con una condicion determinada. Mientras while
no cumpla la condicion, do seguira ejecutando la porciéon de codigo
que tiene definida. En esta expresion, la validacion que finaliza la
ejecucion de do se realiza al final.

<?
$i=0
Do {
$j ++;
echo “EIl valor de la variable $j es menor a mil.”;
echo “<br>";
} While ($j < 999);
>

OW s bl Ve bl Mledly e (emed B Wele g

m—pyy * |

g R T YN T e——— cn S " - ;.
”

BT O b dwane ¢

8019 & o Sa— Sramed oW

T —— P ——— T ———

Ny — - Wk ® v @wii 9 ) mrww o 8

: | —_— O & b oudds %) s 2l
“ B & b1 bk 5 v 019
— i Mo ds b wd® ¥ 1 0 e o ok
14 T - . B v e kst 71 o o0
Bt & b caitih @4 mme o0l
v v B b & & cmed s T o e o od
' R @ 4 ondibt I8 0 mals o nd
A Hedos & b rmiatte © v memes 50
8 0 ) - . . B ate & b 93E% PP 0 GEED o8
W [ L Ruo & o) wiadd O & amww ¢ ud
ol 3 1) e @ o 2 WE v s 208
S| oty 1w de b v wtd WY oy e o
S0 comue 1w @ b st N 72 ety 4
- B oo oy et WA o sasais 0 ik

0w & bwud s Rl oo v
Unde & bt ctalee N 1o amas ¢ 0B
Divder & o r e B8 @ e o 0t
Uy & b ade §° o waD aod
Nude & kol WD 7w sud
Bl o o bl Y o cme . ol
B e & b cmubsh G0 & mupe 3 nd
€ i o b i WA v e ol
Bt @ b W~ e—
0 vk & b il W5 o mmer ) 08
B e & b rmdrd B4 1w o0

o888 rR.Ud

1 Ghir & bl O e ank
N do & b i 90 oo oww ¢ 08
B oy @ b wWids 0 s od
R ke i da v 2k OO 00 ey o

T " ¢ 4T T e ol
==

Figura 4. El bucle Do - While en accion,
escribiendo cada recorrido realizado en la pagina HTML.
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While

Esta sentencia genera un bucle que ejecuta determinado codigo
mientras una condicion especifica no se cumpla. Al momento en
que se cumple, el bucle finaliza.

<?
$t=0;
While ($f <= 100) {
Echo $f++;
}
echo “'La variable $j alcanzo el valor Cien.’;
>
For

La sentencia for trabaja, igual que en el lenguaje C, evaluando tres
condiciones. La primera condicion se ejecuta al inicio del bucle de
manera incondicional. Cuando vuelve a empezar el ciclo, se evalia
la segunda condicién, la cual devuelve un valor TRUE para que el ciclo
continue, o, de lo contrario, el bucle finalizara.

La tercera condicion es evaluada cada vez que finaliza la ejecucion
de cada bucle contenido en for. Veamos un cjemplo de esta sentencia:

<?
For ($f = 0; $f <= 100; $f++) {
Echo $f;
)
7>

El codigo de ejemplo indica que la variable $f posee un valor inicial
de 0 (cero). El ciclo for se ejecutara mientras la variable $f sea menor o
igual a 100, sumando, en cada iteracion, una unidad a $f a través de la
tercera expresion.

Funciones en PHP
Al igual que en otros lenguajes, PHP permite establecer funciones
para que puedan ser utilizadas en mas de una seccion de la pagina
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web, evitando asi repetir el cédigo y, a su vez, estructurandolo
de manera prolija.

Function Calcular()

{
=1
$i=2
$n =$f + $j;
return $n;

}

Estas funciones pueden o no recibir uno o mas parametros para
ser procesados dentro de la funcion, y estos parametros, a su vez,
pueden devolver un resultado. Veamos como hacerlo:

Function CalculoDinamico($parametrol, $parametro2)

{

//Validamos recibir niimeros para poder realizar la suma

If (is_numeric($parametrol) && is_numeric($parametro2)) {
$n = $parametrol + $parametro2;
}
$n = $parametrol + $parametro2;
Return $n;

Include

La sentencia include permite agregar archivos con contenido puro
en PHP a la pagina web actual para, de esta manera, utilizar dicho
contenido y asi poder realizar determinadas operaciones.

) CREAR PAGINAS WEB EN PHP DESDE CERO

PHP es un lenguaje de programacion que, mediante la sentencia eche, puede reproducir sin problema
cualguier sintaxis de tipo HTML o JavaScript. A su vez, esta tltima también puede invocar sintaxis de PHP

a traves de su funcionalidad innerHTML.
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Por ejemplo: cuando creamos funciones que
deben procesar algo y devolver un resultado,
estas habitualmente se crean en un archivo
definido que sera incluido en cada una de las
paginas que requieran consumir estas funciones.

Todo el contenido que se crea en este archivo
tiene caracter global; por lo tanto, si definimos
variables con valores determinados, al utilizarlas
desde una pagina web que incluya este archivo,
la variable podra consumirse con el valor que ya
tiene definido.

Veamos un ejemplo a continuacion. Para ello, crearemos un archivo

al que llamaremos variablefruta.php. En su interior, agregaremos el

siguiente codigo:

<?

//Archivo variables.php
$fruta = “Arandanos”;

$color = “Azul”;

7S

Ahora crearemos un archivo PHP con contenido HTML, donde
agregaremos la referencia al archivo usodeinclude.php:

<htmi>

<? include ‘variablefruta.php’; 7>

<head>

<!-- contenido de header -->

</head>
<body>

<div id="frutadescripcion’>

<p>Fruta: <? echo $fruta; 7></p>

<p>Color: <? echo $color; ?></p>

</div>
</body>
</htmi>
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Figura 5. El resultado del ejemplo realizado con include,
mostrando el valor de las variables, y el mismo resultado
eliminando la pagina variablefruta.php.

Require

La sentencia require es idéntica a la sentencia include, con la
diferencia de que la primera detendra la carga de la pagina si
el archivo que se desea incluir no existe fisicamente en la ruta
especificada. Include solo visualiza un error en la linea que procesa
la inclusién del archivo, pero permite seguir ejecutando el resto
del codigo PHP que se encuentra en la pagina.

La sentencia de require es la siguiente:

<? require ‘variables.php’ 7>

Base de datos

En la creacion de sitios web dindmicos, las bases de datos juegan
un papel fundamental, almacenando gran parte del contenido que suele
mostrarse en estos sitios. A continuacion, haremos una breve introduccion
a MySQL, un sistema de base de datos relacional que es el fiel companero
de PHP en casi todos los sitios donde este lenguaje es protagonista.
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MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional
desarrollado por la empresa MySQL AB, que desde enero de 2008
es una subsidiaria de Sun Microsystems, la cual pertenece,

a su vez, a Oracle Corporation desde principios de 2010.

El desarrollo de MySQL esta basado en una licencia GNU GPL,

excepto para las empresas que requieran incorporar esta base

de datos para distribuirla con productos cerrados o licenciados,

para las cuales si se requiere el pago de una licencia por su uso.

Entre los sitios web mas populares que
utilizan este motor de base de datos destacamos

MYSQL POSEE SOPORTE Google, Facebook, Wikipedia, Twitter y

PARA CAS| TODOS LOS YouTube. A su vez, la plataforma Wordpress
también utiliza como motor de datos la base

SISTEMAS OPERATIVOS MySQL para el almacenamiento del contenido
MAS POPULARES, COMO de cada blog que se genere con esta tecnologia.

MySQL posee soporte para casi todos los
LINUX'Y WINDOWS sistemas operativos mas populares, entre los
cuales podemos encontrar a Linux, BSD, 0S-X,
y Windows (desde su version 95 en adelante).
Por lo tanto, cualquiera sea el sistema operativo
que utilicemos en el servidor de nuestra pagina web, este dispondra
de una instalacion de este sistema de base de datos.

Como bien dijimos, MySQL se complementa con PHP casi de
manera transparente, aunque la base de datos se inicia a través de un
servicio por linea de comandos. Igualmente, existen soluciones como
PHPMyADMIN, que nos permite manipular todas las tareas habituales
en una base de datos, de manera grafica. La mayoria de los servidores
web gque prestan soporte para PHP y MySQL tienen instalado, por
defecto, el gestor de base de datos PHPMyADMIN.

PHP permite no solo crear, mediante la sentencia echo, sintaxis propia de HTML, sino que también

permite invocar sintaxis para la creacion de input types o bloques de codigo HTML que requieren

de la intervencion de CSS.
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Si no poseemos actualmente un servidor que nos brinde acceso a
PHP y MySQL, podemos descargar e instalar de manera grafica la suite
XAMPP (Apache + MySQL + PHP + Perl) que nos permitira, en poco
tiempo, montar un sitio web con soporte para todas estas tecnologias.
XAMPP dispone de versiones para Windows, Linux y OS-X en su sitio
web oficial: https://apachefriends.org/es/index.html.

MySQL 5.1 Reference Manual

Including MySQL Cluster NDD 6 X/7 X Reference
Guide

e ]

Figura 6. En el sitio web de MySQL (www.mysql.com) podemos encontrar
la informacién oficial de esta base de datos y un manual para el usuario.

Comandos basicos SQL

El lenguaje SQL (Structured Query Language) es utilizado también
en MySQL para realizar las operaciones basicas en la base de datos
(crear bases de datos, tablas, usuarios, listar registros almacenados
en tablas, agregar, eliminar, actualizar, etcétera).

Si no conocemos en profundidad el lenguaje SQL, para manipular
los ejercicios que nos restan hacer, podemos tomar la referencia basica
que nos provee el sitio W3Schools, donde encontraremos un excelente
tutorial de MySQL y todos sus comandos: www.w3schools.com/sql.

También, a través de esta misma editorial, podemos acceder a una
diversidad de libros que tratan el lenguaje PHP y MySQL con mayor
profundidad y que nos seran de gran utilidad si deseamos llevar
adelante un sistema amplio en funcionalidades. Accedemos a estos
libros a través de la siguiente URL: http://usershop.redusers.com/
libros.asp?categoria=php.

www.redusers.com
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Y si preferimos la version electréonica de estos libros, podemos
acceder a traves del siguiente link: http://usershop.redusers.com/
libros.asp?tipo=ebook&categoria=php.

Crear nuestra primera
base de datos

A continuacioén, crearemos nuestra primera base de datos, que nos
servira luego para agregar las tablas necesarias que utilizaremos en
los ejercicios a realizar hacia el final de este capitulo. Si disponemos
de un sitio web donde tenemos PHP y MySQL corriendo en el webserver,
puede que a través de este tengamos que gestionar la creacion de una
nueva base de datos desde el panel de control de usuario.

Esto se debe realizar con el fin de administrar eficientemente
los permisos de seguridad, los cuales no siempre coinciden entre
la plataforma de administracion del back-end de un sitio web y
los correspondientes para la administracion de las bases de datos.
En otros casos, puede que la gestion para crear una nueva base
de datos se realice directamente desde la interfaz PHPMyADMIN.
Veremos, a continuacion, las dos opciones.

Creacion de una base de datos
desde el panel de administracion web
En el proveedor de hosting utilizado para realizar estos ejercicios,
podemos encontrar que el panel de control nos ofrece la creacion
de una base de datos MySQL. Veamos, a continuacion, un ejemplo
de como se visualiza el panel de creacion de base de datos:

47474

.'//>
£

() ADMINISTRADORES MYS(

MySQL no solo es administrable visualmente a través de la herramienta PHPMyADMIN. También existen

otras aplicaciones instalables en sistemas operativos como Windows gque permiten administrar
facilmente este motor de base de datos: entre ellas, estan dbForge Studio, SQLwave MySQL Client
y MyDB Studio.
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Figura 7. Panel de creacion de una base de datos MySQL
desde el back-end de un proveedor de hosting.

Como primer paso, debemos crear la base de datos, llamada,
en nuestro caso, usershop. Luego crearemos un usuario, que sera el
administrador de la base de datos. Para poder administrarla, el paso
siguiente es dirigirnos al panel Administrar usuarios MySQL vy alli elegir
un nombre de usuario administrador, una contrasena y la base de
datos a la cual se aplicara.

Figura 8. Desde el mismo back-end de un proveedor de hosting,
podemos asignar el usuario que administrara la base de datos MySQL.

Recordemos que este paso no esta disponible en todos los

proveedores de hosting. Dependiendo del servicio de hosting con el
que tengamos suscripcion, el panel puede variar o tal vez no existir,
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por lo cual deberemos realizar la creacion y administracién de
una base de datos directamente desde la interfaz PHPMyADMIN.

Creacion de una base
de datos desde PHPMyADMIN

El panel PHPMyADMIN nos permite visualizar, crear y manipular
todo el contenido de una base de datos MySQL. Dispone de una serie
de pestaias desde donde podremos realizar todas las tareas mas
comunes. Habitualmente, las bases de datos creadas en MySQL
suelen visualizarse en el marco izquierdo de la pantalla, que contiene
un hipervinculo. Haciendo clic en él podemos acceder a visualizar
el contenido de la base de datos y otras operaciones.

Veamos entonces como crear una base de datos desde el panel
de administracion PHPMyADMIN. Para acceder al panel PHPMyADMIN
instalado en nuestro servidor web local, debemos ingresar en
el navegador la direccion IP de nuestra PC o de la PC donde
montamos XAMPP, seguido de la barra / y la carpeta phpmyadmin.
Por ejemplo: http://127.0.0.1:8086/phpmyadmin/.

Luego, ingresamos el usuario y contrasena de administrador
que seleccionamos al instalar la plataforma XAMPP o la provista por
nuestro proveedor de hosting. Como resultado, veremos el panel de
administracion PHPMyADMIN representado en la Figura 9.

php === =

Figura 9. El panel PHPMyADMIN es |a interfaz desarrollada en PHP que
permite administrar, de forma optima y comoda, las bases de datos MySQL.
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Si PHPMyADMIN lo permite, podemos crear la base de datos desde
la interfaz grafica. Si no, desde la pestana SQIL podemos acceder a un
panel de comandos y crear desde alli la base de datos a través de la
sentencia SQL.:

create DATABASE usershop;

Ya creada la base de datos, debemos definir las tablas que
utilizaremos en ella. Esta acciéon podemos realizarla desde el botén
ubicado en el panel izquierdo: Crear Tabla. Presionamos sobre el y se
abrira una pantalla en la que debemos definir los campos y tipos de
datos de la tabla.

A continuacion, definimos las siguientes propiedades para la tabla

a crear:

SUCURSALES
v COLUMNA v TIPO v LONGITUD/ Vv INDICE V¥ AUTOINCREMENTO
VALORES
Id Bigint Primary True
Nombredelocal Varchar 50
Domicilio Varchar 100
Localidad Varchar 50
Teléfono Varchar 15
E-mail Varchar 50
Ubicacion Varchar 100
Motor de MyiSAM

almacenamiento:

Cotejamiento: Latinl_spanish_ci
e e = S ——

Tabla 1. Definicion técnica de la tabla Sucursales.
Ya creada la tabla, solo nos queda incorporar algunos registros

respetando la completitud de todos los campos que incluiremos.
Podemos agregar nuestros propios registros o, en su defecto, utilizar
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la importacion de datos que PHPMyADMIN nos provee en la seccidon
Importar. Junto al material adicional de este libro, disponemos de
un archivo descargable llamado sucursales.sql.zip, en cuyo interior
se encontrard un archivo con extension .SQL desde el cual podemos
realizar la creacion de la tabla con todos sus campos y algunos
registros definidos previamente para este ejemplo.
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Figura 10. La vista desde PHPMyADMIN de la tabla Sucursales
creada para los proximos ejercicios que realizaremos.
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Figura 11. Desde el panel SQL de PHPMyADMIN también es posible ejecutar
comandos de creacion de base de datos y tablas, entre otros.
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PHP y MySQL

PHP dispone de una funcion interna que nos permite conectarnos
a las bases de datos, ya sea MySQL o cualquier otra de las soportadas
por este lenguaje. En esta plataforma, cada vez que debemos leer
el contenido de una o mas tablas, primero se debe invocar la
apertura de la base de datos y luego se realiza la lectura de las tablas
correspondientes.

Para poder avanzar con los ejercicios correspondientes a
este capitulo, desarrollaremos a continuacion un archivo .PHP que
dispondra de las funciones que precisemos para conectarnos a la base
de datos y realizar las operaciones necesarias sobre sus tabhlas.

Lo que haremos ahora es crear un archivo nuevo al que [lamaremos
cn.php. Notemos que, a diferencia de lo visto en capitulos anteriores,
el tipo de archivo que crearemos a continuacion no es un HTML, sino
un archivo PHP puro, que contendra todas las funciones y variables
que necesitemos.

Ya creado el archivo, lo primero que debemos hacer es definir,
en él, la estructura que nos permite escribir codigo PHP. Por ello,
escribimos la siguiente sentencia:

<?
7>

Dentro de esta llave, propia del lenguaje PHP, definiremos todas
las funciones y variables que utilizaremos. Lo primero que haremos
sera declarar una serie de variables que contendran: el nombre del
servidor, la base de datos, la tabla, el usuario y la contrasena que
utilizaremos para acceder a ella.

$servidor = ‘localhost’;
Susuario =‘usuario’;

$passwd = ‘password’;
$tablasucursales = ‘sucursales’;
$basededatos = ‘usershop’;
Squery =";
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Funciones mysql_connect()
y myql_select_db()

Por el momento, utilizaremos estas variables. La primera de
ellas contiene el nombre del servidor donde esta alojada la base
de datos MyS@L. Como PHP es un codigo que se ejecuta en el
servidor, debemos definir localhost como valor por defecto. La
segunda variable contiene el nombre de usuario; la tercera, la
contrasena utilizada para MySQL; la cuarta, el nombre de la tabla
a la cual queremos acceder; la quinta, el nombre de la base de
datos a la que deseamos conectarnos; y la Gltima esta vacia, pero
sera la que contendra la consulta SQL que recuperara los datos que
deseemos visualizar.

Seguido a la creacion de variables, crearemos la conexion a la base de
datos y la lectura de Ia tabla Sucursales. Este codigo estara a continuacion
de la declaraciéon de variables realizada. Veamoslo:

$conn = mysql_connect($servidor, $usuario, $passwd) or die (‘Ocurrio un error al
conectarse al servidor mysqgl *.mysql_error());

mysql_select_db($hasededatos) or die(*No se pudo seleccionar la base de datos’);

$query ='SELECT DISTINCTROW(localidad) AS localidad FROM *.$tablasucur-
sales;

$result = mysql_query($query) or die(*Fallé la consulta: * . mysql_error());

La variable $conn recibe el resultado de la conexion a la base de
datos MySQL, a través de la funcion mysgl_connect(), donde pasamos
los parametros $servidor, $usuario y $passwd. Seguida a esta funcion,
controlamos si dio error o no, mediante or die(), donde debemos agregar
el texto a visualizar si se produjo una falla en el intento de conexion.

4"4"4

/ ™

Los Stored Procedures (‘procedimientos almacenados’. en espanol), también se pueden crear

en MySQL. A diferencia de otros motores de base de datos, muchos ISP tienen por defecto bloqueada
esta funcionalidad. Se debe consultar con el soporte técnico del ISP si es factible o no habilitar esta

funcionalidad en el panel de administracion web.
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Cuando establecemos conexiéon con el motor MySQL, nos queda
definir, a través de la funcién mysql_select_dh($basededatos), la base
de datos en si con la que vamos a trabajar. Al igual que con la funciéon
anterior, controlamos si se produce un error en el intento de seleccion
de la base de datos mediante or die().

Por ultimo, nos queda realizar la consulta SQL sobre la tabla Sucursales.
Esto lo realizamos poniendo la consulta SQL dentro de la variable $query,
la que luego pasamos como parametro a la funcion mysql_query.

Si todo va bien, nos conectaremos al motor MySQL,
seleccionaremos la base de datos y leeremos la tabla Sucursales
en base a la consulta SQL realizada.

Consulta SELECT DISTINCTROW

Para quienes nunca trabajaron con sentencias SQL, destacamos
que la consulta realizada a la tabla Sucursales solo recupera uno de
todos los campos que contiene. El inico campo que, por el momento,
queremos visualizar es Localidad, y solo deseamos mostrar localidades
gue no se repitan; por ello, utilizamos la sentencia BISTINCTROW() que
seleccionara solo un registro de todos los que existan.

Visualizacion de datos

Ya creamos el codigo del lado del servidor que nos permite acceder
a la base de datos y consultar su contenido. Como este lo realizamos
sobre un archivo con extension PHP, al ser un lenguaje de servidor,
si alguien conoce este archivo y lo llama de manera independiente a
través de la URL de un navegador web, no podra visualizar el codigo
utilizado, dado que este se ejecuta en el servidor y devuelve una
pagina en formato HTML, que es lo que recibe el navegador web.

Cada consulta en MySQL puede limitar la cantidad de registros que se desea obtener. Esto se puede

realizar con el comando LIMIT x, y, el cual limitara con x el registro inicial y con y el registro final

a mostrar. Esta funcionalidad se utiliza al final de la sentencia SQL.
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Si ejecutamos esta pagina en un browser y seleccionamos la opcion
Ver codigo fuente, solo obtendremos una pagina en blanco. Si esta
contiene generacion de HTML a través de la sentencia echo de PHP,
solo veremos un HTML estatico como resultado, pero nunca veremos
variables, funciones y sentencias SQL escritas dentro de PHP.

Para finalizar la prueba realizada hasta ahora, crearemos una simple
pagina con extension .PHP que nos permita mostrar los registros
obtenidos de la consulta realizada a la tabla Sucursales. La llamaremos
sucursales.php y, dentro de ella, escribiremos el siguiente codigo:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Listar localidades</title>
<meta name="viewport” content="width=device-width, initial-scale=1">
</head>
<body>
<?
I/ Visualizar resultados en HTML
require ‘cn.php’;
echo “<table>\n";
while ($line = mysql_fetch_array($result, MYSQL_ASSOC)) {
echo “\t<tr>\n";
foreach ($line as $col_value) {
echo “\t\t<td>$col_value</td>\n";
}
echo “\t</tr>\n";
)
echo “'</table>\n”;
mysql_free_result($result); //Liberar |a tabla
mysql_close($link); // Cerrar la conexion MySQL
7>
</body>
</html>

En principio, utilizamos require para que, junto con la pagina

sucursales.php, se cargue el codigo desarrollado en la pagina cn.php.
Seguido a esto, generamos, mediante la sentencia echo, una tabla como
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se utilizaba en las primeras versiones de HTML para estructurar datos en
pantalla. Luego nos queda, a través de la sentencia while(), recorrer la
tabla Sucursales, para poder leer cada uno de los registros devueltos,
y asi visualizarlos dentro de una nueva celda de la tabla creada. La
sentencia mysql_free_result() nos permite liberar la tabla invocada,
y la sentencia mysgl_close() cierra la conexion con el servidor MySQL.
Notemos que uno de los parametros utilizados en la funcion
mysql_fetch_array() es $result, la variable que recibe el resultado de la
consulta SQL en la pagina cn.php. Al incluir esta ultima pagina dentro
de sucursales.php, estamos heredando de ella las funciones y variables
creadas y seteadas.

Localidadec

Figura 12. El resultado de la visualizacion
de las localidades representado en una pagina PHP.

