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INTRODUCCION

Hoy en dia la vida gira alrededor de las tecnologias para dispositivos moéviles y
web, ahora bien, el desarrollo web ha causado un gran impacto en la sociedad
desde la salida del lenguaje Javascript, causando un gran impacto en los
usuarios de como ven las paginas web dinamicas actualmente, al igual que los
desarrolladores se enfrentan a varios retos para programar esas mismas
paginas.

En los primero dos capitulos de esta investigacion se explicaran las bases
fundamentales del desarrollo web. En el primer capitulo se explican los aspectos
generales en el desarrollo web, el desarrollo mévil y herramientas que ayudan a
gue el desarrollo sea mas efectivo.

En el capitulo dos se definen los fundamentos del desarrollo web, esto es parte
importante conocer para entender las etiquetas que se muestran en el cédigo
final.

A su vez en ese mismo capitulo se define uno de los lenguajes de programacion
mas importantes para el desarrollo de web. Se abarcan los fundamentos mas
importantes para entender el “como” funciona interactividad en los sitios y en las
aplicaciones.

Posteriormente en el capitulo tres se abarcan los fundamentos de las
aplicaciones web progresivas, en donde se mencionan algunas de las
estrategias mas usadas para almacenar datos de manera eficiente.

Finalmente en el capitulo cuatro se pondra en practica todos los fundamentos
mencionados anteriormente para desarrollar una sencilla aplicacién que tendra
como caracteristicas el ser rapida, instalable y no dependeréa de la conectividad
a internet.

Con el paso del tiempo, el desarrollar paginas web ha ido evolucionando a
medida de las necesidades del usuario, una de esas necesidades el optar por
usar unicamente un dispositivo moévil por la internet, haciendo uso de WiFi o
datos moviles. Esto lleva a un problema, y es que el uso de esos datos moviles
o la red en que esté conectado el usuario ocasione una ralentizacion de carga
para el sitio web y el usuario no pueda acceder a él.

Un reciente reporte de Think with Google afirma que el tiempo promedio que le
toma cargar completamente a una pagina web es de 22 segundos, y Si esto es
poco, Francisco Siutti, CEO and Founder de Nodus Company afirma que el 53%
de los usuarios abandonan un sitio web si tarda mas de 3 segundos, y una vez
cargado el sitio los usuarios esperan que el sitio sea rapido, sin desplazamiento
irregular ni interfaces de respuesta lenta.



EL problema que hoy existe es la falta de conocimientos en las nuevas
herramientas que ofrecen los navegadores para poder desarrollar aplicaciones
web, dando lugar a que los usuarios tengan que depender de aplicaciones
nativas y tener buena conexion a internet para que su experiencia sea la mejor.

Aungue hoy en dia existen herramientas que prometen ser una solucién, sin
embargo estas son bastantes lentas y el sobre ocuparlos llega a ser una pésima
idea.

Por lo que en el aflo 2015 surge un concepto que lleva el nombre de
“‘Aplicaciones web progresivas”, esto cubre una serie de estandares que
aseguran de convertirla en una pagina que de la mejor experiencia e interaccion
a los usuarios.

EL objetivo es conocer las herramientas las herramientas necesarias para poder
desarrollar una aplicacion web cumpliendo con los siguientes puntos:

e Que se pueda usar sin internet y no dependa de una conexion rapida y
estable para su funcionamiento.

e Que sea rapida su carga y que responda casi inmediatamente a las
interacciones con el usuario.

A su vez dar el conocimiento practico y visual del codigo de una simple aplicacion
gue funcione con los puntos mencionados anterior mente.

De esta manera surgio el interés de compartir los conocimientos necesarios,
explicados con detalle sobre como llegar a poder desarrollar este tipo de
aplicaciones.



Unidad 1 Aspectos generales en el desarrollo web y movil

1.1 FUNCIONAMIENTO DE LAS PAGINAS WEB

Antes de empezar con el desarrollo de una aplicacion progresiva primero se debe
entender como funciona una pagina web, es decir los procesos internos se tienen
gue ejecutar al momento en que nosotros ingresamos alguna pagina ya sea para
a YouTube, Outlook, Google.

Al momento de ingresar en alguna pagina suceden una serie de eventos,
dividiéndolos en dos tipos, el frontend que es todo lo que esta sucediendo a la
persona que navega y el backend que es todo lo que sucede en el servidor en
donde se encuentra para que la pagina funcione.

Cuando se ingresa en algun sitio web desde el ordenador se le llama el cliente y
el equipo donde estéa alojada la pagina con todos los archivos y toda la base de
datos donde esta toda la informacion que tiene que enviar para poder visualizar
la pagina se le llama el servidor.

El servidor contiene toda la informacién desde los usuarios y todos los archivos
gue hacen la funcién que se conecte y nos la pueda mostrar.

Es importante tener claro que, el frontend es todo lo que corre en el navegador,
lo que visualmente se ve y el backend es lo que corre en el servidor.

Por ejemplo, las contrasefias nunca deben estar en el frontend, siempre deben
estar backend de manera encriptada. Al momento de escribir las claves en la
parte del frontend, se envia esa informacion a un servidor y el servidor hace la
comparacion para dar el acceso a la cuenta.

En el funcionamiento de las paginas web se involucran distintas tecnologias, en
pocas palabras se trata de dos operadores, un servidor y un cliente. El servidor
se ejecuta continuamente en una computadora manteniéndose a la espera de
peticiones de ejecucion que le hara un cliente en internet.

El servidor web se encarga de contestar estas peticiones de forma adecuada
entregando como resultado una pagina web u otro tipo de informacién, el cliente
puede ser una computadora o un teléfono que estan conectados a internet
mediante el cual solicitan la informacion al servidor.

El funcionamiento de las paginas web es el siguiente:



e FEIl cliente solicita una informacién a través de internet en este caso las

paginas web y el servidor intercepta la peticion y envia al cliente la
informacion que le fue solicitada para ser visualizada en el navegador.

Todo esto consiste en la intervencion de muchas tecnologias como las que se
mencionan a continuacion para que esto funcione de forma correcta

1.

La primera de ellas son las DNS, cuyas iniciales son Domain Name
System o sistema de nombres de dominio y asi como nos lo mencionan
en la web de xatakamovil “es una tecnologia basada en una base de datos
gue sirve para resolver nombres en las redes, es decir, para conocer la
direccion IP de la maquina donde esta alojado el dominio al que queremos
acceder.”

Esta nos permite controlar la configuracion de correo electrénico vy sitios
web de nombre de dominio.

La segunda son las IP, son una etiqueta numérica que identifica de forma
l6gica a un dispositivo.

Los navegadores que son aplicaciones o programas que se utilizan para
localizar o mostrar un sitio web.

Finalmente, son los lenguajes de programacion utilizada para crear sitios
web, que son principalmente HTML, CSS y Javascript.

1.2 TIPOS DE APLICACIONES

“Hoy en dia, los dispositivos méviles, principalmente los teléfonos inteligentes y
las tabletas, se han convertido en artefactos cotidianos en la vida de las
personas. Segun cifras mundiales, en el primer trimestre del presente afo, se
vendieron mas de 418,6 millones de celulares, de los cuales el 51,6% fueron
teléfonos inteligentes o “Smartphone” (Ruiz, 2013).

Hoy en dia decenas persona interactia con miles de aplicaciones que funcionan
de diferente manera. Cada aplicacién tiene una forma distinta de ejecutarse, por
la razén de que existen diferentes tipos, tres de ellos son los siguientes:

e Aplicaciones nativas
e Aplicaciones web
e Aplicaciones hibridas



Como resultado cada uno de los tipos de aplicaciones debe pasar por un proceso
de ejecucion para que puedan funcionar en distintos sistemas operativos.

Artica Navarro (2016) describe una aplicaciones mévil como “Un simplemente un
programa informatico creado para llevar a cabo o facilitar una tarea en un
dispositivo informético. Cabe destacar que aunque todas las aplicaciones son
programas, no todos los programas son aplicaciones” (p.2).