Integrar PHP con
JQuery Mobile

Ya con los conceptos basicos de PHP y MySQL, aprovecharemos
la tabla Sucursales que hemos creado para realizar un ejercicio
que nos ensene a complementar PHP con jQuery Mobile. Esto nos
permitira desarrollar aplicaciones web moviles dinamicas, definiendo
una estructura que se ocupe del diseno de interfaz de usuario,
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y que esta estructura a su vez consuma datos de una base de datos
sin necesidad de estar redisefiando la aplicacion web cada vez que
necesitemos agregar o quitar informacion.

Proyecto: librerias

A continuacion, desarrollaremos un nuevo ejercicio que consistira
en representar la web movil de una cadena de librerias. La aplicacion
permitird visualizar un listado de sucursales agrupadas por localidad,
donde, al seleccionar una localidad, podremos entrar a ver todas
las sucursales que existen en ella. Luego, podremos seleccionar
una sucursal y ver en detalle la informacion, junto con un mapa de
su ubicacion fisica, el cual se creara de forma dinamica utilizando
las coordenadas (latitud y longitud) del local.

Para poder llevar a cabo este ejercicio, debemos haber realizado
el ejercicio anterior, ya que utilizaremos MySQL como base de datos
de las sucursales y PHP para acceder a esta informacion dinamica y
visualizarla en pantalla.

BOOK:

T tienda do T/ Intommotiony

Bienvenidos a USER BOOK STORE En nuestras
trendas podra encontfar ia mejor variegad de
libros. fasciculos v revistas dedicadas a la
tecnologta

Entre Ja vanedad de productos que contamoc
podemos destacar los liiros ofimaticos, que
cubren toda la variedad de aplicaciones de
oficina existentes, y nuestra seccion
programacn, la cual cubre la mayor variedad de
tecnologiae y herramientas de desarrolio de!
mercado aclual

Figura 13. Nuestro
proyecto, bautizado
User Book Store,
nos permitira explorar
inicio G ol el poder en conjunto
de PHP, MySQL

y jQuery Mobile.
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Preparar el entorno

Para poder llevar a cabo este ejercicio, descargaremos de la seccion
Redusers Premium el material correspondiente a este capitulo, ubicado
dentro del archivo Cap06.userbookstore.rar. Aqui encontraremos una
carpeta que contiene la estructura basica del sitio, la pagina principal
(home.php), una carpeta (images) con las imagenes que utilizaremos en
el ejercicio y los archivos basicos de PHP para conectarnos a MySQL
y poder acceder al contenido de la tabla Sucursales.

El codigo a modificar del archivo cn.php es el siguiente:

$servidor ='‘MISERVIDORMYSQL;
$usvario="MINOMBREDEUSUARIQ’;
$passwd =*‘MIPASSWORD’;
$tablasucursales =‘sucursales’;
$hasededatos = ‘BASEDEDATOSCREADA’;
$query =; //variable a utilizar
$querylibrerias = V'; //variable a utilizar
$filtrolocalidad = V; //variable a utilizar

En el archivo cn.php debemos modificar las variables
correspondientes que nos permiten acceder a la base de datos MySQL
de nuestro servidor web personal o el instalado mediante la solucion
XAMPP mencionada en el inicio de este capitulo.

Con esto ya ajustado, nos queda crear la pagina sucursales.php,
donde listaremos las sucursales de esta cadena de librerias,
visualizando un ListView con las localidades donde hay uno o mas
locales. Para ello, agregamos el siguiente codigo base en el archivo
sucursales.php:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<titleSUSER Book Store</title>
<meta name=""viewport” content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js" ></script>
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<script src=""http:/fcode.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js"></script>
<?
//Llamar los archivos Require
>
</script>
<fhead>
<body>
<div data-role="page” id="index” data-theme="d">
<div data-role="header” data-theme="¢" data-position="fixed”">
<div id="imagenLogo” align="center’>
<img src=""images/L0go250x42.png” style=""max-width:250px; min-
width:250px" alt=""USER Book Store” longdesc="USER Book Store’>
</div>
</div>
<div data-role="content” data-theme="d">

<p align="center””><strong>Sucursales USER BOOK STORE</strong></

p>
<hr>

<p>

<?
/IC6digo PHP

>

</p>

</div>

<div data-role="footer” data-position=""fixed"” data-theme="c” data-
position=""fixed" >
<div data-role=""navbar’’>
<ul>
<li><a href="home.php” data-icon="home” >Inicio</a></li>
<li><a href="#" data-icon=""search”>Sucursales</a></li>
<li><a href="4#" data-icon="plus”>Profesionales</a></li>
<hl>

</div>
</div>

</div>
</body>
</htmi>

» www.redusers.com



DESARROLLO WEB PARA DISPOSITIVOS MOVILES == 203

Esto nos permite tener el codigo base para la pagina que listara
las localidades. Dentro de la seccion content de jQuery Mobile,
reservamos el espacio correspondiente para escribir el codigo PHP
que creara, de manera dinamica, el ListView que nos mostrara todas
las localidades existentes en la tabla, tomandolas del campo localidad
de la tabla Sucursales.

Antes de escribir el codigo correspondiente, crearemos un nuevo
archivo llamado selectsuc.php, donde incluiremos la consulta SQL
correspondiente que nos permitira filtrar las localidades de forma
individual cargadas en cada registro de la tabla Sucursales.

El codigo de este archivo es el siguiente:

<3
$querylibrerias ='SELECT DISTINCTROW (localidad) AS localidad
FROM sucursales LIMIT 0, 30%;
$result = mysql_query($querylibrerias) or die(*Fallé la consulta:* . mysql_
error());

7>

A través de la variable $querylibrerias, generamos una consulta SQL,
en la cual utilizamos la clausula DISTINCTROW, que nos permitira
obtener un unico registro entre N repetidos. De esta manera, podemos
conocer el listado de cada localidad unica. Luego, a través de la
variable $result, ejecutamos la consulta SQL en la base de datos
para obtener el conjunto de registros correspondiente.

Ahora volvemos al codigo del archivo sucursales.php. En el apartado
<Header>, justo debajo de todas las declaraciones <script>, encontramos
una peqguena sentencia PHP, a través de la cual incluimos el archivo
cn.php, que contiene el conjunto de variables con la informacion de
usuario, password y base de datos, y la conexion a MySQL.

Debajo de este archivo, incluimos la llamada a selectsuc.php, en el
que, al cargarse junto con la pagina invocada, ejecutamos la consulta
en si. Debemos tener en cuenta que el llamado al archivo cn.php ya se
hizo, por lo que ya tenemos conexion a la base de datos MySQL.

require ‘cn.php’;
require ‘selectsuc.php’;
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Ahora solo nos resta escribir dentro del cuerpo principal de la pagina
el codigo PHP que nos listara, a través de un widget ListView, el conjunto
de localidades que tienen una o mas librerias. Ubicamos el codigo PHP
iniciado cuando creamos la pagina y eliminamos la linea correspondiente
al comentario. En su lugar, agregamos la siguiente sentencia:

<?
echo “'<ul data-role='listview’ data-inset="true’>";
while($row = mysql_fetch_assoc($result)){
$filtrolocalidad = $rowl‘localidad’];
$filtrolibrerias = “librerias.php?1=".%filtrolocalidad,;
echo “<li><a href="".$filtrolibrerias.’’>" .$rowl‘localidad’]l.” </a></li>";
)
echo “</ul>";
7>

Este bloque de codigo PHP utiliza la sentencia
LA SENTENCIA tho Para cre'ar de fo'rlma di'némica .un widget
ListView. La instruccion while permite recorrer
ECHO SE UTILIZA el set de registros que cargamos leyendo la tabla
PARA CREAR Su.cursales en la v'ar'iable $result'. Recorre de‘sde el
primero hasta el ltimo y se asigna a la variable
DE FORMA DINAMICA $filtrolocalidad el valor del campo localidad del
UN WIDGET LISTVIEW registro que: se esta leyendo. | ' . .
Luego asignamos, en la variable $filtrolibrerias,
una URL parametrizada que nos permitira,
al presionar sobre ella, listar todas las librerias
existentes en esa localidad. Por ultimo escribimos, mediante la
sentencia echo, el Listltem correspondiente cuyo nombre corresponde
a la localidad que estamos recorriendo mediante la sentencia while.

444

. MENU INFERIOR O LATERAL

Tal como vimos en los capitulos anteriores, podemos optar por la creacion de un ment inferior,

utilizando el comando NavBar de jQuery Mobile, o de un ment lateral, utilizando el comando Panel de este

framework. Este vltimo nos sera util para aquellos proyectos que requieran mas espacio en pantalla.
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Figura 14. La pagina
sucursales.php ya
visualiza las localidades
que tienen al menos una
sucursal de la cadena
de librerias.

Librerias por localidad

A continuacion, creamos una nueva pagina PHP que nos permitira
obtener el listado de librerias de la localidad seleccionada con el
ListView creado en la pagina sucursales.php. La estructura basica
del nuevo archivo, al que Ilamaremos librerias.php, es el siguiente:

<!DOCTYPE htmi>
<html>
<head>
<titlesSUSER Books Store</title>
<meta name="viewport” content="'width=device-width, initial-scale=1"">
<link rel="stylesheet’ href="http://code.jque ry.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js"' ></script>
<script sre="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
is”></script>
<?

/lobtener librerias segin la localidad seleccionada
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7>
</script>
</head>
<body>
<div data-role="page” id="index” data-theme="d"">
«div data-role="header” data-theme="c” data-position=""fixed” >
<div id="imagenlLogo” align="center”>
<img src="images/Logo250x42.png” style=""max-width:250px; min-
width:250px” alt=""USER Book Store’ longdesc=""USER Book Store” >
</div>
</div>
<div data-role="content” data-theme="d">
<p align=""center’><strong>Localidad: <? //fltro aplicado ?></strong></p>

<br>
<p>
<?
/lListar las sucursales obtenidas
7>
</p>
</div>

<div data-role=" footer” data-position="fixed” data-theme="c" data-
position="fixed"' >
<div data-role=""navbhar’’>
<ul>
<li><a href="home.php” data-icon="home"” >Inicio</a></li>
<li><a href="#" data-icon=""search” >Sucursales</a></li>
<li><a href="#" data-icon="plus”>Profesionales</a></li>
</ul>
</div>
</div>
</div>
</hody>
</htmi>

Esta pagina tiene la particularidad de estructurar el llamado a
archivos .PHP que utilizamos con la sentencia require, de una manera
distinta a la que vimos en la pagina sucursales.php. En el <Header> de
esta pagina abrimos una Ilave con codigo PHP y escribimos lo siguiente:
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require ‘cn.php’;

$hitrolocalidad = $_GETI"I"];

if Grim($filtrolocalidad) =="") {
$hltrolocalidad = “Todas”;

USERS ]|

$sqlquery =“"SELECT nombredelocal, domicilio FROM sucursales

LIMIT O, 100”;
}
else {

$sqlquery = “SELECT nombredelocal, domicilio FROM sucursales

WHERE localidad =*".$filtrolocalidad””’ LIMIT 0, 100”;
}
require ‘selectlocalidad.php’;

En el <Header> incluimos, en la primera linea, el llamado al archivo

cn.php, el cual obtiene las variables necesarias y se conecta a la base
de datos MySQL. Luego, al llamar la pagina librerias.php desde la
pagina sucursales.php, en la URL pasamos como parametro una variable

denominada $I, a la que le indicamos qué localidad debe filtrar.

Esta variable es la que hereda el filtro que debemos utilizar en la
consulta a la base de datos. A continuacion, asignamos en la variable
$filtrolocalidad el valor obtenido a través del paso de parametros de
la URL. Para ello, utilizamos la sentencia $_GET[], poniendo entre
corchetes y comillas dobles el nombre de la variable $! pasada como
parametro, pero obviando el signo $, que no es necesario. Seguido

a esto, a traves de la sentencia if, consultamos si en $filtrolocalidad

se guardo o no un valor. Si no se guardo,
le asignamos a esta variable el valor ‘Todas’,
y armamos una consulta en $sqlquery que
devuelva todas las librerias. Si la variable
$filtrolocalidad tiene un valor asignado, armamos
la consulta SQL indicando como parametro el
valor de esta variable. Por ultimo, llamamos a
require ‘selectlocalidad.php’ para ejecutar el valor
de la variable $sqlquety.

Entonces, dependiendo del resultado obtenido
a traves de la condicion if, se crearda una consulta
SQL. especifica para que devuelva la informacion
filtrada o el total de registros existentes.

SEGUN EL
RESULTADO DEL IF,
SE CONSULTARA POR
TODOS O PARTE DE
LOS REGISTROS
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Informar las sucursales que se listan

En base al control que hicimos a través de la condicion if,
aprovechamos que tenemos la informacion de la localidad a visualizar
y la mostramos como titulo en el cuerpo de la pagina. Dentro de
las llaves de codigo PHP que preceden al titulo Localidad, agregamos
el siguiente codigo:

echo $hltrolocalidad;

Esto permitira conocer si filtramos una localidad especifica o si
visualizamos todas las localidades.

Por tltimo, nos queda agregar el codigo correspondiente para crear
el ListView dinamico y que este nos muestre en detalle el nombre
del local listado y el domicilio. Esta informacion la visualizara en el
mismo Listltem, el cual duplica el contenido que visualiza cada item,
formateando la informaciéon con un titulo y un parrafo.

BOOK BOOKS
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Figura 15. Al seleccionar una localidad, el sistema cargara
todas las librerias, obteniéndolas a través de la consulta SQL.

Veamos a continuacion el codigo:
echo “'<ul data-role='listview’ data-inset="true’s"’;

while($row = mysql_fetch_assoc($resultado)){
echo “'<li><a href='detalle.php?d="".%row[‘nombredelocal’l.”'>";
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echo “'<h2>" Srow[‘nombredelocal’1 </h2>";
echo “'<p><p>";
echo “<p>" .$row[‘domicilio’]” </p>";
echo “'</a></li>";
}
echo “</ul>";

Nuevamente creamos, a través de la sentencia echo, la estructura
béasica de un ListView, combinandola con la sentencia while(), que nos
permite recorrer el set de registros obtenidos. Creamos un hipervinculo
para cada item, lo que nos permitira ir al detalle de la informacion
de la libreria. Seguido a esto, visualizamos, mediante el formato <h2>,
el nombre del local, y el domicilio, mediante el formato <p>.

Visualizar la informacion completa

En el tramo final del ejercicio, nos queda desplegar una altima
pagina que nos permita acceder al detalle de una libreria. En esta
pagina podremos ver el nombre del local, su domicilio, un mapa con
la ubicacion fisica, el teléfono y su e-mail. En estos tltimos dos campos
crearemos los hipervinculos necesarios para iniciar una comunicacion
telefonica desde la WebApp o enviar un correo de consulta.

Creacion de mapa dinamico utilizando Bing Maps
Para poder visualizar un mapa estatico que se cree de forma
dinamica envidandole las coordenadas correspondientes, en este
ejercicio utilizaremos los servicios de Bing Maps. Si tenemos cuenta
de correo electronico de Hotmail.com u Outlook.com, podremos
utilizarla para registrarnos en el servicio de Bing Maps Portal y poder
obtener el token correspondiente para utilizar en nuestro sitio web.
Este token es una clave alfanumeérica que se debe pasar como
parametro en la URL que genera la imagen del mapa estatico de Bing.
Es un requisito importante para poder desarrollar esta parte del
ejercicio. Podemos, como alternativa, crear un archivo de imagen
que capture las coordenadas del domicilio y asociarlo con
el correspondiente registro, pero esta tarea deberiamos hacerla a
futuro por cada nuevo registro que se agregue en la base de datos.
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Por ello, es mas util crear el correspondiente token o APl Key
y solo ocuparnos de tener las coordenadas almacenadas en un
registro para luego pasarlas como parametro y que la imagen
del mapa se genere automaticamente.

Para crear la clave, nos dirigimos a www.bingmapsportal.com
y nos logueamos como usuarios. Una vez realizado esto, dentro de la
pantalla principal de este recurso encontraremos el menai My Accounts
y, por debajo de este, la opcion Create or view keys. [ngresamos a esta
opcion y cargamos la informacion que nos solicita.

En el apartado Application Type podemos especificar el tipo de objetivo
que tendra el consumo de mapas Bing. Si es para una aplicacion comercial,
seguramente deberemos pagar un canon mensual. Podemos utilizar, a
modo de prueba, las opciones Public Website, Education o Private Website.

Por ultimo obtendremos la clave, que sera una cadena alfanumerica
similar a la siguiente:

Au06V{PiYbbaDSf5987aSFdsfdsfHjyyhmapsdariWSF557mssdRy77er.

bing

Figura 16. A partir de www.bingmapsportal.com podemos crear las
claves necesarias para utilizar los mapas de Bing desde nuestra aplicacion.

Crear el detalle de la sucursal
Una vez que la gestion de la APl Key de Bing Maps fue realizada,
nos queda crear una nueva pagina a la que llamaremos detalle.php,
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que corresponde a la que estamos invocando desde los hipervinculos
dindmicos creados en la pagina sucursales.php.
La estructura de esta pagina es la siguiente:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>USER Books Store</title>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1"">
<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js"'></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
s ></script>
<?
//Obtener sucursal a visualizar
>
</head>
<body>
<div data-role=""page’” id="index” data-theme="d">
<div data-role="header” data-theme="c" data-position=""fixed"">
<div id="imagenLogo" align="center”>
<img src=""images/Logo250x42.png" style=""max-width:250px; min-
width:250px" alt="USER Book Store” longdesc="USER Book Store”>
</div>
</div>
<div data-role="content” data-theme="d" >
<?
//Mostrar el detalle de la sucursal
7>
</div>
<div data-role="footer” data-position="fixed” data-theme=""c" data-
position=""fixed”>
<div data-role="navbar’’>
<ul>
<li><a href=""#" data-rel=""back’ data-icon=""hack’’>Volver</a></li>
<li><a href="sucursales.php” data-icon="search” >Sucursales</
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a></li>
<li><a href="librerias.php?$l=" data-icon="erid"’>Todas</a><Ni>
<lul>
</div>
</div>

</div>
</body>
</html>

El objetivo de esta pagina sera listar el detalle de la libreria.
Visualizaremos el nombre, el mapa de su ubicacién, el domicilio,
la localidad vy, por ultimo, dos widgets hutton, donde podremos
invocar el llamado telefonico a la sucursal o generar una nueva
consulta por e-mail a su direccion de correo. Como hicimos en las
paginas anteriores, creamos un codigo en el apartado <header> de
esta pagina, donde agregamos la siguiente sentencia PHP:

require ‘cn.php’;
$hltrodetalle = $_GET[“'d"];
if (trim($filtrodetalle) ==") {
header(*Location: sucursales.php’);
}
else {
$sqlquery = “SELECT * FROM sucursales WHERE nombredelocal =" .$fil-
trodetalle.”’ LIMIT O, 17;
}
require ‘selectdetalle.php’;

Invocamos inicialmente al archivo cn.php para conectarnos a MySQL
y a la base de datos correspondiente. Luego obtenemos, en la variable
$filtrodetalle, el valor del parametro pasado por URL. Seguidamente,
mediante la condicion if, controlamos que la variable tenga un valor
asignado. Si no lo tiene, entonces redireccionamos al usuario a
la pagina sucursales.php, para que seleccione una sucursal valida.
De esta manera evitamos que el usuario cargue directamente
la pagina detalle.php sin un valor valido como parametro.

Si la variable $filtrodetalle tiene un valor, entonces obtenemos,
mediante la consulta SQL, el nombre del local que deseamos
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visualizar. Por Gltimo, invocamos el archivo selectdetalle.php, que
crearemos a continuacion:

<?
$resuitado = mysql_query{$sqlquery) or die(*Fallé la consulta:' . mysqgl_er-

ror());

7>

Este archivo, al igual que los anteriores, solo se ocupa de invocar
la consulta SQL cargado en la variable $sqlquery, y obtener el registro
especificado como parametro. Volvemos al archivo detalle.php. En el
cuerpo del mismo agregamos el siguiente codigo:

while($row = mysql_fetch_assoc($resultado)){

echo “'<p align="center’><strong>".$rowl‘nombredelocal’].” </strong></p>"’;

echo “'<div id="verMapa’ align="center'>"/;

$coordenada = $rowl ‘ubicacion’];

$ancho = 350;

$alto = 150;

$mapa = “http://dev.virtualearth.net/REST/vl/Imagery/Map/Road/"”.$coo
rdenada.”/167mapSize=".$ancho.”,” .$alto.” &pp=".$coordenada.”;64; U&key=A
PI_KEY_DE_BINGMAPS"”;

echo “'<img horder="3’ style="horder-color:grey’ src="".$mapa.”’
title="".$coordenada.’’’>";

echo “'</div>";

echo “<p><strong>Domicilio:</strong> “*.$rowl ‘domicilio’l. </p>";

/fecho “<br>";

echo “'<p><strong>Localidad:</strong> “*.$rowlfocalidad’].” </p>";

$link = “tel:"".$rowl ‘telefono’];

echo “'<a href=""".$link.”” data-role=button’ data-corners="false’>Llamar:
“.$rowl ‘telefono’1.” </a>";

Ilfecho “<br>";

$link=""mailto:” . $rowl‘email’1." ?subject=Consulta%20desde%201a%?20
web"’;

echo “'<a href="".$link.””’ data-role='button’ data-corners='false’>Enviar
consulta x email</a>"’;

}
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Aligual que en la carga de un conjunto de registros, se debe iniciar un
bucle while para poder cargar el unico registro obtenido. Luego creamos
un parrafo con alineacién al centro de la pagina, donde visualizamos el
nombre del local. Creamos un div, centrado también, donde ubicaremos la
imagen del mapa dinamico que invocaremos desde Bing Maps.

Luego, en las tres variables siguientes, $coordenada, $ancho y
$alto, ajustamos los valores que permitiran identificar y formatear
el mapa que necesitamos visualizar. En la variable $coordenada,
configuramos el dato almacenado en el campo uhicacién, el cual
contiene las coordenadas que debemos identificar en el mapa.
Luego, en las variables $ancho y $alto, seteamos los valores width
y height, respectivamente, que le daremos al mapa en pantalla.

Por defecto establecemos un valor pequeno, pensado para un
smartphone, pero este puede volverse dinamico si combinamos PHP con
JavaScript para obtener el ancho de la pantalla del equipo. Igualmente,
debemos verificar la documentacioén de Bing Maps, ya que, en estos
casos, los mapas estaticos poseen un ancho maximo definido que no
puede superar determinada cantidad de pixeles. Esta documentacion es
cambiante, por lo tanto, debemos consultarla peribdicamente dependiendo
del tipo de proyecto que abordemos con mapas estaticos o dinamicos.
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Figura 17. Al seleccionar una libreria, se listara el detalle de esta,
visualizando su ubicacion desde un mapa estatico generado con Bing Maps.

Siguiendo en la conformacion del detalle de los datos de la libreria
consultada, en la variable $mapa seteamos la URL correspondiente a
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Bing Maps, combinando en la URL los valores obtenidos en la variable
anterior. Esta URL esta conformada por una serie de parametros
personalizables que podremos consultar en el portal de Bing Maps,
para agregar o modificar los datos por defecto aqui generados.

Seguido a esto, creamos una imagen con un borde de 3 pixeles en
color gris y establecemos como destino el valor contenido en la variable
$mapa. Luego nos queda mostrar el dato del domicilio y localidad de la
libreria. Por tiltimo, creamos dos hipervinculos del tipo hutten, donde
establecemos: en el primero, el discado del nimero telefonico del local,
y en el segundo, un hipervinculo que inicie un nuevo mensaje de correo
electronico, donde podemos volcar la consulta a realizar.

Nuestro ejercicio ya esta completo. Solo nos resta navegar por él
y probar a fondo las funcionalidades implementadas.
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Figura 18. Los botones generados en el detalle
también poseen la funcionalidad de iniciar un llamado
0 enviar un correo electronico a la sucursal visualizada.

Alolargo de este capitulo, realizamos una rapida introduccion al lenguaje PHP y al sistema de base de datos

MySQL. Conocimos herramientas como XAMPP, que nos permite contar con un sistema web montado en
nuestra computadora personal, repasamos la herramienta PHPMyADMIN, con el fin de administrar MySQL
de forma visual, y realizamos un ejercicio completo que nos permitio combinar HTML5, JavaScript, jQuery
Mobile, PHP y MySQL para generar un portal dinamico que aproveche las caracteristicas de una base
de datos, el sistema de comunicaciones de los teléfonos moviles y los mapas estaticos que Bing Maps

pone a nuestra disposicion.

www.redusers.com &«



216 [S=5 6. LENGUAJES DE PROGRAMACION

Actividades

O O & W N =

TEST DE AUTOEVALUACION

:Que significa PHP?

;Cual es la forma de iniciar un blogue de codigo en este lenguaje’
;Cual es la estructura de una funcion PHP?

;Las funciones PHP pueden recibir parametros?

;Las funciones PHP pueden devolver un resultado?

.Como se puede administrar visualmente una base de datos MySQL?

EJERCICIOS PRACTICOS

Agregue al menos un registro mas con una nueva localidad en MySQL
y su correspondiente coordenada (utilice Bing Maps o Google Maps
para conseguir las coordenadas correctas de la direccion agregada).

Liste la seccion Sucursales para validar que la nueva localidad se visualice,

Desde la aplicacion, ingrese a la localidad y al detalle de esta para visualizar
su correcto funcionamiento.

Agregue un campo mas a la tabla MySQL gue sea del tipo booleano
y modifique la aplicacion para que solo liste localidades vy librerias
que tengan ef valor TRUE en este nuevo campo.

"\ PROFESOR EN LINEA

Sitiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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Almacenamiento local
y aplicaciones offline

En este capitulo repasaremos las diferentes propuestas de
HTMLS para almacenar sitios y datos en los dispositivos del
usuario. A través del almacenamiento local, podremos guardar
desde informacion simple hasta una base de datos en el
navegador web movil. También conoceremos las aplicaciones
offline que permiten descargar una WebApp completa

y utilizarla sin necesidad de estar conectados a internet.
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Almacenamiento local

El conglomerado de caracteristicas que HTMLS trajo al mundo web
y a la Web movil incluye, también, cambios importantes en cuanto
a almacenamiento local del lado del cliente. Desde los inicios de la
Web -tal como la conocemos hoy-, todo tipo de almacenamiento de
informacion en las computadoras del cliente se llevo a cabo utilizando
el método de cookies. Este impartia la creacion de una especie de
archivo que oficiaba de variable en el equipo cliente, en el que se
almacenaba informacién importante que serviria para reutilizar
en el sitio web durante todo el tiempo de navegacion de un usuario.

La informacion de datos almacenada en cookies podia estar o no atada
a una fecha de vencimiento especifica. Si, por ejemplo, le preguntamos
al usuario de una pagina web su nombre cuando ingresa por primera
vez, el valor ingresado por el usuario puede almacenarse en una cookie
y reutilizarse todas las veces que este vuelva a ingresar a al sitio web,
o bien eliminarse luego de un periodo de tiempo determinado.

Sin embargo, con la evolucion del lenguaje HTML, desde el
modelo impuesto por HTMLS, se plante6 una mejora en cuanto a
almacenamiento de la informacion en los equipos del usuario, que
brinda una alternativa mas completa a las clasicas cookies, desde
la caracteristica de almacenamiento local (o, en inglés, local storage).

Figura 1. Desde los navegadores de escritorio, utilizando las
herramientas para el desarrollador, podemos acceder a visualizar las
diferentes opciones de almacenamiento que nos brinda HTML5.
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Local storage

El almacenamiento local, conocido como local storage en HTMLS,
nos permite guardar una cantidad mucho mayor de datos en el
equipo del cliente que lo que habitualmente permite guardar una
cookie. Local storage nos ofrece una capacidad de 5 megabytes de
almacenamiento local, contra los 4 kilobytes maximos que permite
guardar cada cookie.

Otra de las ventajas destacadas del
almacenamiento local es que cada sitio web

que utiliza cookies en el equipo cliente envia LOCAL STORAGE NOS
los datos de esta por cada peticion cliente/ PERMITE GUARDAR
servidor que se realiza entre el browser y la ,

web visitada. Esto sucede cominmente cuando MAS DATOS QUE UNA
se crea una cookie de sesion de usuario, que COOKIE EN EL EQUIPO
debe viajar durante cada visita o actualizacion

de informacién en una pagina web. DEL CLIENTE

Si bien las cookies no dejan de ser ttiles
para muchas implementaciones de comunicaciéon
y manejo de datos, este envio constante de
informacion entre el equipo cliente y el servidor genera ralentizacion
de la comunicacion entre los extremos y hasta puede presentar
problemas de seguridad informatica si la informacioén almacenada
es sensible y no esta cifrada.

Asi es como HTML5, en la creacion de la especificacion de
almacenamiento de datos locales, decidio brindar una alternativa
a las clasicas cookies, presentando la solucion a través de la
implementacion de local storage y session storage, para almacenar
datos locales varios o informacion segura sobre la sesion de un
usuario mediante login.

. WEBSTORAGEENHTMLS

Tanto local storage como session storage son implementaciones que nacen de la APl Web Storage
detallada en la especificacion de HTML5. La creacion de estos elementos se realizd al concebirlos
como atributos del objeto Window, presente en JavaScript, para el manejo de diferentes funcionali-

dades dentro de un sitio web.
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Comportamiento de local storage

A través de local storage podemos definir una serie de atributos
y métodos con los cuales realizaremos, luego, diferentes acciones
de almacenamiento y recuperacion de datos.

w DESCRIPCION

Getltem(key) Método Devuelve una cadena con el valor del elemento clave (key).
Setitem(key, value) Meétodo Almacena un valor {value), referenciado por una clave (key).

Removeltem(key) Meétodo Elimina la clave y el valor especificados.

Length Atributo  Contiene el nimero de elementos almacenados como par
(clave/valor).
Key(index) Atributo Devuelve una cadena con la clave del elemento que ocupa ia

posicion indicada en (index), dentro de la coleccion de datos
almacenados en (key).

Clear() Método Elimina todos los elementos previamente creados.
e e e e B . B |
Tabla 1. Descripcion de los elementos que componen
la metodologia de almacenamiento propuesta en HTML5.

Todos los datos que almacenamos mediante
LOS DATOS el uso de local storage son guardados de manera
indefinida, al menos hasta que ejecutamos el

GUARDADOS MEDIANTE método clear(), que se ocupa de eliminar todo
LOCAL STORAGE SON elemento creado.

ALMACENADOS DE
MANERA INDEFINIDA Comportamiento de session storage

Session storage se comporta de la misma
manera que local storage, almacenando datos
mediante la especificacion de sus diferentes

atributos y métodos. La diferencia radica en que, cuando finalizamos
la navegacion en el sitio web y cerramos el navegador o la ventana en
cuestion, toda esta informacion es eliminada del equipo.
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Comprobacion de compatibilidad
de un navegador

Si bien nuestro enfoque esta orientado por completo a la tecnologia
mobile, siempre debemos asegurarnos, a la hora de implementar
este tipo de solucion en una web movil, que el navegador web
del cliente tenga compatibilidad con la propuesta de Web Storage.
Esto se puede realizar facilmente desde JavaScript, y una buena practica
es implementarlo en el inicio de una WebApp. Asi, les informamos a
los usuarios que visitan el sitio si el navegador de su dispositivo movil
permitira ejecutar o no ciertas acciones de la WebApp. Esta premisa nos
permite a nosotros, como programadores, tener en cuenta si permitimos
que el usuario utilice o no nuestro desarrollo, evitando asi tener errores
no controlados desde la perspectiva de JavaScript.

Para poder comprobar si cualquier navegador web que accede a
nuestra WebApp dispone de compatibilidad con la funcionalidad de Web
Storage, debemos escribir la siguiente sentencia JavaScript:

<script type="text/javascript’’>
function comprobarSoporteWS() {
if (window.sessionStorage && window.localStorage) {
alert(*Su dispositivo permite utilizar almacenamiento local.);
}else {
alert(*Su dispositivo no soporta el uso de Web Storage.);
/IAqui podemos aplicar redirect hacia otra pagina.
}
}
<fscript>

B COMPROBAR LA COMPATIBILIDAD

A traves del sitio web www.w3.0rg, podemos acceder en detalte a todas las caracteristicas técnicas del
lenguaje HTML en todas sus variantes. Alli podemos conocer, ademaés, las especificaciones actualmente

vigentes, como también aquellas que ya no son soportadas por lo navegadores modernos.
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En este bloque de codigo encontramos que se utiliza el objeto
window para determinar si el navegador web soporta local storage o
session storage. Estas dos caracteristicas nacieron juntas dentro de
la especificacion Web Storage de HTMLS. Aun asi, siempre es bueno
realizar esta validacion, para asegurarnos por completo de que sean
soportadas por el navegador web.
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Figura 2. Si utilizamos Dreamweaver para el desarrollo,
podemos verificar que el navegador integrado en esta
herramienta no soporta el almacenamiento local.

A modo de ejemplo, desarrollaremos, a continuacion, una pequena
web que nos permitira verificar la compatibilidad de un navegador web
con local storage y session storage. Veremos luego, implementando el
cédigo JavaScript en el que creamos la funciéon comproharSoporteWs(),
si el navegador que tenemos instalado en nuestra computadora o
teléfono movil soporta las caracteristicas mencionadas. Asi, sabremos
si nuestro navegador soporta el almacenamiento local o no.

) - EL SITIO WEB CAN | USE

La pagina web oficial www.w3.org/TR/webstorage/#storage nos permite conocer en detalle todas las
funcionalidades que tenemos disponibles mediante el uso de Web Storage. Esta pagina web nos lista en

forma automatica informacion de aquelias sentencias que no conocemos en detalle del lenguaje HTMLS.
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Figura 3. Tanto Internet Explorer como Google Chrome soportan el
almacenamiento local propuesto por local storage y session storage.

Realicemos entonces una pequena pagina web que nos informe
si el navegador soporta o no el almacenamiento local. Para ello,
agregaremos en una pagina simple un botén que contiene la funcion
JavaScript que vimos anteriormente.

A continuacion, el codigo de la pagina web:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Almacenamiento local</title>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1"">
<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js” ></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js”></script>
<script type=""text/javascript”>

//Aqui incorporamos el cédigo JavaScript
//de la funcion comprobarSoporteWS()

</script>
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</head>
<body>
<div data-role="page’” id=""index” data-theme="d"">
<div data-role="header” data-theme="¢">
<h4>Almacenamiento local</h4>
</div>
<div data-role="content” data-theme="d">
Verificar si el equipo tiene compatibilidad.
<br>
<div data-role=""button’ onClick="javascript:comprobarSoporteWS();"”>
Verificar</div>
</div>
<div data-role="footer” data-position="fixed” data-theme="c" data-
position="fixed”’>
Copyright 2014 - Fernando Luna
</div>
</div>
</body>
</html>

En el apartado correspondiente al script, luego de la declaracion
de los componentes correspondientes a jQuery Mobile, agregamos
el script correspondiente de verificacion. Una vez realizado esto,
ya estamos listos para subir la pagina web a nuestro hosting y cargarla
en el navegador webh local o en nuestro dispositivo movil.

fiver peroite wale o

s @hfxre
Simce\WreerTi ) wat el

fCopyrmgie 201 4 - Ferpando Luns

Figura 4. Google Chrome para Android también soporta el almacenamiento local.
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Ejercicio practico:
almacenamiento local

A continuacion, realizaremos un pequeno formulario que hara uso
del almacenamiento local de los datos cargados en los respectivos
campos. Para ello, agregaremos cuatro campos y dos botones. En los
campos guardaremos datos de tipo texto, y los botones invocaran dos
funciones. Una de ellas almacenara en el navegador web del cliente
los datos cargados previamente en los campos, y la otra permitira
recuperar los datos almacenados mediante local storage.

Veamos el codigo HTML:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Almacenamiento local</title>
<meta name="viewport” content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css” />
<script src="http://code.jquery.com/ijquery-1.9.1.min.js” ></script>
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js" ><l/script>
<script type="text/javascript’’>
var storage = localStorage;

function guardar() {
var clave ="“nombre”;
var valor = document.getElementByld(‘nombre’).value;
storage.setltem(clave, valor);
var clave = “apellido”;
var valor = document.getElementByld(‘apellido’).value;
storage.setltem(clave, valor);
var clave = “correo”;
var valor = document.getElementByld(‘correo’).value;
storase.setltem(clave, valor);
var clave = “telefono”;
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var valor = document.getElementByld(‘telefono’).value;
storage.setltem(clave, valor);

alert(*Todos los elementos fueron almacenados.’);

}

function recuperar() {
var valor = storage.getItem(*nombre’);
document.getElementByld(*‘nombre’).value = valor;
var valor = storase.getltem(‘apellido’);
document.getElementByld(*apellido’).value = valor;
var valor = storage.getitem(‘correo’);
document.getElementByld(‘correo’).value = valor;
var valor = storage.getitem(‘telefono’);
document.getElementByld(*telefono’).value = valor;
}
</script>
</head>
<hody>
<div data-role="page” id=""index” data-theme="d">
<div data-role=""header” data-theme="c">
<h4>Almacenamiento local</h4>
</div>
<div data-role="content” data-theme="d">
<form id="email” method="put” action="enviar" >
<input type="text” id="nombre” name="nombre"”
placeholder=""Nombre” />
<input type="text” id="apellido’ name="apellido”
placeholder="Apellido” />
<input type="email” id="correo” placeholder="su correo
electr&oacute;nico” />
<input type="text” id="telefono” name="telefono”
placeholder=""Telefono” />
<div align=""center” >
<br>
<div data-role=""button’” data-theme="b" onClick="javascript:guard
ar();”>Guardar</div>
<br>
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<div data-role="button’” onClick="javascript:recuperar();”>Recup
erar</div>
</div>
</form>
</div>
<div data-role="footer" data-position="fixed” data-theme=""c” data-
position="fixed" >
Copyright 2014 - Fernando Luna
</div>
</div>
</body>
</html>

Este formulario simple posee dos funciones. La primera, llamada
guardar(), se ocupa de guardar, en la variable valor, los datos ingresados
en cada uno de los campos. Luego utiliza la funcién setltem(clave, valor),
donde almacenara, bajo el mismo nombre del campo, el valor que ha
sido ingresado en este.

La segunda funcién se llama recuperar() y se ocupa de volver a
cargar, en cada uno de los campos, el valor almacenado mediante local
storage, utilizando la funcion getIitem(valor).

Tadza ics denenio: fuerce aimacenados

Figura 5. Al finalizar el almacenamiento local de las variables, JavaScript
nos alerta con un mensaje que la tarea se llevo a cabo correctamente.
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Si realizamos esta prueba en un equipo de escritorio, podemos
acceder a la informacion de almacenamiento local que Google
Chrome nos provee. Para esto, simplemente debemos ingresar
a Meni/Herramientas/Herramientas del desarrollador.

Atz connmients local
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Figura 6. Podemos acceder a los datos de local storage seleccionando
el sitio web desde el cual fue invocado el almacenamiento de la informacion.

Bases de datos Web SQL

Otra de las caracteristicas fundamentales implementada junto con
el lenguaje HTML5 es la posibilidad de utilizar bases de datos del tipo
SQL creadas directamente en la computadora del usuario. Esto permite
desarrollar una WebApp en la que, en base al manejo de grandes
volumenes de datos, la informacion constantemente utilizada pueda
cargarse de forma local y, de esta forma, pueda estar disponible todo

o~ LY
~ INTERNET EXPLORER -

Dada la diferencia que Internet Explorer siempre mantuvo con respecto a sus principales competidores,
recomendamos consultar el sitio web http://status.modern.ie para explorar la documentacion

y compatibilidad de este navegador con el almacenamiento local.
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el tiempo, sin sobrecargar el servidor web ni

consumir un mayor ancho de banda. EN APLICACIONES
Otra de las ventajas es que se pueden crear WEB, EL USO DE WEB

aplicaciones web y aplicaciones web moviles

que funcionen completamente desconectadas SQL DEBE REALIZARSE

del servidor remoto. La APl de base de datos MEDIANTE CODIGO

Web SQL se implement6 para manipular estas

bases de datos del lado del cliente, mediante JAVASCRIPT
peticiones SQL de forma asincrona. Asi, cualquier

sentencia que conocemos y solemos utilizar en el

desarrollo de base de datos ~-como ser SQL Server, Oracle o MySQL-

también podra ser ejecutada contra la base de datos Web SQL, de

formalocal, sin importar que esta sea un Update, Create, Delete o Insert.

Sistemas operativos
que soportan Web SQL

Actualmente, los sistemas operativos moéviles que soportan
la implementacion de Web SQL son aquellos que pueden correr
un navegador web basado en WebKit, como lo son Google Chrome,
Safari (desktop y mobile), Opera, Opera Mini, Android Browser y
Chrome para Android.

Por lo tanto, desde la perspectiva de generar aplicaciones web
moviles, los sistemas operativos mas populares que soportan esta
caracteristica son Android, iOS y Windows 8.x.

Lamentablemente, al momento de escribir esta obra, los
navegadores web Internet Explorer, Internet Explorer mobile, Mozilla
Firefox, Mozilla Firefox mobile, Mozilla Firefox para Android y
BlackBerry Browser no soportan la implementacion de Web SQL.

Si bien BlackBerry Browser esta basado en WebKit, por el momento Web SQL no fue incluido en el soporte

de esta plataforma. Debemos tener muy en cuenta esta informacion al momento de decidir si vames a

realizar una aplicacion web movil desconectada que utilice una base de datos Web SQL.
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Figura 7. En esta imagen podemos observar, resaltados en
color verde, los navegadores web que soportan el uso de Web SQL.

Manejo de sentencias Web SQL

El uso de Web SQL en aplicaciones web debe hacerse mediante
codigo javaScript, al igual que el resto de las caracteristicas de
almacenamiento que podemos realizar con HTMLS. La creacién de
una base de datos, de una o mas tablas y la lectura de registro,
insercion, actualizacion y eliminacion de datos deben estar agrupadas
en diferentes funciones de JavaScript, para que -por supuesto- sea
mucho mas comodo invocar cada una de ellas en el momento preciso.

Repasemos, a continuacion, cada una de las sentencias a
implementar para el uso de una base de datos Web SQL.

Como crear una base de datos Web SQL

En la creacion de una base de datos Web SQL, debemos tener en
cuenta que esta tendra por defecto un tamano de 5 megabytes. Este
es el tamano maximo predeterminado para las bases de datos locales,
y para que este crezca por arriba de su valor maximo se requerira
la autorizacion del usuario del equipo, quien habilitara o no el
crecimiento de la base de datos.

Se debe tener en cuenta esto cuando desarrollemos el proceso de
insercion de datos. Si supera los S megabytes y el usuario no habilita
el crecimiento de la base de datos, se producira un error en nuestra
aplicacion, que debera ser controlado de la forma mas conveniente.
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La creacion de una base de datos Web SQL se realiza de la
siguiente manera:

var webhdb = {};
wehdh.db = nuli;
webdb.open = function{opciones)
{
If (typeof openDatabase == "“undefined”) return;
var opciones = options || §;
opciones.name = opciones.name || ‘nombredelabbdd’;
opciones.mb = opciones.mb || 5;
opciones.desription = opciones.description || ‘Descripcion de la base

de datos’;
opciones.version = opciones.version || ‘1.0’ var dbSize
= opciones.mb * 1024 * 1024,
}

Hasta aqui solo definimos cuales son las caracteristicas de la base de
datos que estamos creando. Le asignamos un nombre, una descripcion,
el tamano inicial en megabytes y la version (inicialmente, 1.0).

Ahora nos queda abrir la base de datos. Veamos el codigo
correspondiente para su apertura:

Wehdh.db = openDatabase(opciones.name, opciones.version, opciones.description,
dbSize);

Mediante la funcién openDatabase podemos acceder a la base de datos
que creamos anteriormente. Si la base de datos no existe en el equipo,
se creara, seglin lo que establecimos en la definicion de parametros
del bloque de codigo anterior. Por lltimo, una vez que tenemos las
sentencias de creacion y/o apertura de la base de datos, nos queda
ejecutar la operacion declarada en la funcion Function(). Veamos el
codigo correspondiente:

webdb.executeSqgl = function(sql, data, onSuccess, onError){
if (!webdb.db) return;
webdb.db.transaction(function(tx){tx.executeSql(sql, data, onSuccess, onEr-
ror);});
}
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Como crear una tabla
en una base de datos Web SQL

Una vez creada la base de datos y realizada su apertura mediante
codigo JavaScript, podemos comenzar a crear tablas y a agregarles
registros. Esto también se realiza desde JavaScript de una manera
simple y muy similar a la forma de crear tablas mediante codigo en
cualquier entorno de base de datos corporativa.

Veamos, a continuacion, un ejemplo de esto:

webdb.executeS¢l(\CREATE TABLE IF NOT EXISTS tabladeejemplo (ID INTE-
GER PRIMARY KEY ASC, texto TEXT, fecha_alta DATETIME"’, [],
function(tx, ¢){
alert(“Se ha creado la tabla: TABLADEEJEM-
PLO");
),
function(tx, e){
alert(“'Se ha producido un error al intentar
crear la tabla: “'e.message);
));

Este simple bloque de codigo crea una tabla en la base de datos
previamente abierta, llamada TABLADEEJEMPLO. Dentro de la tabla
se define un campo ID, del tipo integer, al cual le establecemos la
propiedad de clave primaria (o Primary Key). Luego definimos un
campo Texto, del tipo Text, y un tercer campo llamado Fecha alta,
del tipo DATETIME. Ahora, nos resta agregar un registro de pruebas.
Veamos, a continuacien, el codigo para agregar registros mediante la
sentencia INSERT:

Webdh.executesql("\ENSERT INTOTABLADEEJEMPLO (Texto, Fecha_alta)
VALUES (7,7), ['Texto de ejemplo’], new Date()],
function(tx, r) {
alert(“'Se ha agregado un nuevo registro.”);

function(tx, e){
alert(™Se produjo un error en el alta: ” + e.message);
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Indexed Database

Indexed DB es un nuevo método de almacenamiento de datos en
HTMLS. Las bases de datos web, al igual que en Web SQL, son almacenadas
y actualizadas en el navegador web del usuario. Esto permite que los
desarrolladores creen aplicaciones en las que, a través de simples
consultas SQL, se puedan visualizar datos en el navegador de usuario mas
rapidamente. Haciendo uso de algunas funcionalidades de control offline
y online de una conexion a internet, estas bases podran actualizarse de
manera transparente para el usuario que navega por la pagina web.
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Figura 8. En este grafico podemos apreciar el mapa de almacenamiento
local compuesto por Web Storage (local y session), Indexed DB
y Web SQOL, segtin el navegador web que soporta cada uno.