Florido Benitez (2017) explica que “Las aplicaciones moviles, tienen un software
adaptado a un dispositivo movil y que se integra como un instrumento mas del
Mobile marketing.”(p.11)1.2.1 Aplicaciones web

1.2.1 APLICACIONES WEB

Las aplicaciones web se refieren al uso de tecnologias web como HTML, CSS 'y
JS para el desarrollo de estas aplicaciones. Por ejemplo si se quiere crear un
sitio web no hay otra opcidon mas que usar esas tecnologias. Entonces si desea
crear una aplicacién movil a partir de los datos que tiene un sitio web se debe
aprender un lenguaje nativo y esto suele ser complicado para algunas empresas.

Con el uso de las tecnologias web mencionadas se puede crear una aplicacion
movil basada en el mismo lenguaje de las tecnologias web.

Esto es posible, ya que los dispositivos moviles cuentan con un navegador como
Google, Chrome o Mozilla. Si ya se tiene una aplicacién web y se quiere pasarla
a movil lo que hay que hacer es adaptarla a las diferentes pantallas de los
dispositivos. A esto se le llama disefio web responsivo.

Lo que se logra con esto es que al final es tratar de convertir un sitio web o
aplicacion web en una aplicacion mévil aunque al final siempre serd una
aplicacion web.

Algunas de las ventajas que se tienen al desarrollar este tipo de aplicaciones
son:

e Faciles de crear y mantener.

e Econdmicas de desarrollar que las aplicaciones hibridas y nativas por la
razon de que no hay que contratar a un grupo de desarrolladores para
gue la estan haciendo.

e Son multiplataforma.

Desventajas:

e Se requiere de un navegador para ejecutarla.



e Son mucho mas lentas que las app nativas dependiendo de que tanto
pese nuestra app web determinara su rendimiento.
Para el usuario son muy poco interactivas.
No pueden ser enviadas a las tiendas de aplicaciones como la PlayStore
de android o Mac Store de Apple.

e No puede interactuar con las utilidades del dispositivo. No podemos
acceder al WiFi, bluetooth, GPS o cualquier funcionalidad nativa del
dispositivo.

A Partir de los puntos anteriores se puede pensar que el desarrollar una
aplicacién web no es una buena opcion, sin embargo, como se menciono al
principio del capitulo, el desarrollar una aplicacion movil para una plataforma
requiere el aprender un lenguaje para cada uno.

En la web se ha estado extendiendo el uso de HTML, CSS Y JS y en realidad
toda la web se basa en esos tres conceptos. Si pudiéramos llevar esos conceptos
al navegador web de nuestros dispositivos méviles entonces nos ahorramos el
trabajo y es lo que se ha estado buscando en estos ultimos afios y actualmente
parece que se esté logrando.

La empresa Mozilla desarrollé en 2013 una propuesta la cual propone un sistema
operativo para los dispositivos méviles llamado “Firefox OS” que permite crear
aplicaciones web usando los tres conceptos. Hoy en dia ese proyecto quedo
atras por la razon de que poseia todas las desventajas que se mencionaron.

1.2.2 APLICACIONES NATIVAS
Arroyo (2011) introduce a las aplicaciones nativas el siguiente texto:

“Existe una gran controversia alrededor del tema de ¢ cudl tipo de aplicacion
movil desarrollar: aplicaciones moviles nativas, aplicaciones moviles web o
aplicaciones méviles hibridas? Las respuestas son multiples, sin embargo, para
los efectos de este articulo, la decisién del por qué implementar aplicaciones
moviles nativas y no aplicaciones web o aplicaciones hibridas, se fundamenta
principalmente en el aprovechamiento 6ptimo de alguna de las funcionalidades
de los dispositivos moviles, tales como el “GPS” (Global Positioning System),
acelerémetro, captura de imagenes, audio y video, entre otros, los cuales se
implementan naturalmente mediante el uso de lenguajes de programacion
nativos para cada sistema operativo, segun el tipo de dispositivo movil. Esto no
significa que con un lenguaje de programacién web, tal como el HTML 5 o
cualquier otro orientado al desarrollo de aplicaciones méviles web, no se pueda
hacer uso de dichas funcionalidades, sino que el proceso de desarrollo de
aplicaciones moviles web, mediante lenguajes web que aprovechen las



funcionalidades especificas de los dispositivos méviles, es sumamente complejo
y en ocasiones implica un esfuerzo mayor que el de desarrollar una aplicacion
movil nativa.”

También describe las aplicaciones méviles nativas como “pequefios programas
gue se instalan para ampliar las funcionalidades del dispositivo” (Arroyo, 2011)

Estas son el tipo de aplicaciones que la mayoria de las personas considera
cuando quiere crear una aplicacién desde cero o basicamente cuando quiere
empezar a crear aplicaciones.

Son el tipo de aplicacibn mas comun en los dispositivos maoviles, podemos
encontrarlas facilmente de la tienda de nuestro dispositivo ya sea Android o 10S.

Para el desarrollo de estas aplicaciones en necesario aprender un lenguaje para
cada plataforma. Usan sus propios lenguajes proporcionados por cada empresa
gue esta detras de la plataforma como por ejemplo java, Swift, objetive-c

Algunas de las ventajas que se tiene con este tipo de aplicaciones son:

e Son bastantes rapidas debido a que el lenguaje en que son desarrolladas
esta enfocada en esa plataforma

e Pueden ser distribuidas en las tiendas de aplicaciones moviles porque en
realidad esta todo de acuerdo a la regla que da la empresa. El uso de su
entorno de desarrollo y su lenguaje de programacion que da la empresa
para construir en su plataforma son aceptadas en la tienda de aplicativos
moviles
Son mucho mas interactivas e intuitivas para el usuario.
Pueden interactuar con las utilidades del dispositivo, por ejemplo los
sensores, la camara o el WiFi y asi el aprovechamiento del dispositivo es
del 100

Desventajas

e Son creadas para ejecutarse en una plataforma especifica.

e Los lenguajes de cada una de las plataformas son demasiados
complicados debido a que ya se han venido desarrollando desde hace ya
muchos afos.

e Tienen herramientas muy pesadas las llamadas IDE o entornos de
desarrollo integrado que nos ofrecen las mismas empresas para el
desarrollo de sus plataformas



e Son muy costosas para una empresa que desea crear aplicaciones para
diferente plataforma debido a que se tiene que contratar a desarrolladores
para cada una de ellas.

e Son dificiles de mantener por el hecho de tenerlas en dos plataformas
diferentes

1.2.3 Aplicaciones hibridas

Artica Navarra (2014) define en su tesis las aplicaciones hibridas como
“Aplicaciones utilizan tecnologias web (HTML, Javascript y CSS) pero no son
ejecutadas por un navegador. En su lugar, se ejecutan en un contenedor web
(webview), como parte de una aplicacién nativa, la cual esta instalada en el
dispositivo

Desde una aplicacion hibrida es posible acceder a las capacidades del
dispositivo, a través de diversas API. Las aplicaciones hibridas ofrecen grandes
ventajas permitiendo la reutilizacion de cédigo en las distintas plataformas, el
acceso al hardware del dispositivo, y la distribucion a través de las tiendas de
aplicaciones. En contrapartida, se observan dos desventajas de las aplicaciones
hibridas respecto del caso nativo: y) la experiencia de usuario se ve perjudicada
al no utilizar componentes nativos en la interfaz, y ii) la ejecucion se ve
ralentizada por la carga asociada al contenedor web.

Afortunadamente, existe una diversidad de frameworks que permiten desarrollar
aplicaciones hibridas” (p.11)

Este tipo de aplicacién es una gran solucion para algunos de los problemas a las
anteriores tipos de aplicaciones.

Lo Unico que hacen este tipo de aplicaciones son utilizar HTML, CSS y JS pero
haciendo uso de librerias o frameworks.