Aplicaciones offline

Otro de los grandes cambios incluidos en HTMLS es que se puede
trabajar con aplicaciones offline. Dado que el namero de aplicaciones
web crece dia a dia, y teniendo en cuenta todas las capacidades que
este lenguaje de marcado desarrolld a lo largo de su altima version,
solo faltaba incluir un soporte que le permitiera al usuario de una
WebApp poder seguir trabajando desconectado, ya sea cuando pierde
la conexion a internet, o simplemente para aprovechar el ahorro de
datos en los equipos moviles.
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La modalidad de trabajo de aplicaciones offline permite, en una
primera instancia, descargar al dispositivo o equipo del usuario todas
las paginas web, archivos JavaScript, hojas de estilo CSS, imagenes
y archivos multimedia en general que puede contener un sitio web.

Esto se realiza una sola vez de forma completa; el resto de las
veces que accedemos a la web, conectados a internet, se seguiran
descargando aquellos archivos que han sido modificados en la version
en linea de la web o aquellos que fueron incorporados posteriormente.

Asi, se realiza una actualizacion parcial de la WebApp en el equipo
local y, en caso de que deseemos desconectarnos de internet para
ahorrar datos, podremos hacerlo sin problema.

Como descargar una WebApp
a un dispositivo

La descarga de los archivos para trabajar WebApps de forma offline se
realiza incorporando un archivo de manifiesto junto a nuestra web. Este
archivo contendra el listado completo directorio/subdirectorio/archivo.web
del contenido de toda la WebApp. De esta manera podremos descargar
la aplicacion y hasta incluir rutinas especificas para que la WebApp se
comporte de manera diferente mientras esta conectada o no a internet.

AppCache

El caché de aplicacion o AppCache que se genera cuando
desarrollamos una aplicacion que trabaja sin conexion permite que
el desarrollador especifique si todos los archivos que componen una
WebApp o solo una parte de ellos deben almacenarse en el caché del
navegador web, para que estén a disposicion de los usuarios que eligen
trabajar sin conexion en nuestro sitio.

Como ventaja, podemos destacar que cualquier aplicacion que genere
un caché local permitira, por ejemplo, que el usuario navegue por este
sitio sin conexion a internet. También permitira que pueda acceder a los
recursos, imagenes o contenido de texto mas rapido, dado que estaran
almacenados en su equipo y no en la red. Otra ventaja es que se generara
una menor carga en el servidor, por lo que el navegador web solo se
ocupara de descargar del servidor aquellos recursos que hayan cambiado.
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Archivo de manifiesto

Veamos, a continuacion, un ejemplo de como debemos conformar
el archivo de manifiesto que permita descargar el contenido de una
web al caché del navegador local del usuario.

El primer cambio que debemos incorporar es en el tag <htmls de la
pagina web principal del sitio web o WebApp, para que el navegador

identifique donde se encuentra el archivo de configuracion de la caché.

El cédigo a utilizar es el siguiente:
<html manifest="http://www.misitioweb.com_ar/WebApp/example.mf’>

</htmi>

Dentro del archivo de manifiesto podemos seleccionar la URL
absoluta o relativa al contenido que descargaremos en el equipo
cliente, pero siempre debemos tener en cuenta que, si utilizamos
una URL absoluta, esta debera tener una ruta hacia el mismo origen
de nuestra WebApp.

Si nuestra WebApp esta alojada en www.misitio.com.ax/WebApp/
index.html, dentro del archivo de manifiesto no podremos declarar
una imagen que esté alojada, por ejemplo, en www.miotrositioweb.
com.ar/imagenes/imagenweb.jpg.

Otro cambio que debemos realizar es la modificacion del archivo
.htaccess de nuestro servidor web, agregandole la sentencia de tipo
MIME, para que pueda relacionar la WebApp con los archivos
de manifiesto:

AddType text/cache-manifest .appcache

Luego nos queda declarar el archivo de manifiesto completo,
incluyendo en este cada uno de los archivos raiz, carpetas y
subcarpetas con sus respectivos archivos que componen nuestra
WebApp. Veamos un ejemplo a continuacion:

CACHE MANIFEST
CACHE:

index.html
stylesheet.css

www.redusers.com
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images/l0go.png
images/imgtoolbarl.png
images/imgtoolbar2.png
images/imgtoolbar3.png
scripts/funcionesJS.js
scripts/variablesJS.js

Archivos online

Si necesitamos que la WebApp esté conectada para, por ejemplo,
identificarnos en una red con un nombre de usuario y contrasefa,
podemos destacar esto dentro del archivo de manifiesto de la
siguiente manera:

NETWORK:

login.php

/myapi
http://api.facebook.com

En caso de falla

Si necesitamos que algin contenido se consulte de manera online,
y la red donde corre nuestra WebApp no lo permite, podemos incluir
en el archivo de manifiesto un apartado que contemple esto y muestre
una pagina o sentencia JavaScript alternativa:

FALLBACK:
/login.php /staticError.html
images/large/online.jpg images/offline.jpg

Actualizacion mediante JavaScript
También podemos aprovechar JavaScript para que nos ayude
a actualizar una WebApp desde su version online. Esto debemos
combinarlo con sentencias que permitan detectar si el navegador esta
o no conectado a internet. En caso de que esté conectado a internet,
simplemente invocamos la sentencia applicacionCache_update().
Finalizada la actualizacion, nos queda cambiar al caché offline nuevo
para que los datos en pantalla se actualicen. Para ello, invocaremos
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la sentencia applicacionCache.swapCache(), la cual sustituira la antigua
caché por la nueva.
Veamos, a continuacion, un ejemplo de JavaScript:

var appCache = window.applicationCache;
appCache.update(); // Actualizando la caché con los datos online.

if (appCache.status == window.applicationCache. UPDATEREADY) {
appCache.swapCache(); // Actualizacion completa, visualizar la nueva caché.
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Figura 9. A partir de la version 10 de Internet Explorer, este navegador comenzo
a prestar soporte al almacenamiento offline del contenido de WebApps.

444
| @ ~RESUMEN -

Las diferentes opciones de almacenamiento local mediante claves, cookies, bases de datos indexadas
o0 bases de datos Web SQL convierten a HTMLS en el lenguaje perfecto, que permite a una WebApp
trabajar en linea y también sin conexion a internet. Con algunos ajustes basicos a nuestras aplicaciones
y el aprovechamiento del almacenamiento local, podremos controlar en detalle el comportamiento de
nuestras WebApps, para que nunca dejen al usuario desorientado ante un error o imprevisto no controlado

durante la navegacion web.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

1 ;Cual fue, durante muchos ahos, el modo de almacenamiento local de datos
mas comun en las aplicaciones web?

2 ¢Que ventajas supone el uso de Web Storage respecto de una cookie?
(Cuantos tipos de almacenamiento local encontramos en Web Storage?

4 ;Que tipo de base de datos local podemos aprovechar al crear una WebApp?

5 ;0Qué es Indexed DB?

EJERCICIOS PRACTICOS

1 investigue en profundidad el almacenamiento con Indexed DB,

2 Cree un formulario con campos que permitan insertar los datos cargados
en una base de datos local Web SQL.

3 Desarrolle una funcion JavaScript que permita recuperar los datos almacenados
en Web SQL para listarlos en pantalla.

4 Elija un proyecto desarrollado previamente en este libro y cree el archivo
de manifiesto para utilizarlo en modo offline.

5 Investigue qué otras funciones JavaScript se pueden aprovechar con AppCache.

PROFESOR EN LINEA

Si tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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En este capitulo, exploraremos las entranas del sistema

operativo para moviles y tablets de Apple, iOS. Conoceremos
algunos secretos que nos permitiran explotar al maximo las
funcionalidades del navegador web Safari, para que una web
movil pueda verse como una aplicacion nativa, instalada
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Disenar una WebApp
para i0S

Como bien repasamos en el Capitulo 1 de esta obra, se considera
que 10S es el sistema operativo que marco un quiebre importante
en el ecosistema de los teléfonos moviles inteligentes a partir de
2007. iOS trajo consigo una bateria de opciones que permitieron
a cada desarrollador explotar la plataforma en tiempo récord,
creando aplicaciones y soluciones web compatibles con el terreno
que Apple propuso desde la creacion de iPhone e iPod Touch.

Luego, en 2010, con la llegada de iPad, nuevamente Apple
se mostro imbatible en el terreno mobile presentando un
nuevo producto solido y, a su vez, heredando gran parte de las
caracteristicas de iPhone e iPod Touch. Durante el nacimiento del
sistema operativo i0OS, Apple propuso una idea inicial que permitiera
dotar de informacion lo mas rapido posible al sistema operativo
movil i0S, con el objetivo de diferenciarse de todas las propuestas
de smartphones que ya existian en el mercado. Apple planteo
la idea de poblar de aplicaciones instalables el sistema operativo
i0S, que estuvieran disenadas por una comunidad de desarro-
[ladores, respetando ciertamente los estandares impuestos por la
empresa de Cupertino.

Estos estandares eran bastante exigentes para la época. Requerian
de una capacitacion inicial en el desarrollo en XCode + Cocoa para la
plataforma iOS, para todo aquel nuevo desarrollador de la plataforma
de la manzanita. Por eso, habilitaron una segunda opcion para atraer
usuarios al terreno del sistema operativo de Apple.

La nueva alternativa consistia en que cualquier aplicacion web
movil o sitio web con informacion relevante pudiera adaptarse
rapidamente e integrarse en el escritorio del sistema operativo
iOS como si fuese una aplicacion nativa. jLa forma? Utilizar, en el
desarrollo de la pagina web, determinadas etiquetas que permitieran
al navegador web Safari detectar, por ejemplo, el icono distintivo
de la web y el nombre, entre otros parametros mas, y asi poder crear
un acceso directo en el escritorio del smartphone de cada usuario.

La acogida de este conjunto de parametros por la comunidad de
desarrolladores y disenadores web fue muy buena. En muy poco
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tiempo lograron adaptar los sitios web al formato mobile para que
fueran facilmente instalados en los teléfonos inteligentes de Apple,
hasta tanto otro equipo de desarrolladores pudiera llegar a diseiar
una solucion nativa de cada portal, producto o servicio para todo
aquel cliente interesado en conquistar esta plataforma con sus
productos y/o servicios.

Asi fue como Apple supo balancear el ecosistema de su futura
plataforma iTunes, la cual lleg6 al mercado algunos meses después
con una base de decenas de miles de aplicaciones nativas. Sumado
a este conjunto de etiquetas propuestas para la web movil que lanzé
Apple junto con i0S, llegaron otros concursos que buscaban talentos
en el terreno del desarrollo movil, y de estos surgieron alternativas a
la plataforma que hasta hoy siguen vigentes, como PhoneGap.

El navegador Safari y sus prestaciones

El conjunto de etiquetas que Apple propuso a través de Safari
marcaron un antes y un después en la plataforma. También en el
resto de los navegadores web, que con el tiempo fueron incorperando
soluciones basadas en estas etiquetas y otras mas personalizadas.
Veamos, a continuacion, un repaso de estas etiquetas <meta> que
permiten ver una aplicacion web moévil como una aplicacion nativa
en el sistema operativo iOS.

RedUSERS [— —
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Figura 1. El navegador
Safari Mobile, disponible
tanto en iPhone como en
iPad y iPod Touch.
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Viewport

La etiqueta viewport permite establecer el tamano de visualizacion
de una pagina web cuando esta se carga en el navegador web Safari
para iOS. Este meta tag nos facilita establecer el ancho y la escala
inicial con la cual se visualiza una pagina web en este navegador,
recibiendo un parametro inicial y uno final, que pueden diferir o ser
iguales. Asi, podemos establecer el ajuste del ancho de una pagina
web para visualizarse en el browser y establecer una escala de zoom
o0 no. Veamos un ejemplo:

<meta name = "viewport” content = “width = 320, initial-scale = 2.3, user-scalable = no”>

La etiqueta viewport declarada establece un ancho de 320 pixeles.
La pagina se cargara aplicando un zoom inicial de 2.3 veces
lo establecido por defecto. Por altimo, el atributo user-scalahle=no
impide realizar un zoom sobre dicha pagina. Si dicho atributo
estuviera establecido en yes, el visitante de la pagina podria realizar
zoom sobre el contenido web visualizado.

Establecer el ancho del dispositivo

Si, por ejemplo, quisiéramos que el ancho de nuestra web movil
se ajustara de manera predeterminada al ancho del dispositivo en el
que se carga, podriamos establecer el atributo width para que se ocupe
de deteclar el ancho de la pantalla del dispositivo. Esto es atil cuando
una web debe visualizarse, por ejemplo, en un iPhone 3G, iPhone 4
e iPhone S, cuyas pantallas varian en resolucion.

<meta name = “viewport” content = “width = device-width”’>

- LENGUAJE DE PROGRAMACION PARA MAC

El desarrollo de aplicaciones nativas para 0S-Xy i0S se realiza sélo desde la plataforma OS-X a través de
la aplicacion XCODE, siendo este el entorno de desarrollo oficial que provee Apple. El lenguaje a utilizar

en la codificacion es Objective-C.
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Las etiquetas viewport no son propias de la plataforma Apple.
También son utilizadas en otras plataformas moviles y de escritorio,
alcanzando por igual el mismo resultado que logramos sobre iOS.

Correr una WebApp a pantalla completa

Cuando el meta tag apple-mohile-weh-app-capable se establece
en yes, la aplicacion web correra en modo pantalla completa.
El comportamiento predeterminado de este meta tag puede ser
consultado utilizando JavaScript. De esta manera, podemos detectar
si la WebApp corre o no a pantalla completa y, de acuerdo con este
resultado, mostrar o no una funcionalidad que permita establecer
la web como aplicacion nativa. Veamos un ejemplo:

<meta name="apple-mobile-web-app-capable” content="yes" >

Utilizando el tag, a través de una funcionalidad del navegador web
Safari Mobile, podemos establecer que la web movil sea visualizada
a pantalla completa. Si queremos mostrar un botéon de ayuda en esta
web para que sea instalada por el usuario en el escritorio de iOS,

a través de la propiedad de solo lectura window.navigator.standalone
detectaremos si la web movil se visualiza o no a pantalla completa.

Definiendo el estilo de la barra de estado
También existe un meta tag que permite definir el color de la
barra de estado de iOS, donde se visualiza el nombre del
dispositivo, la conectividad y la hora. Veamos como personalizar
la barra de estado desde una web movil, de la siguiente manera:

<meta name="apple-mobile-web-app-status-bar-style” content="black’ >

Por defecto, el meta tag representado muestra la barra de estado
de iOS en color negro. Podemos cambiarlo a su color por defecto
estableciendo el atributo content="default”, o podemos volver
translucida la barra de estado ajustando el atributo a content=""black-
translucent”. Si no especificamos este meta tag, su valor por defecto
asignado por el navegador Safari es content=""hlack”.
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Format Detection

La plataforma iOS, especificamente en iPhone, detecta de manera

automatica todos los nimeros de teléfono visualizados en una
pagina web. Los transforma al hipervinculo tel:5491142344567, que
permite, con un simple toque en la pantalla, iniciar la llamada a ese
numero de teléfono. Este parametro también puede ser controlado

de manera automatica por nuestra aplicacion, deshabilitando dicha
funcionalidad establecida por defecto en Safari Mobile. Esto se realiza
de la siguiente manera:

<meta name=""format-detection” content=""telephone=no">

Iconos para nuestra web movil
También es importante, para visualizar una web movil a pantalla
completa en iOS, definir un icono determinado que permita identificar

la WebApp en la pantalla de iOS. Si bien podemos no especificar nada

y dejar que Safari Mobile se ocupe de asignar un icono determinado

a nuestra WebApp, esto no es conveniente porque el navegador web

solo establecera como icono una captura de pantalla de nuestra web

movil.

Si bien la captura puede lucir espléndida, las buenas practicas
siempre definen que toda empresa, producto o servicio debe tener
un isologo especifico que permita identificar rapidamente la marca;

por lo tanto, sera conveniente también llevar esta practica a la

TODA EMPRESA,
PRODUCTO O SERVICIO
DEBE TENER UN
ISOLOGO ESPECIFICO,
TAMBIEN EN 10S

» www.redusers.com

plataforma iOS. Debemos tener e¢n cuenta, al
momento de disenar un icono para nuestra web
movil, que esta plataforma posee actualmente

un amplio abanico de dispositivos en el mercado,
con diferentes resoluciones de pantalla.

Quienes estan acostumbrados a desarrollar
soluciones web, seguramente alguna vez crearon
un SHORTCUT ICON. La propuesta de Apple es
similar, con la diferencia de que no se limita
el icono a los 32 x 32 pixeles que la web de
escritorio requiere, sino que, dependiendo de
la version de iOS -0, mejor dicho, de la version
del dispositivo movil (iPad2, New iPad, iPad Air,
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iPad Mini, iPhone 3GS, iPhone 4S8, etcétera)-, el icono debera tener un
tamano especifico que se ajuste a mostrar una resolucion éptima en
cada pantalla. Veamos, a continuacion, la informacion correcta para
los iconos que debemos crear:

TAMANOS INDICADOS PARA ICONOS

v DISPOSITIVO APPLE v ANCHO Y ALTO DE LA IMAGEN
iPhone / iPod Touch {no Retina) 57 x 57 pixeles
iPhone / iPod Touch (Retina) 114 x 114 pixeles
iPad (no Retina) 72 x 72 pixeles
iPad (Retina) 144 x 144 pixeles

Tabla 1. Tamano de iconos de pantalla segun el dispositivo Apple.

Como podemos observar, el tamano de cada icono varia segun si
el dispositivo posee o no una pantalla del tipo Retina. Estas necesitan
el doble de resolucion que las pantallas comunes, dado que duplican
la densidad de pixeles representados en un espacio reducido: por
lo tanto, si utilizamos un icono no preparado para las pantallas
Retina, este se vera pixelado cuando nuestra WebApp se instale
en un dispositivo que si cuente con una pantalla de alta densidad
de pixeles. Esto hace que cuando deseemos agregar una WebApp a
la pantalla de un dispositivo iOS debamos crear estos cuatro iconos
en tamanos diferentes. El navegador Safari Mobile decidira cual es
el icono correcto que debe asignarle a nuestra aplicacion al momento
de crear el acceso directo.

' NACIMIENTO DE PHONEGAP

El framework mas popular para el desarrollo de aplicaciones hibridas, PhoneGap, nacié de un concurso
organizado originalmente por Apple para potenciar, con determinadas herramientas, las WebApps
desarrolladas para la plataforma i0S, explotando al maximo los meta tags que ofrecia el navegador
Safari Mobile.
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Como crear el icono

Para no complicarnos de entrada en la creacion del icono correcto
para la pantalla iOS, lo primero que debemos hacer es armar la
imagen base estableciendo una cantidad mayor de pixeles al maximo
definido en la API del dispositivo. En este ejemplo, armaremos una
imagen base de 200 x 200 pixeles, que luego redimensionaremos
desde nuestro editor de imagenes preferido, guardando cada nuevo
tamano con un nombre de archivo que lo referencie.
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Figura 2. El icono de nuestra WebApp creado en alta resolucion, a partir del
cual iremos reduciendo sus dimensiones para los distintos dispositivos iOS.

Para ahorrar pasos en el proximo ejercicio a realizar, debemos
descargar el proyecto asignado a esta unidad desde http://premium.
redusers.com. Alli encontraremos el proyecto a modificar y la
imagen correspondiente en tamano superior, para luego
redimensionarla para cada una de las versiones de pantalla
del sistema operativo iOS que deseemos cubrir.

El navegador Chrome en iOS
El navegador Google Chrome tiene su propia version para el
sistema operativo iOS. Pero, segun las politicas de Apple, puede

3» www.redusers.com
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correr en este sistema operativo si utiliza el
motor nativo del navegador web Safari Mobile,
y no su propio motor WebKit. Por lo tanto, hay
muchas de las funcionalidades de Google Chrome
con las cuales no podremos contar en iOS.

Una de las caracteristicas ausentes en Google
Chrome para iOS es la instalacion y ejecucion
de extensiones creadas para el navegador web
de Google. Tampoco contamos con la posibilidad
de agregar una WebApp a la pantalla de iOS desde
Google Chrome, por ser esta una funcion
existente
ya en Safari Mobile.

USERSI Y|

MUCHAS DE LAS
FUNCIONALIDADES DE
GOOGLE CHROME NO
ESTAN DISPONIBLES

Por lo tanto, cada vez que ejecutemos una WebApp instalada en
i0S, esta solo correra utilizando el navegador web Safari Mobile y el
soporte que este brinda para HTML5 y JavaScript, que generalmente

difiere de Google Chrome y de otros navegadores web existentes.
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Figura 3. El navegador Google Chrome corriendo en iOS.
Por politicas de Apple, no contamos con la posibilidad
de instalar WebApps en i0S desde Chrome.
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Ejercicio integrador:
Add to home screen

A continuacion, adaptaremos el ejercicio realizado en los primeros
capitulos de este libro, Green&Berries Farming, para que pueda
ser instalado en los dispositivos i0S, independientemente del tipo
de pantalla que estos tengan. Si ya disponemos de los archivos
de este ejercicio, descargados desde el portal https://premium.
redusers.com, encontraremos la carpeta del proyecto Greenberries
y otra carpeta denominada iconos.

En esta ultima, encontraremos una imagen llamada gh-logo.png,
que debemos abrir con nuestro editor de imagenes preferido y
redimensionarla, primero, a 144 x 144 pixeles. Una vez realizado
esto, debemos guardarla con el siguiente nombre: gh-logo-144x144.png.
Luego debemos redimensionarla nuevamente a 114 x 114 pixeles
y guardarla con el nombre gh-logo-114x114.png.

A continuacion, volvemos a redimensionar la imagen a 72 x 72
pixeles y la guardamos con el nombre gh-logo-72x72.png. Por ultimo,

a 57 x 57 pixeles y la guardamos como gh-logo-57x57.png. El resultado
obtenido debe ser similar al que visualizamos en la Figura 4.

S

C®
® - v

Figura 4. El icono creado con sus distintas dimensiones,
especificadas en el nombre del archivo.
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Mostrar la WebApp como nativa en iOS

Ya con el repaso por las prestaciones del navegador Safari Mobile
y con los iconos creados y redimensionados correctamente, podemos
adaptar nuestra WebApp para instalarla en la pantalla del sistema
operativo iOS. Lo primero que debemos realizar es abrir el proyecto que
descargamos desde RedUsers Premium en nuestro editor web favorito.
Luego, debemos editar el archivo index.html de nuestro proyecto, al
cual le agregaremos el codigo necesario para poder instalar la WebApp
en la pantalla de iOS. Ubicamos dentro de este codigo el apartado
<HEAD> del archivo HTML e inmediatamente debajo de la linea
de codigo <meta name=""viewport” content=""width=device-width, initial-
scale=1">, agregamos el siguiente codigo:

<meta name=""apple-mobile-web-app-capable’” content=""yes">
<meta name=""apple-mobile-web-app-status-bar-style” content=""black’” >

Este codigo ya nos permite definir que nuestra WebApp es un sitio
web apto para instalarse dentro de la pantalla principal del sistema
operativo iOS. Luego definimos que la barra de tareas superior de iOS
sea translucida. Podemos optar también por que sea negra o del color
por defecto del sistema operativo.