Los frameworks son un conjunto de cédigo que con un objetivo en comun, en
este caso el desarrollo mavil.

Estas para poder ejecutarse necesitan un webview, el webview es un
componente que tienen los dispositivos moviles que usan las aplicaciones
hibridas que hace que luzcan como una aplicaciébn nativa y no como una
aplicacion web aunque eso tiene ventajas y desventajas que se mencionan a
continuacion:

Ventajas:



e Son faciles de construir. Asi como las aplicaciones web, ya se tiene la
aplicacion creada y solo se tienen que adaptar a los dispositivos.
Son baratas debido a que la aplicacién ya esta construida.

Solo se necesita una aplicacion para todas las plataformas.

e No necesitan un navegador para correr porque estan utilizando un
componente que simula un navegador.

e Pueden acceder a las utilidades del dispositivo usando APIs. Es decir
pueden acceder a la camara, GPS o el WiFi por medio de una serie de
plugins llamados API’s.

e Son mas rapidas de desarrollar que las aplicaciones nativas.

Desventajas

e Son mas lentas que las aplicaciones nativas porgque al final se estan
ejecutando en un componente que simula un navegador.

e Son mucha mas caras que las aplicaciones web porque se tiene que
conocer o adaptar directamente los plugins o API’s, es decir se requiere
mucho mayor conocimiento.

e Son menos interactivas que las aplicaciones nativas.

Se han mostrado las ventajas que nos proveen las aplicaciones hibridas y web,
pero en realidad lo que se requiere en que tengan el mismo rendimiento que las
aplicaciones nativas utilizando solamente el lenguaje Javascript.

Hoy en dia podemos usar el lenguaje Javascript para crear componentes nativos,
es decir lo que escribimos en HTML, CSS y JS se convierta en componentes
nativos facilitando el desarrollo y que al final se convierta en una aplicacién nativa
para que tenga todas las ventajas ya mencionadas de las aplicaciones nativas.

Toda la interfaz es utilizando basicamente la interfaz nativa pero a través de
tecnologia web facilitando el trabajo.

Lo que hay que considerar que actualmente no hay tantos plugins para
interactuar con el dispositivo pero a medida que avance el tiempo basicamente
estdn siendo creados y esto estd aumentando muy rapido, asi que
probablemente vamos a encontrar muchos plugins dentro de poco tiempo porque
en realidad tenemos empresas muy importantes que estan utilizando este tipo
de herramientas y las estan haciendo evolucionar, por ejemplo tenemos a
Facebook, Uber, Tesla, Airbnb.



1.3 DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES

Antes de empezar a desarrollar aplicaciones moviles se debe considerar que no
es nada sencillo, ya que cada aplicacion mévil tiene un propio lenguaje de
programacion llamado lenguaje nativo.

Cada una de las empresas que estan detras de la plataforma proporciona un
lenguaje de programacién para desarrollar en esa plataforma.

Por ejemplo en los sistemas operativos Android tenemos por detras a Google,
dandonos herramientas como Java, Kotlin. Y si nosotros queremos crear una
aplicaciones para esta plataforma necesitamos saber ese lenguaje de
programacion.

Para la plataforma 10S pasa el mismo, tenemos a Apple por detras y debemos
saber los lenguajes que nos otorgan como Objetive-C y Swift.

Y por ultimo para crear en Windows tendriamos que saber .Net para su desarrollo

Cada uno de estos lenguajes es distinto uno de otro y es muy complejo el tener
gue aprender otro ya que empezamos desde cero aprendiendo un nuevo
lenguaje solo con el fin de poder desarrollar en diferentes plataformas. Cada uno
de esos lenguajes en realidad no es nada pequefios, tienen mucho tiempo
desarrollandose y eso lo hace aun mas complicado.

Es por esa razbn que hay personas que solo se especializan en una sola
plataforma

Hoy en dia tenemos los tres tipos de aplicaciones que mencionamos en el punto
anterior. Las aplicaciones Web, hibridas y Nativas

El crear una aplicacion movil es el suefio de muchos, la idea es mostrar los
diferentes caminos donde basicamente puedes arrancar el prototipo de tu
primera aplicacién sin necesidad de programar y después el cobmo la vas a ir
programando.

Lo primero que hace uno para crear la App es diagramar el mockup de esa app.
Se puede realizar de maneras muy sencillas desde dibujarle en papel o usar
herramientas. Una de esas herramientas se llama balsamiq mockups, se puede
encontrar entrando a su pagina https://balsamig.com. La imagen 1 se muestra la
pagina principal del sitio.

10


https://balsamiq.com/

balsamiq

Quick and Easy Wireframing Tool

Sketch your User Interface ideas and get everyone on the same page. It makes work fun!

Imagen 1 Pagina principal Balsamiq
Fuente: https://balsamig.com

Basicamente lo que uno puede hacer es realizar frames de la aplicacién a
desarrollar como se muestra en la siguiente imagen 1.

QD XD Er el e ( 0 )

A Big Title “RgbBenigs = Heodng v i

A Subtitle

]
) spten2 Mo Yeu
B Hert
g vt goes have
] e [ e ) A row wihsut a rods buton

Imagen 1.2 Maguetado de una aplicacion
Fuente: https://balsamig.com

En la imagen superior da referencia a como se veria una aplicacion en su version
web y en su version movil.
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Algunas personas lo que hacen es usar photoshop o lo disefian directamente, lo
cual es una mala idea porque es muy importante probar la idea fisica en alguna
version de muy baja resolucion antes de pasarsela a un disefiador gréfico.

Si tenemos algun dispositivo 10S, ya sea un Ipad o un Mac, la empresa Apple
nos ofrece un servicio de nombre Swift Playground. En la imagen 1.3 se muestra
la pagina principal del sitio.

-
Swift Playgrounds

Learn serious code on your iPad.
In a seriously fun way.

§ 7 € P
~ - ]
LGN ] & Lt

Imagen 1.3 Pagina principal Swift Playgrounds
Fuente: https://www.apple.com/swift/playgrounds/

Basicamente en Swift Playgrounds es un sistema para aprender el codigo nativo
de las aplicaciones I0S en tu mismo dispositivo en donde practicamente es
arrastrar y soltar y nos permite crear versiones muy pequefiitas de como una
aplicacién funcionaria.

Otra de las herramientas que se pueden encontrar es MIT App Inventor, es
basicamente un arrastrar y soltar de como crear aplicaciones moviles. Nosotros
podemos elegir que queremos ejecutar para después exportar. En la imagen 1.4
se muestra el sitio principal
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With MIT App Inventor,

anyone can build apps
with global impact

Active Users Active Users Active Users Registered
today: this week: this month: Users:
32.2K 343.2K 896.7K 8.2M

P08

Imagen 1.4 Sitio principal de MIT App Inventor
Fuente: https://appinventor.mit.edu/

Countries: Apps Built:
195 34.0M

Viewst Components Properties

Imagen 1.4.1 Laboratorio de MIT App Inventor para desarrollo de la aplicacic')n. |

Para llevar a cabo una aplicacion profesional implica una serie de cosas,
inicialmente incluye un Kit de Ul (User Interface o Interfaz de usuario) o una
aproximacion de Ul. En la imagen 1.5 se muestra un ejemplo de la Ul de
diferentes pantallas de una aplicacion
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Imagen 1.5 Interfaz de una aplicacion
Fuente: https://s3.envato.com/files/256146082/06 preview.jpg

Lo que se hace en el mundo profesional es que dentro de una aplicacién de
disefio gréfico es colocar cada una de las pantallas de nuestra aplicacion y como
estan conectadas entre si como se muestra en la imagen de arriba, esto
normalmente se llama “Storyboard” de una aplicacion.

Una de las herramientas mas optimizadas para este tipo de disefio es Adobe XD,
esta enfocada al Ul o disefio de experiencias de usuario. Podemos usar otras
herramientas como photoshop o illustrator pero estas no estan optimizadas para
el prototipo de las aplicaciones moviles.

Otra herramienta optimizada para el disefio de aplicaciones es Sketch
(https://www.sketch.com/), la ventaja de Sketch sobre Adobe XD es que
podemos crear librerias de nuestros componentes que estaran en nuestra App
como los botones y acciones y con simplemente exportarlas para poder ver el
cambio de todas partes. La desventaja es que solo es compatible con equipos
Mac, no esta disponible para Windows o sistemas Linux.

A la hora de disefar nuestra aplicacion hay que ser sinceros con nosotros
mismos, si de verdad no sabemos disefiar lo mejor que podemos hacer es
contratar a alguien que sepa.

Una herramienta complementaria que podemos afadir una vez hecho el disefio
es Zeplin (https://zeplin.io/). Lo que hace esta herramienta es agarrar el disefio
gréfico y le agrega assets dividiéndolo por partes mostrandonos exactamente
cuanto mide cada una de las pantallas, nos dice que partes es un titulo o una
imagen. En ocasiones nos permite exportar a cédigo nativo swift o Java.
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Una vez que tengamos nuestro disefio o mockup de nuestras aplicaciones
podemos empezar hablar sobre la parte técnica

La imagen 1.6, proporcionada por Platzi nos da un claro ejemplo de como
funciona el ecosistema de desarrollo de aplicaciones moviles cuando uno
empieza por crear App nativas.

Backend

Transporte de datos

l lJava v Swift
" Kotlin Objective-C g

Todo en uno

a Android
, :
' Studio ﬂXcode

Imagen 1.6
Fuente: https://platzi.com/

Empezamos con la decision para que plataforma queremos crear nuestras apps,
ya sea Android o IOS y usar las herramientas que nos ofrecen como ya vimos
anteriormente, para Android nos ofrecen Java o Kotlin con un IDE de desarrollo
de nombre Android Studio para poder compilar nuestro cédigo y para 10S
elegimos Swift y Objetive-C que a la vez nos ofrecen un IDE de desarrollo para
compilar el codigo de nombre Xcode.

Para que nuestra aplicacion tenga comunicacion con internet tenemos dos
caminos.

El primer de ellos es usar un sistema todo en uno, uno de los mas populares y
de los pocos que hay se llama firebase de Google.

El segundo de ellos es usar una base de datos. Bases de datos como Oracle,
SQL Server, Postgres, MySQL o usar una base de datos no relacional como
MongoDB.
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Una vez que decidamos qué servicio y que tipo de base de datos usar un
lenguaje de backend para hacer la comunicacion con la base de datos. Algunos
ejemplos de lenguajes mas usados para servicios de backend son PHP, Java,
Python, nodeJs, Ruby entre otros.

Ese lenguaje de backend es el que va hacer la consulta a la base de datos para
después enviar esos datos a nuestra aplicacion a través de un API.

Una API es basicamente una estructura de datos que esta claramente predecible
con el objetivo de conectar el frontend con el backend. Existen muchas capas de
transporte de datos, normalmente los servicios modernos usan REST que
funcionan con objetos JSON (Javascript Object Notation) que es codigo parecido
a Javascript pero con datos encapsulados que nuestra aplicacion puede capturar
como si fuera una variable abierta.

Otra capa de transporte de datos muy popular es GraphML, teniendo una ventaja
sobre la anterior la cual podemos hacer consultas directas haciendo que nuestro
backend sea menos pesado al procesar los datos.

Se puede ahorrar tiempo si solo se usa el servicio todo en uno de Firebase, pero
tiene grandes desventajas. El servicio es caro, no se tiene control sobre la base
de datos y escalabilidad. Es muy recomendable usar este servicio cuando
gueremos arrancar una aplicacion desde cero y con el tiempo que nuestra App
vaya escalando podremos migrar hacia otro servicio.

Aqui es donde entran en juego las herramientas para el desarrollo de
aplicaciones mdviles multiplataforma que consisten en crear App tanto para
Android y IOS utilizando el mismo caédigo.

El primer que ofrece Microsoft con Xamarin que permite crear aplicaciones
moviles como para Android y IOS y siendo aplicaciones nativas, es decir que
tendré el mismo rendimiento que una aplicacion desarrollada con Java o Swift.

Las ventajas que da Xamarin es que estd integrado perfectamente con las
herramientas de Microsoft, como por ejemplo con Visual Studio o la nube de
Microsoft. Xamarin utiliza el lenguaje de programacion C#, Al usar esta
herramienta se tendra que saber ese lenguaje. También nos ofrece acceso a
APIS nativas, que nos ofrecen acceso a la camara, GPS y otras utilidades de
nube. En la imagen 1.7 se muestra el logo oficial de esta herramienta y en la
imagen 1.7.1 se muestra el sitio oficial.
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Imagen 1.7 Logotipo de Xamarin

B Microsoft | NET avout  tesn
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Xamarin

Free. Cross-platform. Open source.

An app platform for building Android and iOS apps with .NET and C#.

Develoy macOt

Mobile Apps Cross-platform m Tooling O Ecosystem

\ihat ic X in2

Imagen 1.7.1 Sitio principal de Xamarin
Fuente: https://dotnet.microsoft.com/apps/xamarin

Como segunda herramienta tenemos a IONIC 4.

(@) 10nIC

Imagen 1.8 Logotipo de IONIC

Esta herramienta a diferencia de Xamarin no permite crear aplicaciones nativas,
si no que nos permite crear aplicaciones hibridas, es decir sera una aplicacion
movil pero sin el mismo rendimiento de una App nativa.

Es una aplicacion web que se comporta como una aplicacién nativa, aun asi es
una buena solucién para el desarrollo movil.

Una de las ventajas de usar lonic es que es bastante simple desarrollar en el si
es que tenemos conocimientos sobre desarrollo web.
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lonic usa el concepto de los componentes para poder llevarlas a dispositivos
moviles al igual como Xamarin tenemos acceso a distintas APIs nativas que nos
permiten el acceso a la camara y otras utilidades del dispositivo.

En su dltima actualizacion, ionic mete el concepto de PWA (Aplicacion web
progresiva) que otra solucion para crear aplicaciones moviles.

@ studio an owe >

One codebase.
Any platform.

Imagen 1.8.1 Sitio oficial de IONIC
Fuente: https://ionicframework.com/

Como tercera herramientas tenemos React Native.

Imagen 1.9 Logotipo de react native

React native ha sido una de las mayores soluciones en los Ultimos afios. Esta
libreria o framework nace de React, que es una biblioteca que Facebook creo
para poder desarrollar interfaces.

Cuando hablamos de react hablamos de aplicaciones que ser comporta
exactamente igual como una aplicacion desarrollada en java o swift.
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Esta solucion es la mas llevadera para poder crear una aplicacion nativa usando
Javascript, debido a que ya lleva varios afos desarrollandose. Una de sus
desventajas es que tenemos que conocer muy bien su libreria que es React para
poder usar React Native.

React Native

Learn once, write anywhere.

Get started

Create native apps for Android
and iOS using React

Welcql  welcome to React

Step One
Step One v

See Your Changes

Debug

Imagen 1.9.1 Sitio oficial de react native
Fuente: https://facebook.qgithub.io/react-native/

Como ultima solucién es Flutter

€ Flutter

1.10 Logotipo de Flutter

Flutter es una solucidon que nos ofrece Google para desarrollar una aplicacion
movil nativa para Android y IOS usando una sola base de codigo, es decir el
mismo concepto que las anteriores soluciones con la Unica diferencia de que
flutter utiliza “Dart” como lenguaje de programacion. Dart es un lenguaje no tan
popular que Google trat6é de impulsar para el desarrollo movil y hoy en dia lo esta
logrando gracias a flutter.
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Flutter es un SDK, es decir un conjunto de tecnologias que nos permiten crear
aplicaciones moviles haciendo uso de un compilador y un conjunto de
componentes.