Icono de la aplicacion web

Seguido al codigo agregado en el archivo index.html, debemos sumar
la descripcion para cada uno de los iconos redimensionados para las
distintas pantallas de iOS. Para ello, agregamos el siguiente codigo:

<link rel="apple-touch-icon” sizes="57x57" href="gb-logo-57x57.png" />
<link rel=""apple-touch-icon” sizes="72x72" href=""gh-logo-72x72.png" />

Todos los navegadores web que existen actualmente para la plataforma i0S utilizan como metor

de renderizado de las paginas web la version WebKit de Safari Mobile. Es un requisitc de Apple.

Chrome y Opera Mobile también son obligados a utilizar este motor web y no sus propias versiones.
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<link rel="apple-touch-icon” sizes="114x114" href="gbh-logo-114x114.png" />
<link rel="apple-touch-icon” sizes=""114x144" href="gh-logo-144x144.png"’ />

Con esto ya tenemos definido el icono para cada una de las
posibles pantallas de los dispositivos que corren iOS, incluyendo
hasta la generacion de iPad Mini e iPad Air, los ultimos modelos
de iPad lanzados por Apple al momento de escribir esta obra.
Seguramente las futuras versiones de iPad aumentaran la resolucion
de su pantalla y hasta agrandaran el area de visualizacién, lo que
puede traer cambios en la resolucién correcta del icono a crear.

Llegado el momento, solo debemos tomar el archivo PNG base
que utilizamos al momento de desarrollar los ejercicios de este
capitulo y adaptarlo a las futuras nuevas dimensiones, agregando la
correspondiente linea de codigo en la pagina index.html.

, Iconos prediseinados
HASTA LA VERSION Hasta la version 6.x del sistema operativo iOS,

4.X DE 10S. APPLE Apple incluia dos tipos de iconos que se podian
crear para identificar una WebApp instalada en la

INCLUiA TANTO ICONOS home screen: los iconos comunes como los que

COMUNES COMO creamos en este ejercicio y los personalizados,
con forma y disefio creado por uno mismo y

PERSONALIZADOS que no pueden ser modificados por el navegador
Safari Mobile.

A partir de la version 7.0, en la que sufrio
un redisefio importante, mucha de la estética 3D que se aplicaba a los
iconos cuando las apps o WebApps eran instaladas en la home screen
de este sistema operativo ya no es tan visible, dado que iOS 7.0 o
superior aplica actualmente una estética denominada 2D en el diserio
de los iconos. Lo iinico que maneja esta nueva estética en paralelo a
su version anterior es el borde redondeado de cada icono.

Si deseamos que nuestra WebApp posea caracteristicas
determinadas en su icono, y que este no sea intervenido por iOS,
debemos utilizar la leyenda -precomposed al final del nombre de
archivo de nuestros iconos. El nombre quedaria, por ejemplo,
como gh-logo-57x57-precomposed.png.

» www.redusers.com
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El codigo correspondiente al icono precomposed debe quedar de la
siguiente manera:

<link rel="apple-touch-icon” Sizes="57x57" href="gb-logo-57x57-precomposed.
png” />

Recordemos que esto solo funcionara para las versiones de iOS
anteriores a la 7.0.

Figura 5. Hasta la version 6.x de i0S, los iconos con efecto precomposed
eran validos para respetar el disefio personalizado de la web y no forzar a
tener la estética de i0S. Desde la version 7.0 esto ha sido discontinuado.

Splash screen de la aplicacion

Al igual que en las aplicaciones nativas o hibridas que se instalan
desde la tienda de aplicaciones App Store, los meta tags del
navegador Safari Mobile nos permiten establecer una imagen
de inicio de WebApp, conocida como splash screen. Estas
imagenes se mostraran en el dispositivo en el momento en que se
ejecuta el inicio de nuestra WebApp vy estaran visualizadas algunos
segundos mientras se carga la pagina principal de la aplicacion.

A diferencia de lo que vimos con el iconc de la WebApp, las imagenes
referentes a la splash screen se segmentan por dispositivo (iPhone/
iPod o 1Pad) segun el tipo de pantalla.
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Splash screen para iPhone o iPod

La splash screen para iPhone o iPod solo soporta la orientacion
portrait (portarretrato o vertical). Esto ocurre porque las
WebApps no pueden ser iniciadas en modo landscape (apaisado
u horizontal). Por lo tanto, mientras se inicia la WebApp desde la
pantalla principal de i®S, la visualizacion de la imagen splash screen
se hara en modo portrait, sin importar si el dispositivo se encuentra
en modo apaisado o vertical.

El tamano de las imagenes recomendadas por Apple para splash
screen a visualizar en los dispositivos iPhone o iPod que no poseen
pantalla Retina es de 320 x 460 pixeles, mientras cue las imagenes
splash screen para los dispositivos iPhone que si poseen pantalla Retina
tienen exactamente el doble de resolucion: 640 x 920 pixeles. El codigo
para visualizar las imagenes splash screen para iPhone es el siguiente:

<!-- iPhone -->

<link rel="apple-touch-startup-image’” media="(device-width: 320px )"’
href="apple-touch-startup-image-320x460.png”’ >

<!-- iPhone (Retina) -->

<link rel=""apple-touch-startup-image” media="'(device-width: 320px) and (-webh-
kit-device-pixel-ratio: 2)” href="apple-touch-startup-image-640x920.png’’>

Comparando uno con el otro, notamos que se utiliza un media
query de CSS para especificar la imagen correspondiente a iPhone
Retina. Esto se debe a que en todos los dispositivos iPhone, tengan
o no pantalla Retina, cuando se inicia Safari Mobile, este reporta a
JavaScript una resolucion de pantalla correspondiente a 320 x 460
pixeles, notando la diferencia entre una pantalla Retina y una no
Retina. La propiedad Pixel Ratio tiene un valor 2 para las pantallas de alta
resolucion, mientras que para las pantallas no Retina posee un valor 1.

'«

Eluso de las WebApps que prescinden de todas las funcionalidades del navegador web en los dispositivos

moviles se fue propagando hacia el resto de los navegadores moviles de las plataformas Android,

Symbian y BlackBerry 10, tomando la premisa impuesta por Apple desde el afio 2007.
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Splash screen para iPad

A diferencia de lo visto con los dispositivos iPhone e iPod, en
las tablets iPad si se puede configurar una imagen splash screen
especifica para el dispositivo que se encuentra apaisado y otro para
el dispositivo que se encuentra en posicion vertical. La técnica a
aplicar es similar a la descripta para iPhone, con excepcion de los
iPad que reportan una resolucion de 768 x 1024 pixeles.

Veamos entonces un ejemplo de codigo para los iPad apaisados, con
pantalla comun y pantalla Retina, y para aquellos iPad que se encuentran
en posicion vertical, diferenciando también el tipo de pantalla.

<!.. iPad (vertical/portrait) -->

<link rel="apple-touch-startup-image’” media="(device-width: 768px) and (ori-
entation: portrait)” href="apple-touch-startup-image-768x1004.png”’ >

<!-- iPad (Apaisado/landscape) -->

<link rel="apple-touch-startup-image’” media="(device-width: 768px) and (ori-
entation: landscape)” href="apple-touch-startup-imasee-1024x748.png"’ >

<!-- iPad (Retina, vertical/portrait) -->

<link rel="apple-touch-startup-image” media=" (device-width: 768px) and (ori-
entation: portrait) and (-webkit-device-pixel-ratio: 2)" href="apple-touch-startup-
image-1536x2008.png”’>

<!-- iPad (Retina, apaisado/landscape) -->

<link rel="apple-touch-startup-image” media="(device-width: 768px) and (ori-
entation: landscape) and (-webkit-device-pixel-ratio: 2)” href="apple-touch-startup-
image-2048x1496.png’’>
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Agregar splash screen
a nuestro proyecto

Ya con el concepto basico de como aplicar una pantalla de
inicio a nuestra WebApp, crearemos a continuacion las pantallas
correspondientes que seran aplicadas a nuestro proyecto
Green&Berries Farming, para que este responda como una

aplicacion nativa cuando sea agregada a
la pantalla principal de un dispositivo iOS.

CREAREMOS UNA Para ello, crearemos una imagen por cada una
IMAGEN POR CADA de las resoluciones representadas en el ejemplo.
, Dentro del material adicional que se puede
RESOLUCION descargar en https://premium.redusers.com
REPRESENTADA encontraremos, dentro de la carpeta splashscreen,
unas imagenes creadas para este proposito.
EN EL EJEMPLO Ya con los archivos definidos, pasamos a

incorporar el correspondiente codigo al archivo
index.html de nuestro proyecto.
A continuacion agregamos, a los iconos
definidos para nuestra aplicacion, el codigo correspondiente a las
imagenes splash screen:

<!-- Codigo splash screen para iPhone-iPod -->

<link rel="apple-touch-startup-image’” media="(device-width: 320px)”
href="1ogo-gh-320x460.png"”’ >

<link rel=""apple-touch-startup-image’ media=" (device-width: 320px) and (-web-
kit-device-pixel-ratio: 2)"” href="10g0-gb-640x920.png"' >

<!-- Codigo splash screen para iPad -->

<link rel="apple-touch-startup-image’” media=" (device-width: 768px) and (ori-
entation: portrait)”’ href="1ogo-gb-768x1004.png" >

<link rel="apple-touch-startup-image” media="(device-width: 768px) and (ori-
entation: landscape)” href="logo-gh-1024x748.png" >

<link rel=""apple-touch-startup-image’ media="(device-width: 768px) and (orien-
tation: portrait) and (-webkit-device-pixel-ratio: 2)"” href=""10go-gb-1536x2008.png" >

<link rel=""apple-touch-startup-image’” media="'(device-width: 768px) and (ori-
entation: landscape) and (-webkit-device-pixel-ratio: 2)"” href=""10go-gb-2048x1496.
png”>
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PAP: AGREGAR UNA WEBAPP A LA PANTALLA DE INICIO DE

0 Presione el boton Compartir del navegador Safari Mobile y, desde el menii emergente,
seleccione la opcion Ahadir al inicio. A continuacion, debera verificar que el icono
y el titulo a mostrar sean los mismos que configuré a través del HTML.
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0 Una vez agregada la WebApp a la pantalla de inicio, vera el icono de la aplicacion
junto con el resto de los iconos de aplicaciones instalados. Podra ingresar a su
WebApp desde este acceso, sin tener que escribir la URL en el navegador web de i0S.
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>
03 Al ejecutarse la WebApp, Safari Mobile visualizara en pantalla el splash screen
correspondiente al dispositivo desde el cual se inicia la WebApp.

GREENBERRIES ‘
1 #
FARMING

O Para el caso de los dispositivos iPad, la imagen splash screen que se visualizara
sera la correspondiente a la posicion de la pantalla del dispositivo (portrait o
landscape).

GREENBERRIES ‘
&

® rFaRvING
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>

05 Finalmente, ya podra utilizar su WebApp como si fuese una aplicacién instalada
localmente en i0S, sin necesidad de visualizar la barra de herramientas o barra
de direcciones del navegador web Safari Mobile.
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Alo largo de este capitulo, repasamos los conceptos basicos para poder adaptar una WebAppy agregarla

a la pantalla de inicio de iOS, con su respectivo icono y splash screen, prescindiendo de la funcionahdad
completa y de las herramientas que otorga un navegador web como Safari. También aprendimos a crear
los diferentes iconos y pantallas de inicto, dependiendo del tipo de dispositivo i0S donde nuestra WebApp

pueda llegar a ejecutarse.
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Actividades

10

TEST DE AUTOEVALUACION

¢Para queé sirve el meta tag viewport?

:Son propias de Apple las etiquetas viewport?

:Qué beneficio nos brinda incluir en una pagina web apple-mobile-weh-app-
capable?

<Qué utilidad representa el atributo content=""black-translucent’?

:Como podemos desactivar el formateo automatico de numeros telefdnicos
de péginas web en iPhone?

¢Qué utilidad nos brinda el atributo —precomposed en un icono?
¢Sirve utilizar el atributo —precomposed en las imagenes splash screen?

De todo un sitio web, ;qué archivo debemos modificar para incorporarle
los comandos necesarios que permitan instalarlo en la pantalla de i0S?

(Para qué plataforma sirve un icono de 57 x 57 pixeles?

¢En qué plataformas podemos utilizar imagenes splash screen horizontales
y verticales?

"\ PROFESOR EN LINEA

Sitiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com

» www.redusers.com



WebApps para Android
y otros dispositivos

En este capitulo aprenderemos los conceptos basicos que
es necesario incorporar a una WebApp para poder instalarla
en la pantalla principal de los dispositivos Android. También
veremos qué otra funcionalidad similar nos brindan las

plataformas BlackBerry 10 y los dispositivos Windows Phone.
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Disenar una WebApp
para Android

La llegada del sistema operativo Android version 4.0 trajo
la madurez que los usuarios de teléfonos inteligentes y tablets
estaban esperando del sistema operativo mas utilizado en todo
el mundo. También resulté una evolucion significativa para muchos
desarrolladores de aplicaciones nativas, hibridas y WebApps,
puesto que debian actualizar determinadas caracteristicas como
el procesador del equipo y el software disponible en él.

Y, centrandonos en el terreno de los desarrolladores web,
estos requerian un fuerte cambio en el navegador web por defecto
del equipo, que era, desde las primeras versiones de este sistema
operativo, Android Browser. Se trata de un navegador web que
cumplia con las caracteristicas basicas de visualizar WebApps y sitios
web orientados a dispositivos moviles, pero que no mostraba ninguna
evolucion en cuanto al motor de renderizado, dejando de lado un
sinfin de caracteristicas que JavaScript, HTMLS y CSS3 ponian
a disposicion del desarrollador web orientado al terreno movil.

Google Chrome para Android:
la estrella esperada

A principios de 2012, cuando ya estaba en camino el sistema
operativo movil Android 4.0, Google anuncio el lanzamiento
de la version beta de Google Chrome para esta plataforma. Chrome
finalmente llego para quedarse en los dispositivos Android, trayendo
consigo varias de las caracteristicas destacadas de su version
de escritorio, entre las cuales podemos destacar la sincronizacion
automatica de marcadores y sitios web visitados y la incorporacion
de una funcionalidad que permite acceder a las paginas visitadas
en otros dispositivos.

Si bien Android 4.0 seguia teniendo como navegador web
por defecto a Android Browser, a partir de la version 4.1 de este
sistema operativo, Google Chrome tomo las riendas y paso a tener la
exclusividad de navegacion en el terreno movil. Todos estos cambios
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se dieron en el momento en que Android empezo a ganar espacio
entre los dispositivos moviles y en el que Google Chrome comenzaba
a ser el navegador de escritorio mas utilizado a nivel mundial.

Debemos destacar que, si hien Android 4.1 o superior no se
actualiza frecuentemente en todos los dispositivos moviles por igual,
esto no se debe al desinterés de la empresa creadora, sino a que el
distribuidor de hardware que incluye Android como sistema operativo
siempre lo adapta a sus necesidades antes de lanzar la version al
mercado. También, en muchos casos, surgen nuevos dispositivos
gue se convierten en estrella dentro de una compania, y por ello
los priorizan, dejando de lado las actualizaciones de sus dispositivos
mas antiguos o con menos ventas.

Por suerte, Google Chrome paso a ser, desde la version de Android
4.1, el navegador web por defecto en esta plataforma, que a suvez
se actualiza de forma independiente al sistema operativo. Esto nos
permite contar con mejoras constantes en su motor de renderizado,
el cual, hoy por hoy, tiene el papel de nucleo del navegador web.

Segmentacion del mercado Android (Tablet, Smartphones y Consolas)

Jelly Bean {4.1-3]

KitKat [4.4.3)

Froyo (2.2}

Gingerbread [2.3]

Hon b[3.X
Ice cream sandwich [4.0] oneycomb [3.X]

Figura 1. Este grafico de abril de 2014 muestra la fragmentacion
de Android, donde se representa la fuerte adopcion de los usuarios
finales de dispositivos que poseen Android 4.0 o superior.

Chrome Mobile y las nuevas caracteristicas

Google Chrome Mobile incorporo, a partir de la version 31 beta,
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una nueva caracteristica muy importante para los desarrolladores
de aplicaciones web moviles, que permite configurar una WebApp
en Android mediante un acceso directo en la pantalla principal del
dispositivo, para poder ejecutarla en modalidad pantalla completa
o full-screen app mode. Esta opcion utiliza el motor de Chrome
Mobile para Android y, ademas, toma la premisa de lo que ya
aprendimos en el Capitulo 8 de este libro: podemos agregar
WebApps a la pantalla principal de iOS y que estas se ejecuten

a pantalla completa.

Particularidades de la funcionalidad
en Chrome Mobile

Como desarrolladores web, debemos tener en cuenta que
Chrome Mobile, a partir de la version 31.0, adoptd una serie de
funcionalidades propias que lo diferencian de lo que se puede
realizar en iOS con Safari Mobile teniendo una WebApp funcionando
a pantalla completa. Entre otras diferencias, podemos destacar que
las aplicaciones web instaladas en la pantalla principal de Android
trabajan exactamente igual que como lo harian al ejecutarse dentro
del navegador web Chrome Mobile. Al utilizar el motor de renderizado
WebKit de Chrome Mobile, se implantan las mismas politicas de
seguridad Sandbox que este browser posee, y también se accedera
a las mismas APIs que este navegador movil brinda.

Por otra parte, en Google Chrome Mobile existe una diferencia
visible con la misma caracteristica que presta iOS: la WebApp que
ejecutemos a pantalla completa en Android se visualizara en el listado
de aplicaciones activas, Task Switcher, aunque no con su propio
icono sino con el de Google Chrome. Asimismo, como nombre no
figurara el titulo de la WebApp, sino que se podra leer la leyenda

444

'  NOVEDADES DE LOS NAVEGADORES MOVILES

Todos los navegadores web moviles disponen de informacion de las APIs y la metodologia de desarrollo
de sitios y aplicaciones web en las paginas principales de sus fabricantes. La informacion sobre Chrome

para Android podemos encontrarla en la URL: https://developer.chrome.com/devtools/index.
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“Web App", para Android en inglés, o "Aplicacion Web", para

la version en espanol. Este indicador permitira que el usuario sepa
que esta ejecutando una WebApp que consume datos de internet
del dispositivo movil.

= fibee Padlo &
BN

Aplicecidr w. $

Apticacion w.. @5

_ Figura 2. En el cambiador
oo de aplicaciones de Android
podemos distinguir cuales
son nativas y cuales son
WebApps.

Al momento de escribir esta obra, Google Chrome no ha
incorporado tampoco la capacidad de integrar una imagen del tipo
splash screen a las WebApps que instalemos en la pantalla principal
de Android. Por lo tanto, cuando ejecutemos una WebApp a pantalla
completa, en el inicio de esta se mostrara una pantalla blanca hasta
tanto se cargue la pagina principal de la web.

URL externas

Como medida de seguridad destacable por sobre la funcionalidad
implementada en i0S, Android permite conocer cuando una WebApp
nos lleva a un sitio web externo: podemos visualizar, en el extremo
superior de la pantalla, la URL hacia la cual nuestra WebApp a pantalla
completa redirigio el navegador del usuario. Esto se implemento para
notificar al usuario del telefono movil cuando una WebApp carga una
pagina web ajena a la URL original desde donde se instalo el acceso
directo en la pantalla de Android.
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Figura 3. Al ingresar a una URL externa, desde una WebApp
instalada en la pantalla principal de Android, el navegador Chrome nos
visualizara la URL accedida en el extremo superior de la ventana.

Visualizar una WebApp
como nativa en Android

A continuacién, adaptaremos el ejercicio User Book Store
realizado en el Capitulo 6, para poder instalarlo en la pantalla
principal de los dispositivos Android. En este caso, incorporaremos
el icono correspondiente para visualizar la WebApp en el escritorio
de Android y modificaremos los meta tags para que la WebApp pueda
cargarse a pantalla completa, al igual que lo que hemos realizado
en el Capitulo 8 para la plataforma iOS.

Crear los iconos para nuestra WebApp

Para incorporar un icono distintivo para nuestra WebApp, debemos
crearlo en dos tamanos diferentes: 196 x 196 pixeles y 128 x 128
pixeles. Chrome para Android resolvera cual es el mas indicado
para agregar a la pantalla del dispositivo donde se instalara el acceso
a la WebApp. Si bien hay muchas modalidades de pantallas -dado
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que Chrome para Android funciona a partir de la versién 4.0 de este
sistema operativo—, las pantallas de estos equipos suelen disponer
de una resolucion alta. Es por esto que se dejan de lado todas las
pantallas de baja resolucion, como las que se pueden encontrar
en equipos que corren la version 2.x de este sistema operativo.

Lo primero que debemos hacer, entonces, es crear un icono
distintivo para nuestra WebApp de 196 x 196 pixeles. Puede tener
la forma que nosotros deseemos, aunque Google siempre recomienda,
para la creacion de iconos para la plataforma Android, respetar las
normativas y sugerencias que ellos realizan a través del sitio web
http://developer.android.com. Si vamos a trabajar con el ejemplo
realizado en este libro y no con uno propio, podemos descargar
entonces, para agilizar nuestra tarea, los archivos de ejemplo desde
el sitio de RedUsers Premium: https://premium.redusers.com.
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Figura 4. Los dos archivos .PNG diagramados que seran
los iconos de nuestra WebApp instalable en Android.

Ya definido el icono, lo guardamos en la carpeta raiz del proyecto
User Book Store con el nombre ic_ubs196x196.png. Luego guardamos
el archivo con el nombre ic_uhs128x128.png y lo redimensionamos a
128 x 128 pixeles. De esta forma, ya tenemos definidos les dos iconos
que incorporaremos a la WebApp en cuestion.

Ahora nos resta incluir el codigo especifico en el archivo home.php
de nuestro proyecto para que Chrome para Android pueda detectar
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el icono correspondiente al instalarlo en la pantalla principal del
dispositivo. Este codigo debemos agregarlo dentro del tag <HEAD>,
igual que lo realizamos con nuestra WebApp para iOS en el capitulo
anterior. El codigo es el siguiente:

<link rel="icon” sizes=""196x196" href="ic_ubs196x196.png" >
<link rel="icon” sizes=""128x128" href=""ic_ubs128x128.png" >
</HEAD>

El titulo de la aplicacion quedara definido por el tag <TITLE>
del archivo index.html o home.php (en nuestro caso); por lo tanto,
debemos tener cuidado de que este tag no sea modificado por
ninguna funcionalidad programada dentro de la pagina. Por ejemplo,
si desarrollamos una WebApp que funciona como un calendario,
y en el tag <TITLE> muestra la fecha del dia, cuando esta aplicacion
sea instalada en un equipo Android, quedara con el titulo de la fecha
en la cual se instalo; por tal motivo, deberiamos evitar siempre poner
una fecha en el tag <TITLE>.

Definir el meta tag
<mobile-web-app-capable>

Ahora nos resta definir el tag que interpretara que nuestra WebApp
puede instalarse en la pantalla principal de Android y correr en
pantalla complela cuando sea ejecutada desde alli. Este codigo
también debemos incorporarlo dentro del tag <HEAD>, justo debajo
de la definicion del meta tag <TITLE> y antes de los meta tags
correspondiente a los iconos.

El codigo es el siguiente:

<HEAD>

<meta name="viewport” content="width=device-width">
<meta name=""mobile-web-app-capable’ content="yes''>
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Como podemos ver, el meta tag es similar al que escribimos para
i0S, con la diferencia de que no incluye la sigla apple- al inicio. Ya con
esto definido, podemos guardar la pagina home.php de nuestro proyecto,
subirla al servidor web donde la ¢jecutamos y probar que todo funcione
de la misma manera que antes. Dentro de este proyecto no debemos
encontrar ninguna diferencia funcional con lo realizado hasta aqui.

Instalar la WebApp en Android

Si todo funciona de manera 6ptima, ya estamos en condiciones de
instalar la WebApp User Book Store en el sistema operativo Android.
Para ello, debemos cargar la pagina principal en el navegador Google
Chrome de nuestro dispositivo Android, y luego seguir las
indicaciones del siguiente Paso a paso:

PAP: INSTALAR LA WEBAPP EN ANDROID

0 1 Con la WebApp preparada, ingrese a la URL correspondiente desde el navegador
Google Chrome para Android. Una vez que cargd la pdgina principal (index.htm]
o home. php), ya puede iniciar la instalacion del proyecto.

wwy vidarnedee com 8 (& @

BOOK:

Tu Veado de (bre/ lefometber

Sienvenijos aUSER BOOK STORE

En nuestras tlendas podid encontrar Ia mejor
voriead de libros, lasricuios y revivtas
dedicadss a le teanotogéa

Entre I3 variecad de productos que contamas
podenws destauat 04 lidros ofitnétcos, yue
cuhren toda lg variedad de sphcaciones de
Allcira osletonrtaa, y rilnelra covtidn
programacedn 10 aval cubre lo mayor voanedod de
teonologios y nerramientas de desarrolio del

mercado actual
) g”
2 3 “rss
= S
8 r— -‘\.‘\\
——

g—

Lo
nkcso Sucuralen Todan

5

“«\%\@
~

www.redusers.com &«



268 [MT=I5 9. WEBAPPS PARA ANDROID Y OTROS DISPOSITIVOS

>
2 A continuacion, despliegue el menti de Google Chrome, ubicado a la derecha de la
0 barra de direcciones, y busque la opcién Agregar a pantalla ppal., Agregar
a pantalla principal oAdd to home screen, dependiendo de si tenemos
un smartphone, una tablet en espanol o un dispositivo con Android en inglés.

ww welamalie oo & (¢4 m 5
T bas

Peslafns recentes

Bereenido a U4 .
TN nimstra o Histocs
varradml dc libro
dedicades 2 lu |6 Cosmgetc
Erdrv Ia varedad
grdaes rslsc
cabumi toda fuva MOHMI
nicins awmm!‘.
peogoTTRCn, |4
tacntoging.y g funca en Ja BaQIna
Imarzagl actul) §

i

w ‘ Sohcitsr voredn do aat

Configaracidn

0 Se desplegara una ventana que ofrecera cambiar el titulo de la aplicacién. Por
defecto, traera lo especificado en el tag <tit1e> del encabezado de la pagina

HTML del sitio web. Una vez aceptado o cambiado dicho titulo, presione Agregar.
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>

4 Esta altima accidn agregard el acceso de nuestra WebApp a la pantalla principal

O de Android. Chrome definird cual es el mejor icono para visualizar dicho acceso
directo. Si lo ejecuta, ya podra utilizar la WebApp a pantalla completa, como si
se tratase de una aplicacién nativa de Android.
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Como hemos visto, Android nos facilita la tarea de instalar WebApps

en los dispositivos con sistema operativo Android 4.0 o superior.

A su vez, como realizamos esta accion desde Google Chrome, nos
aseguramos de que cualquier modificacion que hagamos sobre la
WebApp quedara actualizada de forma automatica en el dispositivo

de cada usuario que tenga el acceso directo a ella, sin necesidad de
realizar ningin tipo de actualizacién de software. A su vez, nuestra
WebApp siempre contara con las Gltimas especificaciones que se hayan
incluido en Chrome, referentes a JavaScript, CSS o HTML5.

Agregar WebApps en BlackBerry

BlackBerry 10 ha marcado un cambio significativo dentro del
terreno de los moviles basados en la clasica tecnologia BlackBerry.
Sus ultimas versiones pusieron a esta plataforma a la par del resto
de sus competidores en el mercado mobile. Y, de hecho, el navegador
web incluido en su sistema operativo es uno de los que mas soporte
le da al ecosistema que rodea a HTMLS.
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Desde la version 10 de BlackBerry, el browser de esta plataforma
permite agregar WebApps a la pantalla principal, con ciertas
restricciones, que repasaremos a continuacion.

Iconos para BB10

Solo se soporta un tipo de icono que representa a la WebApp gue se
desea agregar a la pantalla principal de un dispositivo BB10. El icono
debe respetar los 150 x 150 pixeles, y para incorporar el meta tag
correspondiente en una pagina web debemos hacerlo -al igual que en
Android e i0OS- a través de la sentencia <link rel>. Veamos un ejemplo:

<link rel="apple-touch-icon” href="ic_ubs150x150.png" >

La primera impresion que podemos encontrar aqui es que BB10
utiliza el mismo atributo definido para el navegador Safari Mobile.
La segunda diferencia es que no utiliza el atributo sizes="xx", sino
que directamente no se lo incluye dentro de la sentencia.

Agregar WebApp a pantalla de BB10

El navegador web de BlackBerry 10 o superior también dispone de
la funcionalidad de Agregar a pantalla principal. Si incorporamos el icono
de 150 x 150 pixeles al cédigo de nuestro proyecto, podremos hacer
que este se vea correctamente desde el escritorio de BlackBerry 10.

Figura 5. El archivo .PNG de 150 pixeles permitira establecer el icono
que deseemos para instalar nuestra WebApp en la plataforma BB10.
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Trabajar a pantalla completa

BlackBerry 10 no incluye la funcionalidad mohile-weh-app-capable
por defecto, pero si soporta la utilizacion de JavaScript, que permite
llevar una WebApp a la modalidad de pantalla completa. Esto se puede
realizar a través de la clase navigator.standalone, cuyo valor booleano
debera establecerse en true. Esta misma funcionalidad esta soportada
también por la plataforma iOS y por la casi desaparecida plataforma
Symbian, muy popular dentro de la gama de teléfonos Nokia, previos
a la llegada de Windows Phone.

Instalar WebApps en dispositivos Windows Phone
Windows Phone es el nuevo sistema operativo que, ya en su

version 8, ha demostrado ser un competidor serio para el resto de

las plataformas. Actualmente, Windows Phone permite crear un acceso

directo en el escritorio del sistema operativo movil de cualquier web,

aungue no reconoce los meta tags utilizados en las otras plataformas

moviles. Por lo tanto, al ejecutar nuestra WebApp veremos

indefectiblemente la barra de direcciones de Internet Explorer Mobile.
Al momento de escribir esta obra, Windows Phone no permite

crear iconos personalizados para crear un acceso a la WebApp en

su interfaz Metro; por lo tanto, al anclar a inicio nuestra WebApp,

el sistema realizara una captura de pantalla de la pagina que estamos

navegando en ese momento.

Este capitulo nos permiti6 conocer fa APl para agregar a la pantalla de inicio de Android nuestras

aplicaciones web moviles. Aprendimos a redimensionar los iconos de Android, adaptar el meta tag
correspondiente y ver el comportamiento de nuestra WebApp una vez que se instalé en el escriforio
de Android. También repasamos las opciones que presentan las plataformas BlackBerry 10 y Windows

Phone a la hora de agregar una WebApp a sus pantallas de inicio.
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Actividades

10

TEST DE AUTOEVALUACION

(Permite Android incorporar WebApps a su pantalla de inicio?
¢Qué diferencias existen entre los meta tags de Android y los de 10S?

(Qué navegador se requiere para agregar una WebApp a la pantalla de inicio
de Android?

(Cuales son las dimensiones para los iconos que debemos crear para Android?
¢Android identifica las imagenes del tipo splash screen?

.Qué diferencia encontramos entre una WebApp instalada en la pantalla de iOS
y una WebApp instalada en la pantalla de Android?

¢Dispone de meta tags propios el browser de BlackBerry para agregar una
WebApp a su pantalla de inicio?

:Qué diferencia al navegador web de BlackBerry 10 del resto de los navegado-
res web moviles?

(Permite Windows Phone agregar WebApps a la pantalla de inicio desde su
navegador Internet Explorer?

(Existen meta tags especificos para Windows Phone que permitan realizar
esta Gltima tarea?

"\ PROFESOR EN LINEA

Sitiene alguna consultatécnicarelacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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En este capitulo, nos acercaremos a PhoneGap, conocido

también como Apache Cordova, un framework mobile

multiplataforma que nos permite convertir nuestro sitio

web para moviles en una aplicacion instalable en teléfonos

inteligentes y tablets. También haremos un repaso por las

principales caracteristicas de esta libreria que nos permite

facilmente aprovechar diversos recursos de hardware de

los dispositivos moviles.
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Introduccion

PhoneGap nacio con la premisa de permitir el desarrollo de
aplicaciones moviles para multiples plataformas partiendo desde
un Gnico desarrollo englobado por las tecnologias HTMLS, CSS y
JavaScript. La propagacion de la tecnologia en materia movil hizo
que un programador o empresa deba adaptarse a las necesidades
de su cliente, que —globalizacion mediante- puede estar situado
en cualquier rincon del mundo.

Sumada a esta variable, la tendencia de uso de dispositivos moviles
en el rincon donde este cliente se encuentre puede ser completamente
distinta a la tendencia marcada en el pais donde reside el programador;
por lo tanto, este ultimo tendra que contar con los conocimientos
necesarios que lo habiliten para poder desarrollar una aplicacion mavil,
ya sea para Android, como para iOS, Windows Phone o BlackBerry, entre
otras plataformas populares.

PhoneGap busca, desde las bases del desarrollo web, acortar lo
mas posible las diferencias que existen entre las distintas plataformas
diseminadas por los mercados de todo el mundo. A través de una
libreria creada en JavaScript, propone acceder a las caracteristicas
principales de cada equipo movil, como ser el GPS, acelerometro,
camara o almacenamiento local, entre otras funcionalidades.

Easily create apps using the web
techrologies you know and love:
HTML, CSS, and JavaScript

:

Figura 1. Desde el sitio web www.phonegap.com podemos acceder a toda
la informacion referente a este framework multiplataforma que nos permite
crear una app movil desde el codigo fuente de una WebApp.
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Asi, con simples conocimientos web, podremos crear en tiempo
récord aplicaciones moviles sin la necesidad de tener que empaparnos
de conocimiento de cada una de las plataformas existentes en el
bolsillo de los usuarios.

Esto nos ayuda a acortar la curva de aprendizaje y, a su vez,

a conseguir, mediante un unico esfuerzo, abarcar una integracion
en multiples plataformas con una interfaz unificada.

Arquitectura

PhoneGap aprovecha la arquitectura PHONEGAP CREA
implementada en el navegador web de los UNA APLICACION
telefonos moviles para crear una aplicacion que
se visualiza en un contenedor web (mas conocido QUE EXPLOTA LAS
como “el motor del browser”), se ejecuta a pantalla CARACTERiSTlCAS
completa y explota las caracteristicas locales del
sistema operativo desde su API JavaScript. LOCALES DEL S.0.

La interfaz de nuestra aplicacion movil es
creada por completo en HTML, CSS y frameworks
como jQuery Mobile y JavaScript, y utiliza el contenedor PhoneGap
para poder hacer correctamente el despliegue de nuestra aplicaciéon
en los diferentes sistemas operativos.

Cuando creamos una aplicacion PhoneGap, comunmente llamada
compilacion, esta se transforma en un archivo binario que podra ser
distribuido en las tiendas de aplicaciones mas conocidas (Google Play,
iTunes, Amazon Market y Windows Phone Marketplace, entre
otros), respetando, por supuesto, los requisitos que cada tienda dicta.

Internamente, los archivos web que componen nuestra app de
PhoneGap se encuentran almacenados de manera local y se cargan en
el contenedor web. Asi, PhoneGap nos permite desarrollar una app desde
los archivos base de una WebApp, utilizando las multiples paginas HTML
que hayamos creado. Sin embargo, debemos tener cuidado cuando
desarrollamos una app PhoneGap de multiples paginas con las variables
creadas en JavaScript, ya que estos valores pueden perderse entre la
invocacion de una pagina y otra. Fn estos casos, debemos contemplar
la opcion de almacenar los valores de variables de forma local, como
vimos en el Capitulo 7 de esta obra, para poder, asi, mantener la
consistencia de una WebApp que tiene cierta complejidad en su funcion.
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Figura 2. Desde el sitio web http://docs.phonegap.com
podremos acceder a toda la documentacion de este framework,
para conocer en detalle las opciones que nos brinda.

Dreamweaver y PhoneGap

PhoneGap nacié como un proyecto independiente que permitia
encapsular sitios web en el motor WebKit del navegador Safari,
pensado originalmente para la plataforma iOS. En base a las buenas
criticas que recibi6 el equipo de desarrollo por este sensacional
framework, con el tiempo fue mejorado y trasladado a las diferentes
plataformas que actualmente cubre.

Algunos afios mas tarde -y tal vez porque Adobe Flash, que era
el caballo de batallas, quedo relegado de las plataformas moviles—,
la firma Adobe decidio adquirir PhoneGap e integrarlo en su producto
Dreamweaver, que hoy por hoy sigue siendo la aplicacion mas
utilizada para la construccion de sitios web en diferentes lenguajes.

444

[)) - EL FRAMEWORK PHONEGAP

PhoneGap no solo nos permite compilar una WebApp hacia las plataformas moviles; también nos
brinda una serie de herramientas, mediante la API, que utilizando JavaScript nos permitiran explotar

las caracteristicas principales del hardware de los dispositivos moviles.
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Asi fue como, desde la version 5.5 de esta herramienta, Dreamweaver
comenzo a dar soporte para PhoneGap. Aun asi, Nitobi, el creador de
este maravilloso framework, puso como condicion que PhoneGap fuera
de codigo libre: por esta razon, se desprendi6é una version libre bajo
licencia Apache, comunmente conocida como Apache Cordova.

Adobe se quedo con el derecho de PhoneGap y PhoneGap Build;
Apache Cordova, por otro lado, es distribuido de forma gratuita
entre quienes quieren desarrollar aplicaciones moviles hibridas,
manteniendo la filosofia original con que Nitobi cre6 PhoneGap.

Como transformar una
WebApp en hibrida

A continuacion, repasaremos los conceptos basicos que necesitamos
conocer para poder adaptar rapidamente una WebApp desarrollada para
que pueda funcionar como una app instalable en nuestros dispositivos
moviles. Utilizaremos las bases de PhoneGap Build, lo cual nos evita
tener que contar con una version de Dreamweaver en nuestro equipo.

Lo primero que debemos hacer es obtener una cuenta en PhoneGap
Build. Para ello, nos dirigimos a https://build.PhoneGap.com y
seleccionamos Register. Esta opcion nos permitira elegir entre los
diferentes planes para registrarnos en el servicio de PhoneGap Build.

El primero de ellos es gratuito y nos habilita a poder crear solo
una aplicacion privada. El resto de las aplicaciones que creemos estara
disponible para cualquiera que pueda navegar por ella y descargar el
codigo fuente. Si deseamos que esto ultimo no ocurra, debemos elegir
algin plan pago.

La firma Nitobi, creadora del framework PhoneGap, vendid en 2012 la plataforma PhoneGap y PhoneGap

Build a Adobe, con la condicion de poder mantener una version del framework bajo licencia Apache

(open source) destinada a la comunidad que colaboro en el desarrollo del framework.
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Figura 3. Desde https://build.PhoneGap.com/plans
podemos crear nuestra cuenta o utilizar una cuenta existente

de GitHub o Adobe ID y elegir el plan que mas nos convenga.

Si ya disponemos de una cuenta de servicios pertenecientes a
Adobe, como, por ejemplo, Adobe ID o GitHub ID, también podremos
utilizarlas para identificarnos en el servicio de PhoneGap Build y asi

evitar tener gque crear una cuenta desde cero.

Figura 4. Ya creada la cuenta y validada mediante un e-mail
enviado a nuestra casilla de usuario, podemos iniciar sesion
en el servicio y comenzar a utilizar PhoneGap Build.
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Una vez que ingresamos al servicio de

PhoneGap Build, veremos alli, en forma de listado, AL INGRESARA
todas las aplicaciones PhoneGap que hemos PHONEGAP BUILD
ido creando. Para cada una de las aplicaciones

que creamos, obtendremos un app ID que las VEREMOS TODAS LAS
identifica dentro del servicio de PhoneGap Build. APLICACIONES QUE
Ademas, accederemos a otros datos, como los del

propietario de la app, donde figurara una direccion HEMOS IDO CREANDO

de correo electronico correspondiente al usuario
que la subio, la version de PhoneGap utilizada para
compilarla y, a través de una serie de iconos, podremos ver también
para qué plataformas fue compilada exitosamente nuestra app.

Las plataformas para las cuales se compildo de manera exitosa se
veran en azul, mientras que en rojo se veran las plataformas para
las cuales no se haya podido realizar esta accion.

Figura 5. Desde nuestro perfil de PhoneGap Build podemos administrar
las apps creadas con este framework, agregar nuevos proyectos
y recompilar los existentes si estos requirieran un cambio.

Esta diferencia radica en que, en algunas plataformas,
se requiere adicionar archivos que nos identifiquen a nosotros
como desarrolladores certificados. Por ejemplo, en iOS necesitamos
registrarnos como desarrolladores, obtener un Apple Developer ID
y un conjunto de archivos que se suman a nuestra app para poder
certificar que esta le corresponde a un desarrollador certificado.
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Figura 6. Todos los portales que permiten la creacion y distribucion
de apps para dispositivos moviles poseen un apartado para
que los desarrolladores creen su cuenta de usuario.

De no contar con esto, nunca podremos distribuir apps dentro
de la plataforma iTunes. En el caso de Android, Google nos permite
compilar aplicaciones sin registrarnos como desarrolladores y
probarlas en su plataforma; en ese caso, es el usuario quien asume
el riesgo de lo que pueda llegar a pasar al momento de instalar y
ejecutar una app que no ha sido validada por Google y que, por
supuesto, no esta disponible en su tienda de aplicaciones Google Play.
Por ultimo, BlackBerry también solicita el registro de desarrolladores,
al igual que Microsoft para su plataforma Windows Phone.

Ya estamos en condiciones de compilar una de las WebApps
que desarrollamos a lo largo de este libro en PhoneGap, para
poder distribuirla en los equipos moviles que deseemos. La prueba
que mostraremos a continuacion podemos realizarla tanto en un
dispositivo fisico como en un emulador. Tomaremos el codigo fuente
de la aplicacion DOCTOR ASSISTANCE, desarrollada en el Capitulo 5
de este libro.

Modificacion de index.html

Al codigo de la aplicacion solo debemos realizarle una simple
modificacion en su archivo principal, index.html. Para esto, lo editamos
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en nuestro editor web favorito vy, en el <header> de dicho archivo,
agregamos la siguiente linea de codigo:

<script src=""Phonegap.js"’></script>

Esto habilitara a PhoneGap Build, cuando
procese el codigo fuente de nuestro proyecto, PHONEGAP PROVEE
a detectar que este debe compilarse bajo esta
plataforma. No importa si agregamos o no el EL ARCHIVO
archivo .JS correspondiente a PhoneGap. PHONEGAP.JS
Al momento de compilar para cada una de las
plataformas existentes, PhoneGap Build ubicara el PARA CADA SISTEMA
archivo correspondiente a estas plataformas antes OPERATIVO MOVIL
de realizar la compilacion de nuestro proyecto.
Actualmente PhoneGap dispone de un archivo
PhoneGap.js para cada sistema operativo movil para
el cual permite compilar una aplicacion. Esto lo hara la plataforma de
manera transparente para el desarrollador, evitando asi varios dolores de
cabeza, como también la necesidad de subir una copia de nuestro codigo
fuente por cada plataforma a la que deseamos compilar nuestro proyecto.
Veamos, a continuacion, como queda el codigo fuente de la pagina
principal:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Doctor Assistance</title>
<meta name="viewport” content=""width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet” href="http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.
mobile-1.3.2.min.css" />
<script sre="http://code.jquery.com/jquery-1.9.1.min.js" ></script>
<script sre=""http://code.jquery.com/mobile/1.3.2/jquery.mobile-1.3.2.min.
js"'></script>
<script src=""Phonegap.js” ></script>
</script>
</head>
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Figura 7. Con una simple linea en el archivo index.html

de nuestra WebApp ya podremos subirla al portal PhoneGap Build
para transformarla en una app para las diferentes plataformas moviles.

Creacion del icono de nuestra app

La siguiente tarea que debemos realizar es crear el icono que
cempondra nuestra aplicacion movil. El icono debe basarse en el isologo
de nuestra WebApp. Descargando el codigo fuente que corresponde a este
proyecto desde https://premium.redusers.com, encontraremos un
icono ya creado en la carpeta raiz. Este icono debe mantener una medida
estandar de 57x57 pixeles, exigida por PhoneGap Build.
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Figura 8. Desde nuestro editor de imagenes favorito podremos

crear rapidamente el icono de nuestra aplicacion, para luego subirlo

a PhoneGap Build y empaquetar nuestro proyecto como app.

3» www.redusers.com



DESARROLLO WEB PARA DISPOSITIVOS MOVILES V=375 283

Empaquetar nuestro proyecto

A continuacion, debemos crear un archivo .2IP que subiremos
a los servidores de PhoneGap Build. Este debera contener todos
los archivos y la estructura de carpetas que le corresponden.

Si, por ejemplo, en nuestro proyecto tenemos definido el uso de
archivos remotos jQuery Mobile, estos podran ser reemplazados

por las subcarpetas que contengan en forma local los archivos.

Esto evitard que con cada inicio de nuestra aplicacion se deba ir

a buscar el contenido remoto de jQuery Mobile. Como beneficio,

se optimizara nuestra app y no se utilizara un consumo de datos

de internet en el dispositivo del cliente. Como desventaja, podemos
indicar que el peso en kilobytes de nuestra app dependera de cuanto
ocupen los archivos y dependencias de jQuery Mobile.

Una vez que va tenemos modificado el archivo index.html de nuestro
proyecto, creado el archivo .ZIP y definido el icono de nuestra app,
podemos dar de alta este proyecto en PhoneGap Build. Para ello,
tenemos que ir a la pagina principal de PhoneGap Build y presionar
el botdn +new app. Enseguida se abrira el apartado para la creacion de
una nueva app, en el cual encontraremos diferentes maneras de incluir
los archivos de dependencia a nuestro perfil de PhoneGap.