Esta tecnologia lo que hace es usar un motor de renderizado 2D para pintar los
elementos en pantalla y personalizacion de la interfaz.
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Unidad 2: FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION WEB

2.1 LENGUAJE HTML, CSS y JAVASCRIPT

HTML, CSS y Javascript son los tres lenguajes principales para crear
aplicaciones web. De estos tres lenguajes, Javascript es el principal de hacer la
interactividad en los navegadores, por lo tanto se puede programar con
diferentes librerias.

Asimismo, los navegadores contienen otros dos lenguajes, HTML y CSS, sin
embargo no son lenguajes de programacion.

Diego Gauchat (2012) describe el lenguaje HTML como “Una herramienta que
con tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad. Nunca fue declarado
oficialmente pero, incluso cuando algunas APIs (Interface de Programacién de
Aplicaciones) y la especificacion de CSS3 por completo no son parte del mismo,
HTML5 es considerado el producto de la combinacion de HTML, CSS vy
Javascript. Estas tecnologias son altamente dependientes y actlian como una
sola unidad organizada bajo la especificacion de HTML5. HTML esta a cargo de
la estructura, CSS presenta esa estructura y su contenido en la pantalla y
Javascript hace el resto que es extremadamente significativo.” (p.1), el gran
libro de HTML. CSS y JavaScript. Juan Diego Gauchat. 2012

HyperText Markup Language o por sus siglas en inglés HTML y por su traduccién
al espafiol Lenguaje de Marcas de Hipertexto, es un lenguaje de etiquetado
especificamente para el uso de desarrollo web

- HTML no solo es un lenguaje de etiquetado, también es llamado el archivo
sobre el que se trabaja. Dentro de HTML interactia con otros dos
lenguajes, uno llamado CSS y otro que internamente se llama Javascript.

En él se define la informacién y el contenido del documento, es importante
recordar que no es un lenguaje de programacion, si no que dentro de HTML

tendremos Unicamente la informacién del sitio web.

- En CSS por su traduccion en inglés Cascade Style Sheet u Hojas Estilos
en Cascada se obtendra el disefio de las paginas web.

El lenguaje que hace que todo sea interactivo es Javascript, este lenguaje hace
la interactividad las paginas web.
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Cuando se menciona interactividad es decir el hecho de el usuario haga algo con
el computador y curra alguna accion.

22 HTML

Como ya se dijo en el punto anterior, el nombre de HTML viene de las siglas en
inglés HyperText Markup Language, lo que significa que es un lenguaje que
ayuda a interconectar textos.

También es llamado un lenguaje de etiquetas. Esas etiquetas son palabras clave
gue le dice al texto cual es el titulo, el contenido, un parrafo y también indicaran
las fotografias, tamafo y colores a utilizar en el sitio web.

Diego Gauchat menciona en su libro que “HTML5 no es una nueva version del
antiguo lenguaje de etiquetas, ni siquiera una mejora de esta ya antigua
tecnologia, sino un nuevo concepto para la construccién de sitios web y
aplicaciones en una era que combina dispositivos moviles, computacion en la
nube y trabajos en red.

P&gina (Introduccion)

2.2.1 ETIQUETAS ESTRUCTURALES

Una de las etiquetas mas usadas para agrupar es div y por mucho tiempo era la
Unica opcidén. Esto causaba problemas en la legibilidad del cddigo, ademas de
problemas en donde cerrar y abrir nuevas etiquetas div.

Debido a esto, HTML5 introdujo nuevas etiquetas que imitaban el
comportamiento de un div, ser un contenedor de otras etiquetas, pero
adicionalmente tendria nombres que darian un significado semantico con solo

leerlo.

Las etiquetas estructurales permiten la maquetacion de una pagina web y se
representan de la siguiente manera:

<etiqueta> .... </etiqueta>

Se forman por una etiqueta de apertura y otra de cierre. La etiqueta de apertura
se identifica con el signo menor que y mayor que y entre ellas la palabra clave.
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Por otro lado la etiqueta de cierre lleva el mismo formato con la diferencia que
enseguida del signo menor lleva una diagonal, seguido de la palabra clave y
cerrando con mayor qué, como se muestra en el siguiente cédigo.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>

<link rel="stylesheet” href="misestilos.css™>
</head>

<body>Este es el cuerpo de la pagina<body>
</html>

En el cédigo anterior se muestra que primero hay una etiqueta DOCTYPE, esta
etiqueta indica que el formato que se maneja en el nuevo concepto de HTML5.
A comparacion con las demas etiquetas, esta no requiere una etiqueta de cierre

Enseguida esté la etiqueta de apertura de HTML seguida por head que indica la
cabecera del sitio web.

Diego Gauchat (2012) indica recalca en su libro el gran liboro de HTML. CSS y
Javascript que “Los documentos HTML se encuentran estrictamente
organizados. Cada parte del documento estd diferenciada, declarada y
determinada por etiquetas especificas”. (p.2)

Por ende Diego Gauchat (2012) escribe que “Dentro de las etiquetas <head> se
define el titulo de nuestra pagina web, declararemos el set de caracteres
correspondiente, proveeremos informacion general acerca del documento e
incorporaremos los archivos externos con estilos, cddigos Javascript o incluso
imagenes necesarias para generar la pagina en la pantalla. El cuerpo representa
la parte visible de todo documento y es especificado

entre etiquetas <body>.”(p.4)

De igual importancia estd la <title> dentro de €l se especifica el titulo del
documento.

Por ultimo la etiqueta <body>, como su traduccién al espafiol indica es el cuerpo
de la pagina, dentro de ella estardn los titulos, subtitulos, parrafos, tablas y

deméas componentes que se le pueden agregar al sitio.

Finalmente Diego Gauchat (2012) comenta que “Otro importante elemento que
va dentro de la cabecera del documento es <link>. Este elemento es usado para
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incorporar estilos, cbédigos Javascript, imagenes o iconos desde archivos
externos. Uno de los usos mas comunes para <link> es la incorporacion de
archivos con estilos CSS.”(p.7)

En el cédigo anterior cada etiqueta tiene un su etiqueta de cierre, por ejemplo si
olvidaramos colocar su etiqueta de cierre en alguna, en el sitio web no se
mostraria ese componente.

Con HTMLS5 se tienen nuevas etiquetas que permiten manejar mejor la estructura
y la organizacion del sitio web. La imagen que se muestra a continuacion es una
clasica representacion de la organizacion de un sitio web

Cabecera

Barra de Navegacion

Barra

Info ion Principal
rmacion Principa Lateral

Institucional

Imagen 2 Estructura de una pagina web
Fuente: El gran libro de HTML. CSS y Javascript
Diego Gauchat. 2012

Las nuevas etiquetas que nos da la versién de HTML son las siguientes:

Header
Section
Article
Aside
Footer
Nav

ook wnN P

Como resultado de las nuevas etiquetas que se proporcionan podemos usar para
ilustrar la organizacién con etiquetas html5 como se muestra en la imagen 2.1
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<header> <header>

<pnav> <lnav>

<gection> <aside>

</gection> </aside>

<footer> </footer>

Imagen 2.1 Estructura de una pagina web con etiquetas
Fuente: El gran libro de HTML. CSS y Javascript
Diego Gauchat. 2012

2.2.1.1 HEADER

La etiqueta “Header” o encabezado son los elementos de introduccion a la
pagina o a una seccion. Puede haber varios encabezados en una misma pagina
o por lo general, puede tener elementos de navegacion. Esta etiqueta
generalmente esté envolviendo a los titulos de nuestra pagina.

Diego Gauchat (2012) escribe que el elemento <head>“Tiene el propésito de
proveer informacion acerca de todo el documento, <header> es usado solo para
el cuerpo o secciones especificas dentro del cuerpo”(p.11), como se muestra a
continuacion.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Titulo de la pagina<h1>
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</header>
</body>
</html>

2.2.1.2 NAV

Nav es otra etiqueta estructural, dentro de ella se hace navegacion interna de la
pagina. Con navegacion interna se refiere a que podremos pasar entre paginas
del mismo sitio y no a paginas externas.