Figura 9. En el proceso de creacion de un nuevo proyecto
PhoneGap Build, podremos seleccionar desde nuestra computadora
el archivo Zip que agrupe la estructura de nuestra aplicacion.
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Una de las opciones es poner laruta desde nuestro perfil de GitHub; la
otra, subir un archivo Zip desde nuestra computadora. Aqui utilizaremos,
a modo de ejemplo, esta ultima opcion. Para comenzar, presionamos el
boton Upload ZIP file, y, desde la ventana de didlogo que se abre en nuestro
equipo, ubicamos el archivo Zip, lo seleccionamos y presionamos el boton
Abrir. De esta [orma, sera cargado a nuestro perfil de PhoneGap.

Ya subido el archivo al servidor de PhoneGap Build, presionamos
sobre el titulo de la nueva aplicacion creada para ingresar al detalle
de esta, en donde podremos especificar la informacion adicional
pertinente. Lo primero que haremos es ubicar el apartado Configuration,
en donde ingresaremos, en el campo app title, el nombre de nuestra
app, Doctor Assistance. Luego seleccionamos el icono de esta,
presionando el botdn Seleccionar archivo vy dirigiéndonos hasta la carpeta
que contiene dicho archivo en formato PNG.

Figura 10. El icono creado para identificar nuestra app también puede ser
subido desde el portal PhoneGap Build en el momento de crear el proyecto.

e - 444
@) CONFIGURACION DETALLADA DEL PROYECTO

PhoneGap dispone de un archivo denominado canfig.xml, en donde se podran configurar, de manera deta-
llada, las pantallas de inicio, iconos y servicios del movil que nuestra app utilizaré. Ef archivo puede sumarse

en la carpeta raiz de nuestro proyecto H'TML, o podemos dejar que PhoneGap lo genere automaticamente.
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En el campo Package debemos declarar un nombre descriptivo para
que lleve el proceso que ejecuta el sistema operativo movil, con el fin
de identificar nuestra app. En nuestro caso, debemos ingresar un nombre
que identifique a nuestra app y el nombre de nuestra compaiia:;
com.doctorassistance.vidamohite.

En el campo Version, incluimos la version de nuestro proyecto. Si es
la primera de ellas, solo debemos ingresar 1.0. A medida que agreguemos
funcionalidades o mejoras, iremos incrementando el digito verificador
para las actualizaciones, o el digito principal para una nueva version.

Luego nos queda seleccionar la version de PhoneGap con la cual
compilaremos nuestro proyecto y agregar, en el campo Description,
un comentario que explique de forma clara el objetivo de nuestra app.

Con estos datos ya completados, solo nos queda presionar el boton
Save para guardar nuestra nueva app en el perfil de PhoneGap Build
y ya poder recompilar y descargar los archivos binarios de cada
plataforma. PhoneGap Build nos avisara, mediante un mensaje de alerta
en la barra superior del sitio web, que la app agregada ya se encuentra
en cola de compilacion para las distintas plataformas.

Finalizado este proceso, encontraremos en cada una de las plataformas
un boton azul que identifica que el archivo binario de nuestra app ya se
encuentra listo para ser descargado, o un boton rojo que indica que falta
informacion para poder compilar nuestra aplicacion para esa plataforma.
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Figura 11. Ya creado nuestro proyecto, al presionar Save, PhoneGap Build
comenzard el proceso de compilacion hacia las distintas plataformas moviles.
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De las plataformas disponibles para compilar nuestra app en
PhoneGap Build, debemos destacar que solo Windows Phone y Android
permiten compilar nuestra app sin los certificados de desarrollador
correspondientes. Si bien dicha app no se podra subir a la tienda
de aplicaciones de la plataforma, al menos podremos testearla
en un simulador o dispositivo fisico en modo debug.

Incluir certificados de desarrollador
Para incluir certificados de desarrollador de aplicaciones para
las diferentes plataformas, debemos suscribirnos a estas de acuerdo
a lo que cada fabricante de sistemas operativos moviles indica.
Ser desarrollador de determinadas plataformas como iOS, Android
y Windows Phone tiene un costo anual.
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Figura 12. Desde el perfil de las distintas plataformas
podemos incorporar los correspondientes certificados obtenidos
desde el portal de desarrollador de cada fabricante.

Las plataformas BlackBerry y Nokia (esta tiltima, solo para la
linea Symbian o $S40) no requieren un pago anual, sino que poseen
suscripciones gratuitas. A continuacion, en la tabla, detallamos
el portal de suscripcion para cada comunidad de desarrolladores
de aplicaciones moviles:
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PORTALES PARA SUSCRIPCION DE DESARROLLADORES

Vv PLATAFORMA W SITIO WEB DE SUSCRIPCION
i0S https://developer.apple.com/programs/ios
Android http: //developer.android.com/intl/es/index.html
Windows 8 / http://dev.windows.com/en-us/join
Windows Phone
BlackBerry https://developer.blackberry.com
Nokia (plataformas http: //developer.nokia.com/community /wiki/Publish_

diferentes a WPhone) and_Subscribe

Tabla 1. Detalle de los sitios web que nos permiten suscribirnos
como desarrolladores moviles de las distintas plataformas.

Como testear nuestra app compilada

Por altimo, nos queda testear nuestra aplicacion ya compilada
para las diferentes plataformas. Para ello, podremos proceder de dos
formas distintas. Una opcion es descargar el archivo binario a nuestra
computadora y luego subirlo al dispositivo o simulador. La otra opcién
es aprovechar, desde un dispositivo fisico, con una app que lea codigos
QR, la lectura del codigo correspondiente ubicado a la derecha de
nuestro proyecto en PhoneGap Build.

Veamos a continuacion un ejemplo de como instalar nuestra app
compilada en PhoneGap Build desde un dispositivo Android, utilizando
una app de codigo QR. Primero abriremos la aplicaciéon lectora de
codigos QR. Si no disponemos de esta aplicacion, podemos descargar,
desde la tienda Google Play, QR Droid.

p 4’4
‘@) CERTIFICADOS DE DESARROLLADOR

Los distintos vendedores de las plataformas madviles implementan un certificado de desarrollador
personalizado segtn la plataforma. En Nokia e i0S, por ejemplo, debemos gestionar un ID tnico para

cada app que creamos, mientras que Microsoft solo valida a través de un Developer ID (nico.
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Una vez iniciado QR Droid (o nuestro lector de codigos QR favorito),
deberemos enfocar el correspondiente codigo QR visualizado en
nuestro perfil de PhoneGap Build hasta que este pueda ser leido por
el programa. A continuacion, la aplicacion lectora de codigos QR abrira
el navegador web por defecto instalado en el teléfono movil o tablet e
iniciara la descarga del archivo APK correspondiente a nuestra app que
deseamos instalar.
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Figura 13. A través de cualquier aplicacion lectora de
codigos QR podemos iniciar la descarga e instalacion de
nuestro proyecto compilado desde PhoneGap Build.

Es probable que el navegador web del

dispositivo movil nos pregunte si deseamos
S| EL NAVEGADOR P oS bres R
descargar el archivo APK a nuestro dispositivo,
NOS PREGUNTASI por cuestiones de seguridad. Simplemente

QUEREMOS DESCARGAR debemos aceptar dicha descarga. Luego, desde

la barra de tareas de Android, seleccionaremos
EL ARCHIVO APK, el archivo descargado al dispositivo para
ACEPTAMOS poder iniciar la instalacion de nuestra app
en modo debug.
A continuacien, visualizaremos los pasos de
instalacion de cualquier app que descargamos
en Android: debemos aceptar las condiciones y proceder con la
instalacion de nuestra app. Al finalizar dicha instalacion, el proceso
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nos ofrecera abrir la aplicacién. Presionamos el correspondiente
boton, y listo: ya podremos verificar el funcionamiento de nuestra
primera WebApp convertida a aplicacion mediante PhoneGap Build.

Figura 14. Luego de pasar por el proceso de instalacion,
nuestra app podra ser testeada en el dispositivo movil.

PhoneGap/Apache Cordova nos permite rapidamente transformar un sitio web en una app para dispositivos

mdviles, con muypocoesfuerzo. Combinando este framework con el servicio de PhoneGap Buildlograremos,
en tiempo récord, portar cualquier WebApp hacia el mundo de las aplicaciones instalables en Android,

10S, BlackBerry, Windows Phorne o los dispositivos Nokia basados en Symbian y S40.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

(Qué es PhoneGap?
¢Qué diferencia hay entre PhoneGap y Apache Cordova’
¢Qué diferencia hay entre PhoneGap y PhoneGap Build?

;Podemos utilizar PhoneGap solo para compilar WebApps a apps hibridas?

gl & W NN =

Investigue, en el primer capitulo de este libro, la diferencia entre app nativa
y app hibrida.

:Como trabaja una app hibrida?
¢Hacia qué plataformas podemos compilar en PhoneGap Build?

¢(Para qué sirven los certificados de desarrollador?

© 00 N O

;De que forma podemos instalar una app compilada en PhoneGap Build?

10 :Qué plataformas compiladas en PhoneGap Build nos permiten testear
las aplicaciones sin el certificado de desarrolladores?

"\ PROFESOR EN LINEA

Sitiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido, puede contactarse
con nuestros expertos: profesor@redusers.com
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BB10, Windows Phone
y emuladores web

Este capitulo nos brindara un panorama sobre las
herramientas para el desarrollo nativo de aplicaciones
moviles para las plataformas BlackBerry 10 y Windows
Phone. Conoceremos cuales son los SDK de cada uno
de estos sistemas operativos moviles, qué requisitos
debemos cumplir en estos terrenos y cOmo podremos
probar nuestros desarrollos a través de los simuladores

moviles que cada plataforma pone a nuestra disposicion.
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Programacion nativa
para BlackBerry 10

Si bien iPhone es el producto mas destacado en el terreno mobile
y fue el que cambio rotundamente la manera de utilizar un celular,
debemos reconocer que gran parte del meérito en los avances de
navegadores y sistemas de mensajeria avanzados, dentro del terreno
movil, lo tiene, desde mucho tiempo antes, la plataforma BlackBerry.

Esta plataforma realizé cambios significativos en el terreno movil,
dado que adopto las bondades que la empresa Palm habia puesto en
el mercado de la telefonia movil y la computacion personal portatil
desde fines de la década del 90. Asi fue como BlackBerry condecoro
esta plataforma con un sistema de navegacion por web y actualizacion
de las noticias presentadas en nuestros sitios o blogs mas reconocidos
mediante el sistema RSS.

BlackBerry también inicio, en parte, el terreno de la mensajeria
instantanea movil desde su plataforma BBEM (BlackBerry Messenger).
Incorporo un sistema de chat similar al que nos present6 ICQ en los
inicios de la Web de escritorio, que evitaba que tuviéramos que darles
nuestro numero de teléfono a los interlocutores con los que chateabamos.

El sistema de mensajeria BBM es, hasta hoy, muy querido y deseado
por miles de usuarios en todo el mundo. Por esto, BlackBerry decidio,
a partir de 2014, llevar su sistema BBM a las plataformas iOS y Android,
a pesar de que los laureles en el terreno los tenga ahora WhatsApp.

Figura 1. Una de las Ultimas versiones de teléfonos Palm, junto con el
primer RIM (solo localizador) y la nueva generacion de esta plataforma.
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La generacion BB10

La llegada de BlackBerry 10 al mercado mundial CON BLACKBERRY 10,
le dio un nuevo respiro a una plataforma que paso6 BB PROPUSO UN
de ser lider exclusivo en el terreno movil a casi
desaparecer por completo de este. BlackBerry 10 NUEVO0 S.0. CON
retorno6 con artilleria pesada. Propuso un nuevo MULTITAREA EN

sistema operativo con multitarea en tiempo real

y lanzo teléfonos inteligentes que respetan las TIEMPO REAL
caracteristicas clasicas de los modelos QWERTY:

Q10 vy Q5, y también otros modelos tactiles,

Z10 vy Z30, que pelean palmo a palmo con iOS y Android, entre otros
competidores. Y, a la par de estos nuevos modelos en el mercado,

BlackBerry lanzo6 también un nuevo conjunto de herramientas para
desarrolladores de esta plataforma.

Herramientas de desarrollo para BB10

Dentro de las herramientas de desarrollo de aplicaciones para la
plataforma BlackBerry, tenemos la posibilidad de seleccionar el IDE
y SDK para la vieja generacion de equipos, para la nueva generacion
BB10 y para BlackBerry PlayBook. A su vez, el mercado se segmenta
en el desarrollo de aplicaciones nativas, el desarrollo de aplicaciones
basadas en HTMLS5 y aplicaciones creadas con Adobe Air. Ademas,
en este ultimo tiempo, BB10 incorporé también un runtime que
le permite correr aplicaciones Android dentro de su plataforma.

Desarrollo nativo
Las herramientas de desarrollo nativo permiten crear apps para BB10
de dos maneras: directamente, utilizando cédigo C++, o combinando

En estos ultimos meses, BlackBerry decidio complementar el desarrollo nativo, basado en WebWorks,

directamente con el compilador Apache Cordova, porque este Ultimo resuelve casi todo el acceso al

hardware que los equipos BB exigen.
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este codigo con el lenguaje QML y JavaScript, aprovechando estos dos
para la construccion Ul de la app y dejando el codigo C para el acceso
al hardware y otras funcionalidades mas complejas.

El IDE en primer plano

Momentics IDE es el ambiente de desarrollo que propone
BlackBerry para la codificacion de apps nativas. Este entorno de
desarrollo fue construido desde el cddigo fuente de Eclipse; por lo
tanto, quienes hayan programado o programen en esta plataforma,
se encontraran en un ambiente familiar, dado que mantiene las mismas
caracteristicas que Eclipse.

& . -
200

-t C=
[T )

Figura 2. QNX Momentics IDE provee, en un entorno facil y amigable,
todas las herramientas para programar, de forma nativa, aplicaciones BB10.

Desarrollo basado en HTMLS

Este ultimo tiempo, BlackBerry comprendio, al igual que Microsoft,
que el desarrollo de aplicaciones méviles basadas en la tecnologia
HTML5 no es malo, y que, a su vez, le permite que mas desarrolladores
se acerquen a la plataforma, llevando consigo sus aplicaciones moviles.

Asi fue que decidieron incorporar Apache Cordova (attn conocido
como PhoneGap) como la base principal de desarrollo de apps hibridas
con HTMLS. Por eso, hoy Apache Cordova esta integrado como plugin
al ambiente de desarrollo WebWorks de BB.
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Figura 3. Apache Cordova fue integrado como plugin oficial
a la interfaz WebWorks para desarrollar apps hibridas para Android.

La interfaz BB en HTML5S5

Para poder desarrollar aplicaciones hibridas que luzcan igual que la
interfaz nativa de BB10, también contamos con una versién alternativa
para integrarse con jQuery Mobile y asi facilmente crear la interfaz de
BB desde CSS y JavaScript: BBULjs.

Figura 4. Aplicaciones como Color Notes 10 demuestran
que BBULjs es una gran apuesta para crear interfaces BB10
para los desarrolladores WebWorks o PhoneGap.
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El gran simulador

Todo gran entorno de desarrollo debe tener un gran simulador
para completar el ambiente perfecto de codigo y testing. BB10 no
es la excepcion, ya que desde sus inicios el ambiente de desarrollo de
esta plataforma puso a disposicion de los programadores un excelente
ambiente de testing. Este esta compuesto por VMWare Player
(www.vimware.com/products/player), el cliente que permite correr
maquinas virtuales de diferentes sistemas operativos y las maquinas
virtuales en si de cada plataforma de BB. Estas se descargan desde el
sitio web oficial de desarrolladores BB: http://developer.blackberry.
com/devzone/develop/simulator/bbl0allsimversions.html.
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Figura 5. VMWare Player con dos maquinas
virtuales que emulan a BB10 y BB10.2.

El uso de las maquinas virtuales BlackBerry nos permitira, tanto
en el desarrollo nativo como en el desarrollo web, testear nuestras
aplicaciones en el entorno BlackBerry, si este es uno de los destinos
donde nuestra WebApp correra.

ADORES ViA VMWARE PLAYEF

El cliente de emulacion VMWare Player no solo es utilizado para emular los diferentes sistemas
operativos de BlackBerry, sino que también permite crear maquinas virtuales para instalar, por ejempio,

el sistema operativo Windows 8, entre otros.
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Desarrollo mobile para
Windows Phone

Otra de las plataformas mas importantes en el mundo del desarrollo
movil es Windows Phone. Este sistema operativo movil fue la apuesta
de Microsoft para volver a ganar una cuota de mercado en un ecosistema
que no ha dejado de crecer en la ultima década y en el cual la firma de
Redmond tuvo una participacion previa con Windows Mobile.
Junto con la llegada de Windows Phone, un sistema operativo
movil completamente renovado en cuanto
a funcionalidades e interfaz grafica, llego la
adaptacion de sus herramientas basadas en DESDE SU
Visual Studio. Visual Studio posee, desde ,
su version 2010, un soporte para desarrollo VERSION 2010,

de aplicaciones nativas para Windows Phone. VISUAL STUDIO POSEE

Este desarrollo se basa, en parte, en la tecnologia

XAML vy, la otra parte, en la tecnologia de sus SOPORTE PARA

lenguajes nativos: C# y Visual Basic. WINDOWS PHONE
Windows Phone 7.0 fue la primera version de

este renovado sistema operativo y, como browser

mobile, incluy6 una version reducida de Internet

Explorer. Luego llegd la actualizacion a Windows

Phone 7.5 vy, finalmente, la version 7.8, con mejoras constantes en

la funcionalidad del sistema operativo. Por ultimo, llegé al mercado

Windows Phone 8, que incluyé como novedad principal el soporte
de procesadores de doble nucleo.

Windows Phone 7y 8

Microsoft firmo un convenio con Nokia para el lanzamiento masivo
de la plataforma Windows Phone. Este acuerdo traia una serie de
ventajas para ambas empresas, ya que Nokia fue, durante muchos
anos, pionera en materia de equipos celulares por su gran calidad
de hardware y software, y Microsoft -si bien seguia gozando de la
popularidad mundial del sistema operativo Windows en los escritorios
de mas del 90 % de los equipos- necesitaba recuperar rapidamente
el terreno mavil cedido a sus principales competidores.
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Cuando se firmo este acuerdo, Nokia llevaba varios afios perdiendo
mercado de un modo grosero: entre el 11 y el 23 % anual de usuarios de
la plataforma Nokia se pasaba a otras tecnologias mas modernas. Este
problema surgio porque Nokia tenia tres sistemas operativos diferentes
para su linea de telefonia celular, mientras que los grandes jugadores
del momento -LG y Samsung, entre otros— habian concentrado las
fuerzas en renovar su linea de equipos solo con Android.

Asf fue como llego al mercado la marca Lumia, con la que Nokia y
Microsoft presentaron la plataforma Windows Phone como la novedad
que haria resurgir de las cenizas a ambas empresas. Pero el tiempo
trajo otro revés mas para ambas firmas: Windows Phone 8 llegd muy
rapido al mercado y vino optimizado de fabrica para aprovechar las
bondades de los procesadores de dos y cuatro nucleos. Esto hizo que
la primera linea de teléfonos con Windows Phone 7.x no pudiera migrar
nunca hacia el nuevo sistema operativo mévil de Microsoft, porque
todos esos equipos poseian un procesador mononticleo.

Si bien este temprano lanzamiento de Windows Phone 8 no fue
un gran acierto, el afan de la gente por tener lo tltimo en materia de
teléfonos inteligentes hizo que la falta de actualizacion para los equipos
con Windows Phone 7.x no afectara en gran parte a ambas firmas.

Instalacion de herramientas Microsoft

Visual Studio 2010 fue el primer IDE preparado para desarrollar
aplicaciones nativas para Windows Phone 7.x. Este programa brinda
soporte para desarrolladores mobile, tanto en su version paga como
en su version express. Incluye un emulador de la plataforma Windows
Phone que nos permite instalar y testear nuestras aplicaciones nativas;
tambien posee otras funciones algo mas avanzadas, que ofrecen la
posibilidad de cambiar los temas de la interfaz entre oscuro y claro,

444

Si utilizamos la ultima version del IDE Visual Studio 2013 en su version profesional, necesitaremos

contar con un sistema operativo Windows 8 profesional o superior. Windows 7 no soporta los emuladores
WP de la version 2013 de Visual Studio.
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y de modificar la combinacion de colores de los iconos, etiquetas
y botones de la plataforma. Ademas, incluye el navegador Internet
Explorer Mobile, desde el cual podremos probar nuestras WebApps
sin problema.

Al momento de escribir esta obra, Visual Studio se encuentra en
su version 2013 update 2. También posee la version completa, paga,
y su version express, gratuita pero con ciertas limitaciones.

Descargar SDK de Windows Phone

Lo primero que debemos hacer para poder acceder al SDK de
Windows Phone es suscribirnos como desarrolladores de la plataforma
Microsoft. Si ya disponemos de una cuenta en alguno de los servicios
de Microsoft, como ser Hotmail, Live.com u Outlook.com, esta nos
servird perfectamente para acceder a la plataforma de desarrolladores
mobile de la firma de Redmond.

Para poder descargar las herramientas de Windows Phone debemos
acceder a la siguiente URL: https://dev.windowsphone.com/
es-es/downloadsdk?logged in=1. Desde alli, podremos acceder
a los instaladores del SDK para Windows Phone 8.1 (atin en beta al
momento de escribir esta obra), al emulador de Windows Phone 8.1,
al SDK para Windows Phone 8.0 y a los emuladores de Windows Phone
8.0, que también incluyen el emulador para la plataforma Windows
Phone 7.5 o superior.

=3

Figura 6. El centro de desarrolladores de Microsoft provee todas las
herramientas para crear aplicaciones nativas o HTML5 para Windows Phone.
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Visual Studio IDE para Windows Phone
El entorno de desarrollo para la creacion de aplicaciones nativas
para Windews Phone nos provee de todo lo necesario para poder
crear nuestras propias aplicaciones nativas para esta plataforma.
Los desarrollos de aplicaciones WP segmentan su creacion a
traves de diferentes técnicas. La premisa de Microsoft para la
creacion de aplicaciones WP es que estas se utilicen con el teléfono
en modo vertical, de la misma forma que BlackBerry propone
la creacidon de sus aplicaciones. Esto se debe a que la mayoria de
los usuarios de teléfonos moviles lo utilizan mucho mas tiempo
en modo vertical que en modo horizontal.

&4 Civmrmenipy Va il fied Doy, [T | gpomms he Waing [Susy {rmmtenid . = =
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Figura 7. Visual Studio para WP nos permite tener una vista previa
de nuestro desarrollo y, a su vez, crear los componentes tanto en modo
codigo como arrastrandolos desde la barra de herramientas.

El lenguaje de programacion para crear aplicaciones nativas
para Windows Phone puede ser tanto Visual C# como Visual
Basic. A su vez, la interfaz grafica de este se realiza mediante
los componentes de su barra de herramientas, arrastrandolos
y soltandolos a la pantalla llamada PhoneApplicationPage, o
a través del codigo XAML. Este altimo es un lenguaje que
utiliza tags, similar al utilizado por CSS, XML y HTML para la
creacion de paginas web o componentes donde se configuran
diferentes atributos.
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Figura 8. En |a creacion de un nuevo proyecto para WP, podemos
elegir el lenguaje y el tipo de diseno que nuestra app tendra.