Generalmente dentro de las etiquetas nav vamos a poner una lista desordenada
y con ayuda de los estilos le daremos el disefio de una barra de navegacion.

Pese a lo anterior se define de la siguiente manera sin usar estilos

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Titulo de la pagina<h1>
</header>
<nav>
<ul>
<li>Pagina 1</li>
<li>P4gina 2</li>
<li>P4gina 3</li>
</ul>
</nav>
</body>
</html>

2.2.1.3 SECTION
Esta etiqueta se usa para agrupar contenido que esté relacionado. Dentro de ella

se pueden meter etiquetas de titulos, parrafos, articulos y las etiquetas que se
deseen.
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Se define como <section>..<section> y se introduce en el coédigo como se
muestra a continuacion

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Titulo de la pagina<h1l>
</header>
<nav>
<ul>
<li>Péagina 1</li>
<li>Pagina 2</li>
<li>Péagina 3</li>
</ul>
</nav>
<section></section>
</body>
</html>

2.2.1.4 ARTICLE

Article o por su traduccion al espafiol articulo es una etiqueta que tiene un
significado propio, es decir podemos quitar y ponerlo dentro de otra pagina sin
perder el significado. Se le considera que debe utilizarse para definir contenido
auténomo e independiente ya sea que provenga de otra fuente de informacion.
Dentro de article podemos poner secciones, encabezados, pie de pagina, etc.

Siguiendo el cddigo del ejemplo 4 podemos colocar la etiqueta article de la
siguiente manera:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<header>
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<h1>Titulo de la pagina<h1>
</header>
<nav>
<ul>
<li>Péagina 1</li>
<li>Pagina 2</li>
<li>Péagina 3</li>
</ul>
</nav>
<section>
<article></article>
</section>
</body>
</html>

2.2.1.5 ASIDE

Aside como lo indica en su traduccion al espafiol “A un lado”.

Generalmente se usa la etiqueta aside para cosas que no estén relacionadas a

la pagina.

Por ejemplo si quitamos un elemento y si la pagina no pierde significado, es un

elemento adecuado para la etiqueta aside.

Es frecuente poner en la etiqueta aside alguna nota o publicidad que va alrededor

del articulo.
Se define de la siguiente manera

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Titulo de la pagina<hl>
<header>
<nav>
<ul>
<li>Péagina 1</li>
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<li>Péagina 2</li>
<li>Péagina 3</li>
</ul>
</nav>
<section>
<article></article>
<aside></aside>
</section>
</body>
</html>

Diego Gauchat (2012) escribe que el elemento <aside> “podria estar ubicado del
lado derecho o izquierdo de nuestra pagina de ejemplo, la etiqueta no tiene una
posicion predefinida. El elemento <aside>solo describe la informacion que
contiene, no el lugar dentro de la estructura. Este elemento puede estar ubicado
en cualquier parte del disefio y ser usado siempre y cuando su contenido no sea
considerado como el contenido principal del documento. Por ejemplo, podemos
usar <aside> dentro del elemento <section> o incluso insertado entre la
informacion relevante” (p.4)

2.2.1.6 FOOTER

Footer es una de las etiquetas mas sencillas a utilizar, por su traduccion al
espafiol es el pie de pagina aunque también es llamada barra institucional, es
utilizada normalmente para compartir informacién general sobre el autor o la
compafia que ha creado el proyecto; como copyright, términos y condiciones,
etc.

Normalmente, el elemento <footer> representa el fin del cuerpo de nuestro
documento y tiene el propdsito antes descrito. Sin embargo, la etiqueta
<footer> puede ser usada varias veces dentro del cuerpo para representar el
fin de las diferentes secciones. (La etiqueta <header> también puede ser
utilizada varias veces dentro del cuerpo).

A continuacién se muestra dénde colocar la etiqueta footer
<IDOCTYPE html>

<html>
<head>
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<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Titulo de la pagina<h1>
</header>
<nav>
<ul>
<li>Pagina 1</li>
<li>Péagina 2</li>
<li>Pagina 3</li>
</ul>
</nav>
<section>
<article>
<h2>Titulo en article</h2>
<p>Parrafo en article</p>
</article>
<aside><p>Parrafo en aside</p></aside>
</section>
<footer>Pie de pagina</footer>
</body>
</html>

En la imagen 2.3 se muestra el resultado sin codigo CSS

@ Titulo del documento x  +

C (0 @ Archivo | C/Users/MARIO/Desktop/HTML/index.html

Titulo de la pagina

» Pagina 1
» Pagina 2
« Pagma 3

Titulo en article

Parrafo en article
Parrafo en aside

Pie de pagina

Imagen 2.3 Footer
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2.2.3 ENCABEZADOS Y PARRAFOS

En todos los sitios web encontramos encabezados, estos son construidos dentro
de los documentos HTML.

Los encabezados son los titulares o frases principales que ayudan a indicar cual
es el titulo de algin tema dentro de algun sitio. Suelen colocarse cémo cémo
referencia al titulo en general y tener subtitulos si es que dentro del sitio hay
informacion.

Existen seis etiquetas para dar referencia a los encabezados, sin embargo solo
las primeras tres se usan para dar uso a los encabezados.

Se les nombra etiguetas h y cada una de ellas se diferencia por un nimero que
indica el tamafio de fuente. Es otras palabras cuando se escribe la letra h debe
ir seguida del numero que indica el tamafo de fuente, asi como se muestra a
continuacion.

<h1>Texto muy grande<hl1>

<h2>Texto grande<h2>

<h3>Texto algo mas grande de lo normal<h3>
<h4>Texto normal<h4>

<h5>Texto pequefio<h5>

<h6>Texto muy pequefio<h6>

Cada etiqueta h tiene una importancia diferente empezando por <hl>. Esta
etiqueta indica el titulo principal de la pagina web y se especifica dentro de la
etigueta <header>, por ende el navegador lo entenderd que es titulo mas
importante

Con <h2> es de igual importancia en conjunto con la etiqueta anterior, con ella
se logra identificar los titulos secundarios, a diferencia de la anterior el texto es
grande pero poco mas pequefio a la anterior etiqueta.

<h3> de la misma manera nos da como resultado un titulo pero mas pequerio al
anterior, es decir le va restando importancia conforme se indique que nimero de

etiqueta h se requiera, como se muestra a continuacion

<IDOCTYPE HTML>
<htmlI>
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<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Titulo de la pagina</h1>
</header>
<h2>Titulo de la pagina</h2>
<h3>Titulo de la pagina</h3>
<h4>Titulo de la pagina</h4>
<h5>Titulo de la pagina</h5>
<h6>Titulo de la pagina</h6>
</body>
</html>

La imagen 2.4 nos da como resultado lo siguiente en el navegador

@ Encaberados x +

C {t ® Archivo | C/Users/MARIO/Desktop/HTML/encabezado.html

Titulo de la pagina

Titulo secundario
Titulo con h3

Titulo h4

Titulo h5

Titulo hé

Imagen 2.4 Titulos en HTML

En particular el resultado que se muestra es el mismo, desde luego que el
tamafno cambia consecuentemente por las etiquetas que se estan especificando.

Es importante recalcar que <hl1> es una de las etiquetas de encabezados méas
importantes pues es la que tiene mayor tamafo de fuente, por lo tanto se

recomienda ponerla en el <header>.