Windows Phone nos propone crear aplicaciones con una ventana
simple, Standalone App, cuyo proyecto se conoce simplemente como
Aplicacion de Windows Phone. Otra opcion es crear una Aplicacion
de enlace de datos de Windows Phone que nos permite generar un
array dinamico de items a partir de, por ejemplo, un codigo JSon o RSS.

También disponemos de la creacion de una Aplicacion Panorama,
la cual extiende su pantalla hacia los laterales del equipo, permitiendo
su visualizacion a través de hipervinculos que conectan cada seccion
o directamente navegandola a través del deslizamiento horizontal de
la pantalla hacia la izquierda o derecha.

Figura 9. El tipo de proyecto Aplicacion Panorama nos permite
conectarnos a fuentes de noticias RSS y crear rapidamente aplicaciones
desde blogs de noticias con la estética propia del sistema operativo WP.
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Emular WebApps
en la computadora

Existen también complementos para navegadores web que sirven
para emular aplicaciones web dentro de un browser instalado en
nuestra computadora. Desde hace un tiempo, Google incluye en su
portal de aplicaciones y extensiones para Chrome un complemento
llamado Ripple Emulator, el cual nos ayuda a emular facilmente
WebApps vy asi poder ver como lucen estas en las pantallas de

dispositivos moviles, ya sea tablets
o smartphones.

EL EMULADOR DE Desde nuestro navegador Chrome o desde

WEBAPPS RIPPLE Chromium, podemos instalar Ripple mediante
la siguiente URL: https://chrome.google.com/

EMULATOR ES UNA webstore/detail /ripple-emulator-beta/geel

DE LAS EXTENSIONES fhphabnejjhdalkjhgipohgpdnoc?hl=es-419.
Ripple Emulator es actualmente un proyecto

PARA CHROME open source bajo la licencia Apache. Simplemente
debemos agregarlo como complemento a nuestro
browser y ya estaremos listos para sacarle todo
el provecho.

te - Ripple Emulator (Beta)

Figura 10. Ripple Emulator es un verdadero aliado
a la hora de testear WebApps bajo el motor WebkKit,
asi como aplicaciones hibridas desarrolladas con PhoneGap.
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Utilizacion de Ripple Emulator

Una vez instalado Ripple Emulator, se creara un icono en la barra
de herramientas, justo después de la barra de direcciones de Chrome.
A su vez, desde chrome://extensions/ podemos tener un control cuando
deseamos activarlo o desactivarlo de los complementos de Google
Chrome o Chromium.

Su utilizacion es muy facil. Suponiendo que deseamos ver el formato
web de una pagina creada para plataformas moviles, lo primero que
debemos hacer es cargar la pagina en una pestana del navegador web.
Luego ejecutamos el complemento desde la barra de herramientas;
este nos preguntara si queremos visualizar una WebApp (y podremos
seleccionar el dispositivo en donde esta se vera) o si estamos

construyendo e intentando visualizar un desarrollo realizado
en PhoneGap o Apache Cordova.

PAP: ACTIVARY DESACTIVAR RIPPLE EMULATOR

0 1 Primero, cargue la pagina web a visvalizar. Esta se debe encontrar en un servidor
web original o webserver local. No puede visualizarse ninguna WebApp desde el
disco local de la computadora.
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>
02 A continuacioén, Ripple Emulator le consultara qué tipo de aplicaciéon web desea
emular. Entre ellas, podemos ver WebApps, aplicaciones PhoneGap y desarrollos

WebWorks 1.0, 2.0 y para tablets de la linea BlackBerry.
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Al cargarse la interfaz Ripple Emulator, desde el apartado Devices podra

03 seleccionar el dispositivo correcto que permita emular en la pantalla del emulador
nuestra WebApp. Podra intercambiar diferentes dispositivos desde la lista extensa
que ofrece Ripple.
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Para volver todo a la normalidad, debe seleccionar nuevamente el botéon Ripple

0 Emulator de la barra de herramientas y presionar Disable. De no desactivarlo,
cada vez que vuelva a cargar esta URL se visualizara dentro de Ripple Emulator
con la tltima configuracion seleccionada.

El aporte de Firefox

El navegador web Mozilla Firefox de escritorio incluye, desde sus
ultimas versiones, la posibilidad de adaptar una web a un tamano de
pantalla predeterminado. Para visualizar esta opcion, primero debemos
cargar en una pestafna la pagina deseada y luego presionar CTRL +
SHIFT + M, o ir a Menu principal/Desarrolladores/Vista de disefio adaptado.

Desde el menu superior de la vista de disefio adaptada, podemos
recargar la pagina, emular los toques de pantalla como si fuera un
dispositivo movil, capturar la pantalla y guardarla como imagen

Lamentablemente, Apple nunca puso a disposicion emuladores de su sistema operativo movil

para la plataforma Windows o Linux, ya que fas herramientas que ellos exigen utilizar para desarrollo

solo disponen de una version que puede instalarse y ejecutarse en OSX.
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para propoésitos de documentacién, y hasta cambiar la posiciéon de
la pantalla a modo horizontal. También, desde el combo desplegable

podemos seleccionar diferentes medidas de pantalla y hasta agregar
nuestras medidas predeterminadas.

1
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Figura 11. El browser de escritorio Firefox incorporo la funcionalidad
Vista de diseno adaptado, que nos permite emular
una web en un tamano de péagina especifica.

— 4

Para desarrollar o emular con herramientas Apple oficiales, podemos contratar el servicio
denominado Mac In Cloud (www.macincloud.com) que, por un pequefio costo, nos permite alquilar

una computadora Apple con OS-X y acceder a esta por escritorio remoto.
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Firefox OS

Este apéndice nos brinda una rapida introduccion

al mundo de Firefox OS, un nuevo jugador en el terreno
mobile que apunta a acercar la telefonia mévil de los
mercados emergentes al paradigma del desarrollo

web, basando toda su interfaz en la tecnologia HTMLS5.
Esto permitira que cualquier desarrollador o disefiador web

pueda integrar sus productos rapidamente en esta plataforma.
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Un nuevo jugador
en el ecosistema movil

La Fundacion Mozilla lleva mas de una década desarrollando
diversas aplicaciones bajo la filosofia open source. Su principal
mision es mantener una seleccion de productos que ponen
a disposicion del usuario una nueva alternativa en el ecosistema
de aplicaciones de escritorio y —ahora- maviles.

Dentro de sus principales estrellas, podemos destacar a Firefox
y Thunderbird, navegador web y cliente de correo electronico,
respectivamente. Toda la linea de productos de Mozilla esta disponible
de manera gratuita, ya que son de codigo abierto y multiplataforma,
lo que nos permite utilizar el mismo producto en Windows, Linux,
BSD y OSX, sin existir diferencias entre estas plataformas.

Con los anos, el fuerte crecimiento de las plataformas moviles hizo
gue Mozilla lanzara una version movil de su navegador web para casi
todas las plataformas existentes. Hoy podemos usar Firefox tanto en las
computadoras de escritorio como en las tablets y celulares mas populares.

mozilla ~

‘rﬂ-em S

Figura 1. En la web oficial de Firefox OS (www.mozilla.org/es-ES/
firefox/0s) encontramos toda la informacion referente a la plataforma.

Durante mucho tiempo, Mozilla recibié apoyo economico de Google,

su principal interesado en el correcto desarrollo de productos abiertos.
Cuando Google decidié seguir su camino por el mundo web, lanzando
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Gmail como correo electrénico basado en web y, mas tarde, Chrome
como navegador web, Mozilla dejo de recibir apoyo de esta compaiiia.
Aun asi, con la financiacion de otros interesados, pudo seguir
manteniendo hasta hoy su linea de productos.

La llegada en 2012 de Telefonica de Espana

como financiador del proyecto Mozilla ayudo FIREFOX 0S ES UN
a esta fundacion a desarrollar mas sistemas SISTEMA OPERATIVO
y aplicaciones para el mundo movil. Asi fue )

como se potencio la idea de crear un sistema DE CODIGO ABIERTO
operativo propio, de cédigo abierto y con un DE LA FUNDAC|0N

costo casi nulo para los fabricantes de hardware
movil que eligieran integrar en sus productos este MOZILLA
sistema operativo. De alli nacio Firefox OS.
El objetivo de Firefox OS es abaratar los costos
de los fabricantes de hardware y operadores de telefonia movil, para que
competir en las grandes ligas, con equipos de un costo econémico, no sea
un impedimento. Asi fue como, luego de la presentacion de un sistema
operativo de codigo abierto —-bautizado originalmente Seabird e inspirado
en Android-, Mozilla pudo llevar a cabo su desarrollo completo.

Arquitectura de Firefox OS

Firefox OS divide su arquitectura en tres componentes:

e Gonk: oficia de capa de bajo nivel de B2G con su kernel
basado en Linux y une este a una segunda capa que se ocupa
de la interaccion con el hardware.

o Gecko: cumple la funcion de entorno de ejecucion
de las aplicaciones en general.

e Gaia: oficia de interfaz grafica del sistema operativo. Una vez
que la capa B2G se ejecuto, todo lo referente a la grafica que
aparece en la pantalla de Firefox OS es responsabilidad de esta
capa. Las aplicaciones de bloqueo, marcador telefénico, mensajes
de texto y menu de aplicaciones, entre otras funcionalidades mas,
forman parte de la capa Gaia.

Las aplicaciones que corren bajo Firefox OS estan implementadas

bajo el estandar HTML5S, CSS3 y JavaScript. Estas alcanzan, asi, una
interfaz que se ejecuta correctamente en este sistema operativo.
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Caracteristicas del S.0O.

Firefox OS posee una serie de caracteristicas que lo diferencian

por completo del resto de los sistemas operativos moéviles.

Entre ellas, destacamos las siguientes:

e WebApps: todas las aplicaciones de este S.0O. estan basadas
en web (HTMLS, CSS, JS). No existe hoy un framework que permita
codificar y compilar las aplicaciones de manera nativa. Aun asi,
las aplicaciones son ejecutadas de manera nativa, sin depender
del navegador web. A través de un archivo especifico, el S.O.
lee las caracteristicas que tiene cada app y las ejecuta en pantalla
completa.

e Storage: el almacenamiento de datos de estas apps y también
los que guarda el S.0. utilizan SQLite como base de datos.

e UI: lainterfaz grafica de las aplicaciones es adaptable a cualquier
tipo de pantalla y resolucion, sea o no tactil. Esto es posible gracias
a la capa Gaia. Utiliza la fuente tipografica por defecto, Fira Sans,
y los iconos del sistema operativo poseen bordes redondeados.
Igualmente, la creacion de estos queda a criterio del autor de cada app.

e Geolocalizacion: el GPS de Firefox OS y el sisterma de
geolocalizacion de usuario utiliza HERE, de Nokia, para visualizar
mapas y orientar a los conductores hacia su destino deseado.
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Figura 2. Firefox OS nos pone a disposicion todas las funciones de cualquier
smartphone y ejecuta tanto apps nativas como WebApps sin complicaciones.
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Las notificaciones, la reproduccion de audio y video y la toma de
fotografias también se pueden llevar a cabo en este sistema operativo.
Y, dado el mercado elegido para desplegar su masificacion, Firefox
OS cuenta con una Radio FM dentro del sistema operativo, obviando
asi la popularidad de la competencia, que promueve la sintonia radial
mediante streaming.
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Figura 3. El simulador de Firefox OS pone a disposicion todas las
caracteristicas del S.0. y funciona en Windows, Mac y Linux por igual.

Codificando apps

Como bien dijimos en el inicio de este apéndice, Firefox OS
promueve el desarrollo de aplicaciones integramente basadas
en tecnologias web, lo que permite que cualquier persona con
conocimientos basicos en estas tecnologias pueda rapidamente crear
una app compatible para este sistema operativo. Esto nos permite

 PANEL DEADMINISTRACION

Firefox browser nos pone a disposicion App Manager, el panel de administracion principal de Firefox 0S,
desde donde podemos administrar las aplicaciones del dispositivo, detectar un teléfono fisico, ejecutar el

simulador e instalar aplicaciones, entre otras cosas. Se accede desde esta URL: about:app-manager
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garantizar que todas las aplicaciones web que fueron desarrolladas
a lo largo de este libro son totalmente compatibles con Firefox OS.
Y dado que Firefox OS no posee un framework o IDE especifico
para el desarrollo de aplicaciones, apostando por el estandar web,
la Fundacion Mozilla pudo centralizar su esfuerzo en el desarrollo de
un simulador que se integra con el navegador web, y que nos permite,
asi, probar todos nuestros desarrollos tal como si lo hiciéramos sobre
un dispositivo fisico.

El simulador

Para poder instalar el simulador Firefox OS, solo debemos
contar con el navegador web Firefox. El simulador se instalara
como un complemento de este y se ejecutara de manera facil
desde la interfaz del navegador.

Para instalarlo, debemos acceder al
siguiente link desde Firefox browser: www.
addons.mozilla.org/es/firefox/addon/

SIMULADOR FIREFOX firefox-os-simulator. Luego, debemos

0S SOLO

presionar el boton Agregar a Firefox y
esperar que finalice el proceso de instalacion.

NECESITAMOS

EL NAVEGADOR WEB Se descargara el simulador y luego se agregara
FIREFOX

como complemento de Firefox.

Finalizado este proceso, podremos acceder
al simulador desde una nueva pestana,
dirigiéendonos al menu Firefox /Besarrollador Weh/
Firefox 0S Simulator. Se cargara el Addon en esta
pestana y, sobre el lateral izquierdo, veremos la

444

Para seguir al pie de la letra la correcta instalacion de Firefox OS y conocer con mayor profundidad

sus caracteristicas, podemos ingresar al link: www.developer.mozilla.org/es/docs/Mozilla/

Firefox 0S/Using the App Manager, donde encontraremos un instructivo completo y detallado.

»
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opcioén Simulator Stopped. Presionando sobre esta, el simulador
se iniciara en una ventana emergente visualizando la pantalla
inicial del sistema operativo movil.

Ajustes

Desde el menu de aplicaciones, podemos acceder a los ajustes
generales del sistema operativo, donde podremos configurar opciones
como: idioma, pais, horario, fecha, etcétera. Una vez configuradas
las opciones por defecto de nuestro simulador, podremos acceder
a la descarga de aplicaciones desde Firefox Marketplace o comenzar
a adaptar nuestras WebApps para distribuirlas en esta plataforma.

b = s O

Figura 4. £l panel de administracion sera el centro de pruebas de
nuestras aplicaciones sobre el simulador o dispositivo fisico Firefox OS.

Requisitos de una app

Las métricas para el desarrollo de una app que se ejecute de
manera nativa en Firefox OS no poseen requisitos complejos como
puede tener una app de Android o iOS. Si deseamos cumplimentar
el estandar Ul, podemos utilizar las librerias nativas basadas en CSS
bautizadas bajo el nombre FFOS Ul Style, las cuales son distribuidas
a través del portal GitHub de la Fundacion Mozilla: www.github.
com/mozilla-b2g/gaia/tree/master/shared.
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Firefox OS Ul Style

De este repositorio debemos tomar los archivos ubicados en la
carpeta IS/ y en la carpeta /STYLE/. El resto de las carpetas posee
otros componentes, aunque atn estos se encuentran en modo
borrador y no se recomienda utilizarlos.

Los archivos CSS poseen clases definidas para esta interfaz, similares
a las de jQuery Mobile, con lo cual al escribir un archivo HTML,
podremos invocar tags como <data-role=""dialog’” data-type="confirm”>,
y asi obtendremos una ventana de dialogo que visualizara los botones
de confirmacion para ejecutar otras acciones y/o cerrarse.

Dentro de los skins o temas que Firefox OS nos pone a disposicion,
se incluyen actualmente dos temas especificos, a los cuales accedemos
a traves de las siguientes lineas de codigo:

<class="skin-organic’’>
/Inos devolvera el tema claro

<class="'skin-dark’ >
/Inos devolvera el tema oscuro

Firefox OS propone, a través de estos archivos, lograr la misma simpleza
que jQuery Mobile o Sencha Touch ponen a disposicion del desarrollador.

Disenar los iconos de nuestra app

Para poder disefiar iconos que cumplan con la estética requerida por
Firefox OS, podemos acceder a la siguiente guia: www.mozilla.org/
en-US/styleguide/products/firefox-os/icons que nos permitira
conocer a fondo los requerimientos principales en cuanto a tamario,
forma, profundidad y otras caracteristicas propias del grafico que
distinguira nuestra aplicacion del resto dentro del sistema operativo.

Ul alternativo

Jgualmente, si no queremos involucrarnos de lleno con el desarrollo
de aplicaciones que utilicen el estilo nativo de Firefox OS, podemos
recurrir a la libreria de jQuery Mobile, sin que esto sea un impedimento
para distribuir apps en Mozilla Marketplace.

» www.redusers.com
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Manos a la obra

Veamos a continuaciéon como podemos adaptar nuestra app
Green&Berries Farming para que corra de manera nativa en Firefox
OS. Para ello, copiemos la carpeta del proyecto a una nueva ubicacién
y, una vez realizado esto, renombremos la carpeta raiz del proyecto
como FFOS - GREEN&BERRIES FARMING.

Realizado esto, el siguiente paso sera crear un archivo Manifiesto, al igual
que el desarrollado en el capitulo PhoneGap, que nos permitira indicarle
al sistema operativo las principales caracteristicas de nuestra app.

Manifest.webapp

El archivo Manifest.webapp es el principal objeto al que Firefox OS
apunta cuando ejecuta una aplicacion. En este, el sistema operativo
movil encontrard toda la informacion referente a la aplicacion, para
poder instalarla en el sistema operativo, mostrar su correspondiente
icono e identificar, entre otras cosas, el titulo y qué funcionalidades
del software o hardware utilizara al momento de ejecutarse.

Para ello, dentro del archivo en cuestion, debemos volcar el
siguiente contenido, que incluye los comandos a través de los cuales
identificara las caracteristicas mencionadas de nuestra app. Antes
crearemos, dentro del directorio raiz de nuestro proyecto, un archivo
con este nombre. A continuacion, escribiremos el siguiente codigo:

(
“version’’: “'1.0",
“name”: “Green&Berries Farming”,
“description”: “Ejemplo funcional de App para Firefox 0S - hy Fernando Luna”,
“aunch_path”: “/index.html",
“icons”: {
“48": “/imagenes/gb-48.png”,
“60”: “/imagenes/gh-60.png”,
“128": “imagenes/eh-128.png”’
),
“developer”: {
“name”: “‘Fernando Luna”,
“url”: “http://www.vidamobile.com.ar”

www.redusers.com &«



)P USERS| APENDICE B. FIREFOX OS

),
“installs_allowed from”: [
N 2/
]I
“locales”: {
“en”: {
“description”: ** Ejemplo funcional de App para Firefox 0S — by Fernando
Luna”,
“developer”: {
“name’’: “Fernando Omar Luna”,
“url”: “http://www.vidamobile.com.ar”
}
}
),
“default _locale”: “'es”,
“permissions”: {},
“fullscreen”: “true”
}

Como podemos ver, este codigo es de muy facil interpretacion. En él,
indicamos el nombre de la app, su version, el nombre del desarrollador
y la URL oficial. También podemos especificar una descripcion de la
app y volver a detallar todas sus caracteristicas en todos los idiomas
gue deseemos hacerlo, a través del apartado locales y del ID del idioma
es, en, etcétera.

Default_locale nos permite establecer el idioma principal con el que
la app se ejecutary, y, en el apartado permissions, podremos establecer la
funcionalidad de hardware o sistema operativo que la app utilizara.

Si este apartado queda en blanco, significa que se utilizaran todas
las caracteristicas del sistema operativo y del hardware.

- 4%
" ~DASHBOARD DE FIREFOX 0S

Desde el Panel de control de Firefox OS podemos no solo cargar apps desde su carpeta contenedora,
sino también, a través de una URL, validarla, editar el archivo manifest.webapp, y actualizar el package del

simulador si cambiamos alguno en el proyecto, entre otras cosas.
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Por ultimo, el apartado fullscreen nos indica si la app se ejecutara
o no a pantalla completa.
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Figura 5. Una aplicacion web como Green&Berries y mani fest.webapp
transformaran esta WebApp en una app nativa de Firefox OS.

Testear nuestro desarrollo

Solo nos queda testear la app en el simulador. Para ello, debemos
ingresar a este y, desde la seccion Dashboard, presionar el boton Aradir
aplicacion empaquetada. Buscamos, a continuacion, la ruta de la carpeta
de nuestra WebApp y presionamos Seleccionar.
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Figura 6. Si creamos correctamente el archivo manifest.webapp,
nuestra app aparecera en el dashboard de Firefox y se instalara
en el simulador o dispositivo de desarrollo.
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Nuestra app se instalara en Firefox OS y se ejecutara sin problema,
tal como se muestra en la siguiente figura.
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Figura 7. Nuestra aplicacion ya se encuentra instalada en
Firefox OS y corre de manera independiente al navegador web.

Distribucion de aplicaciones

Por ultimo, para distribuir nuestras aplicaciones en Mozilla
Marketplace, debemos inscribirnos como desarrolladores de la
plataforma. Y para subir nuestras apps debemos crear, previamente,
un archivo Zip con la carpeta que contiene todo el proyecto.

Mozilla enviara nuestra app para su correspondiente certificacion
y, al cabo de unos dias, recibiremos el OK de la implementacion
de esta dentro del Marketplace, o el correspondiente KO con los
comentarios que indican por qué fue rechazada nuestra app.

Si queremos distribuir aplicaciones por primera vez, Mozilla
Marketplace es la mejor opcién para inducirnos en el fascinante
mundo del desarrollo de las aplicaciones moviles, tanto por su
simpleza y costo cero, como por otras tantas bondades propias
de la plataforma.
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Este libro esta dirigido a quienes buscan acercarse a la programacion de soluciones para el creciente ecosistema de
tablets y smartphones. En cada capitulo se aborda un desarrollo web con acceso a caracteristicas propias de los siste-
mas operativos moviles i0S, Android, Windows Phone, BlackBerryy Firefox OS. Entre otros proyectos, invocaremos llama-
dos telefonicos y videoconferencias desde una web, y aprovecharemos |as capacidades de geolocalizacitn y soluciones

que interactien con redes sociales. Finalmente, aprenderemos a convertir una web movil en una aplicacién nativa.

vy

La integracion de las apps con el hardware
de los equipos es casi infinita. El dnico limite
es nuestra imaginacion como desarrolladores.

T

7 EN ESTE LIBRO APRENDERA:

} Plataformas y tecnologias mdviles: sistemas operativos méviles. Diferencias
entre WebApp, App nativa y App hibrida. Tecnologias de la web actual.

} HTMLS: navegadores, sistemas operativos y motores de renderizado.
Declaraciones y metatags. HTML5 para aplicaciones moviles. Geolocalizacion.

) jQuery Mobile: definicién. Uso local o remoto. Configuracién de una WebApp.

Componentes y estructura. s

} WebApps para i0S y Android: disefo. Prestaciones de Safariy de Google
Chrome mobile. Visualizacion de una WebApp como nativa.
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} Almacenamiento focal y aplicaciones offline: Local Storage y Session Storage.
Creacion de un formulario. Bases de datos Web SQL.

} PhoneGap: arquitectura. Integracién con Dreamweaver. Transformacién
de una WebApp en hibrida.

) Programacion nativa para BlackBerry 10 y Windows Phone: herramientas
de desarrollo. Emulacion de WebApps en la computadora con Ripple Emulator.
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