Posteriormente de un subtitulo o titulo se encuentran los parrafos, en ellos se
encuentran el resto de contenido textual.
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Jorge Ferrer, Victor Garcia y Rodrigo Garcia describen un parrafo en HTML
como “Un conjunto de frases sobre un mismo asunto. En HTML para
demarcar un parrafo se usa la etiqueta <p>, situandose la instruccion de
inicio al comienzo del parrafo y la instruccion de fin tras la ultima frase.
Entre ellas pueden insertarse tantos saltos de linea como se deseen asi
como muchos otros elementos HTML.” (p. 21)

La etiqueta <p> se usa para escribir parrafos dentro del cuerpo de la pagina o la
etiqueta <body>, de la siguiente forma

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>

<p>Esto es un parrafo, los parrafos son frases o contenidos
formados por textos largos

</p>

<p> Este es otro parrafo </p>
</body>
</html>

Cada pérrafo se encuentra diferenciado por un salto de linea por un salto de linea
gue lo hace en automético al terminar la etiqueta.

En HTML si se requiere de dar un salto de linea se puede usar otra etiqueta, la
etiqueta <br>, en contraste si no se quiere colocar esa etiqueta se debe abrir una
nueva etiqueta de parrafo como se muestra en el ejemplo 9. Se muestra que
inmediatamente después de cerrar el primer etiqueta <p> se abrié una nueva,
por lo tanto se nos mostrara un nuevo parrafo al abrir el navegador.

Finalmente se muestra en la siguiente imagen el resultado

@ Titulo del documento x -+

C Y @ Archivo | C:/Users/MARIO/Desktop/HTML/parrafo.html

Esto es un parrafo, los parrafos son frases o contenidos formados por textos largos

Este es otro parrafo

Imagen 2.5 Parrafos
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2.2.4 FORMULARIOS

Los formularios son fundamentales al momento de recolectar informacion, de
igual importancia al hacer registros para los visitantes del sitio. Esta informacion
es formalmente enviada a un servidor para poder procesarla y gestionarla en una
base de datos.

Un formulario en HTML es un contenedor para recolectar informacion dada por
el usuario de distintas formas, en particular por lineas de texto o subida de
archivos, pasando por opciones, fechas, contrasefias y mucho mas.

Como ya se dijo, esa informacion recolectada por el formulario puede ser enviada
a un servidor para procesarla y ser administrada.

Para abrir un formulario en HTML requiere de la etiqueta <form>, dentro de ella
encerrara a un conjunto de controles.

Esta etiqueta cuenta con varios atributos como action, que indica la ubicacion
del agente procesador; method que determina el método utilizado para
empagquetar el formulario antes de ser enviado al agente procesador.

El conjunto de controles que estan dentro de la etiqueta <form> se definen por
otras etiguetas, una de ellas es <input>.

Con <input> se tendra una caja de texto en donde se escribe la informacioén, sin
embargo esa misma etiqueta también nos da como resultado un boton.

Lo que identifica el input como un botdén o una caja de texto es el atributo type.
Cbomo se aprecia a continuacion, la etiqueta input tiene varios atributos

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>

</head>

<body>

<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
<input id=email’ name=’email’ type="text ’
placeholder="Introduce tu email’’>
<input id=’button’ name=’submit’ type="submit’
value=’Suscribete’>
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<form>
</body>
</html>

De los atributos empleados el primero es id, este atributo sirve como identificador
de la etigueta dentro del HTML y con el poder darle disefio.

El segundo atributo que se muestra es name, funciona como el valor que se
identificara del lado del servidor.

El placeholder no se considera un atributo, es considerado una propiedad de la
etiqueta <input> cuando son de tipo texto, en él se define el texto que aparecera
dentro del campo del formulario a modo de ayuda para las visitas.

El texto definido dentro de la propiedad placeholder aparecera dentro del campo
correspondiente con un tono gris clarito, indicando que no es realmente el texto
gue se va a enviar, sino lo comentado, una ayuda para informar de lo que debe
contener ese campo.

Cbémo ya se dijo, la etigueta <input> también nos puede dar como resultado un
botdn, esto cambiando especificamente el atributo type.

Al tener el type en submit se tiene que especificar un valor o value como se
muestra en el ejemplo 12 en la segunda etiqueta <input> que tiene el tipo submit.
Ese valor sera mostrado como texto en el botdn de esta etiqueta.

Tanto una como la otra son etiquetas <input> disefiadas para usar en formulario
dentro de las etiguetas <form>. Estas mismas pueden estar dentro de etiquetas
de parrafos con el fin de poder escribir que campo es el que se debe llenar.

La imagen 2.6 es el resultado que nos da esta etiqueta usando el type text vy
submit.

@ Formularios X +

& cC 0O @ Archivo | Ci/Users/MARIO/Desktop/HTML/formularios.htm|?
Introduce un texto Enviar

Imagen 2.6 Formulario
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2.2.3.1 ATRIBUTO EMAIL

El atributo email permite que dentro de los formularios, especificamente dentro
de las cajas de texto poder identificar una sintaxis de email. Est4 sintaxis esta
formada por un arroba ‘@”.

De manera que se pueda identificar lo que es un email al llenar el campo de
texto, por lo tanto si no se escribe la sintaxis adecuada para un email, este mismo
nos enviara un error.

Para hacer uso del atributo se cambia el tipo dentro de la etiqueta input en sus
atributos de la siguiente forma.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>

</head>

<body>
<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
<input id="email’ name="email’ type=email’
placeholder="Introduce tu email”>
<input id=’button’ name="submit’ type="submit’
value='Suscribete’>
<form>

</body>

</html>

La imagen 2.7 muestra el resultado del codigo anterior.

@ Formularios x|+

C ¥ @ Archivo | Ci/Users/MARIO/Desktop/HTML/formularioshtml

‘ejemplo

Incluye un signo "@" en la direccion de correo electronico. La
direccion "ejemplo" no incluye el signo "@".

Imagen 2.7 Atributo email
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2.2.3.2 ATRIBUTO URL

El atributo URL tiene como objetivo validar una direccién de internet. También
representa un campo para un solo URL absoluto. El control asociado a este
campo es una caja de texto que permite a los usuarios editar una sola linea
de texto regular.

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>

</head>

<body>
<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
<input id="email’ name="email’ type=url placeholder="Introduce tu
url™>
<input id="button’ name="submit’ type="submit’ value="Enviar’>

<form>

</body>

</html>

En la imagen 2.8 se muestra el resultado del cédigo anterior.

@ Formularios x +

< C % @ Archivo | Ci/Users/MARIO/Desktop/HTML/formularios.htm|?email=&submit=Enviar

|google.com | Enviar

Ingresa una URL. ’

Imagen 2.8 Atributo URL

2.2.3.3 ATRIBUTO TEL

Este atributo ayuda a la validacion en el campo de un teléfono, representa un
campo para un numero telefonico. El control asociado a este campo es una
caja de texto que permite a los usuarios editar una sola linea de texto regular,
sin requerimientos particulares sobre el formato. Esta conducta ha sido
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adoptada debido a la gran variedad de numero telefénicos validos, que hace
gue las restricciones de propdsitos generales sean inapropiadas. Se muestra
a continuacioén la forma de hacerlo.

<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
<input id="tel’ name="tel’ type=tel placeholder="Infroduce numero
celular™

<input id=’button’ name="submit’ type="submit’ value="Enviar’>
<form>

El resultado del codigo se muestra en la imagen 2.9

& G {¥ @ Archivo | CyUsers/MARIO/Desktop/HTML/formularios.html?email=5544886&submit=Enviar+nt

155444146 Enviar datos

Imagen 2.9 Atributo TEL

Este atributo ayuda al usuario que se encuentra en un dispositivo mévil el mostrar
solamente el teclado numérico.

2.2.3.4 ATRIBUTO NUMBER

Con esta etiqueta number ayuda a la recoleccion Unica de datos numéricos
dentro del campo. Dentro de ella se pueden escribir nimeros enteros y
decimales. Dentro de la etigueta podemos tener un valor maximo, un minimo y
un incremento.

De la misma manera tenemos la opcion de poner un valor, por lo tanto si se tiene
sera el valor por defecto en la caja numérica. De la siguiente forma

<IDOCTYPE htmlI>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
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<input id="num’ name="number’ type=number max="15"
min="40" value="18">
<input id="button’ name="submit’ type="submit’ value="Enviar>
<form>

<form>

</body>

</html>

Se muestra en la imagen 2.10 el resultado del atributo number.

@ Formularios X +

& c 0 @ Archivo C:/Users/MARIO/Desktop/HTML/formularios.htmZemail=

14 2| Enviar datos

Imagen 2.10 Atributo number

2.2.3.5 ATRIBUTO RANGE

Una de las novedades que tenemos dentro de los formularios HTML5 son los
elementos input de tipo rango. Estos elementos son unos sliders que nos
permiten seleccionar un valor desplazando un puntero sobre el slider.

Lleva atributos de valor maximo y minimo, junto con un valor que es opcional
para dar por defecto. Las siguientes lineas de cédigo se muestra el atributo
range.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>

</head>

<body>
<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
<input id=range’ name="range’ type=range max="15" min="40"
value="18">
<input id=’button’ name="submit’ type="submit’ value="Enviar’>
<form>

<form>

</body>
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</html>

Dando como resultado la imagen 2.11 en el navegador

@ Formularios x +

&« C (d @ Archivo | C/Users/MARIO/Desktop/HTML/formularios.htm|?numeor: =20

Enviar datos

Imagen 2.11 Atributo Range

2.2.3.6 ATRIBUTO DATE

Este atributo permite crear campos de entrada que permite visualizar una fecha,
bien a través de un cuadro de texto que valida automaticamente el contenido, o
bien mediante una interfaz especial de seleccion de fechas. El valor resultante
incluye el afo, el mes y el dia, pero no la hora. Los tipos de entrada time y
datetime-local admiten entradas de hora y de hora y fecha.

En el siguiente codigo se muestra el atributo Date.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>

</head>

<body>
<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
<input id="date’ name=date type=date max="2018-12-31"
min="2018-01-01" value="2018-07-22">
<input id="button’ name="submit’ type="submit’ value="Enviar’>
<form>

<form>

</body>

</html>

Esto da como resultado la imagen 2.12.
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@ Formularios x 4+

< C Y @ Archivo | Ci/Users/MARIO/Desktop/HTML/formularios htmlznumeor=20

07/10/201¢x = ¥ | Enviar datos

octubre de 2019 ~ 4 [} »

dom. Iun. mar. mié. jue. vie. sab.

13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31

Imagen 2.12 Atributo Date
2.2.3.6 ATRIBUTO REQUIRED

Con el atributo required hace que el campo en donde se especifica sea
obligatorio, es decir que no se puede dejar el campo vacio.

Permite comprobar que el campo ha sido rellenado antes incluso de pulsar ese
boton de envio, sin necesidad de mas complicaciones o codigo extra.

Si el usuario deja este campo en blanco, algunos navegadores arrojaran un
mensaje de error, o simplemente colocan el cursor de escritura al primer campo
vacio.

El codigo para el atributo required es el siguiente

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>

</head>

<body>
<form id="form name="form” method="post” action="form.php”>
<input id="text’ name="text’ type=text required” >
<input id="button’ name="submit’ type="submit’ value="Enviar’>
<form>

<form>

</body>

</html>
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Cdmo se aprecia en el codigo, required simplemente se indica en el campo que
se desee usar como obligatorio. Si dejamos el campo el mismo navegador
enviara una alerta de llenar el campo asi como se muestra en la imagen 2.13

@ Formularios X +

&« C ( @ Archivo | C/Users/MARIO/Desktop/HTML/formularios. htmiZnumeor=20

| | Enviar datos

Completa este campo

Imagen 2.13 Atributo Required
2.2.4 LISTAS

Este elemento es comun encontrarlo en sitios web, su objetivo es colocar una
serie de elementos organizados en listas o listados.

Se puede encontrar en menu ya sea que estén de manera horizontal como en la
barra de navegacion o de forma vertical.

Existen dos tipos de etiquetas para listados. La primera son listas ordenadas, y
se caracterizan por tener un orden por nimero que aparece de forma automatica,
es decir que no es necesario escribirlo al hacer la lista. La etiqueta de este tipo
de lista es <ol>

El segundo tipo a diferencia del primero, este no tiene un orden numeérico, si no
gue se caracteriza por una rayita o un circulo redondo al inicio y su etiqueta es
<ul>.

Para construir una lista se utilizan dos etiquetas, una indica que va comenzar
una lista y otra que indicara que se va empezar a definir los elementos dentro de

ella.

La etiqueta de apertura de una lista desordenada es <ul>y la de cierre es </ul>,
y las etiquetas para especificar los elementos son <li></li>

Estas etiquetas se les llaman etiquetas de blogque, de manera que no es
necesario hacer algun salto de linea.
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Como ya se dijo, las listas mencionadas anteriormente se llaman “desordenadas”
porque tienen un circulo negro a la izquierda de cada elemento que indica que

no llevan ningun orden.

Las listas ordenadas se construyen de la misma manera, a diferencia de las

desordenadas, estas llevan la etiqueta <ol> con su cierre </ol>
El codigo HTML se muestra abajo.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<ul>
<li>Primero<li>
<li>Segundo<li>
<li>Tercero<li>
</ul>

<ol>
<li>Primero<li>
<li>Segundo<li>
<li>Tercero<li>
</0>
<form>
</body>
</html>

En la imagen 2.14 se muestra el resultado del codigo listas.

@ Listas x +

C Y @ Archivo | C:/Users/MARIO/Desktop/HTML/listas.html

* Primero
» Segundo
s Tercero

. Primero
. Segundo
. Tercero

S S

Imagen 2.14 Atributo listas
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2.2.5 TABLAS

En documentos HTML una tabla puede ser considerada, resumidamente, como
un grupo de filas donde cada una contiene a un grupo de celdas. Esto es
conceptualmente distinto a un grupo de columnas que contiene a un grupo de
filas, y esta diferencia tendr& un impacto en la composicién y comportamiento de
la tabla.

Como muchas otras estructuras de HTML, las tablas son construidas utilizando
elementos. En particular, una tabla basica puede ser declarada usando tres
elementos, a saber, table (el contenedor principal), tr (representando a las filas
contenedoras de las celdas) y td (representando a las celdas)

Las etiquetas <table></table> son las encargadas de definir el principio y el final
de una tabla respectivamente.

Como ya se dijo, utilizaremos las etiquetas <td></td> para inicio y final de cada
una de las celdas y <tr></tr> para el inicio y final de cada fila. También podemos
definir una cabecera en las tablas haciendo uso de la etiqueta <th></th>, en
contenido de esta aparecera en negrita y centrado, como se muestra en el
siguiente codigo.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<table>
<tr>
<td>Celda 1</td>
<td>Celda 2</td>
<td>Celda 3</td>
</tr>

<tr>
<td>Celda 4</td>
<td>Celda 5</td>
<td>Celda 6</td>
</tr>
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</table>
<form>
</body>
</html>

En laimagen 2.15 se ve el resultado cédigo Tablas.

@ Tablas X +

<« C {t @ Archivo | C:/Users/MARIQ/Desktop/HTML/tablas.html

Celda 1 Celda 2 Celda 3
Celda 4 Celda 5 Celda 6

Imagen 2.15 Atributo tablas

2.2.6 IMAGENES

Las imagenes son un elemento mas en las paginas web y aunque adornan hay
gue afadirlos en el Html de las paginas, salvo algunas excepciones, como es el
caso de las imagenes de fondo que si que iran en el CSS.

Para insertar una imagen en un documento HTML se usa la etiqueta <img>,
dentro de ella se especifican algunos atributos como la ruta. El ancho y alto de
la imagen.

La ruta es la direccion donde se encuentra guardada la imagen, esta ruta puede
cambiar dependiendo en donde se encuentre la imagen, ya sea que esté dentro
de alguna carpeta o en la misma del documento. Esta ruta se especifica en el
atributo src .

Se pueden controlar las dimensiones de la imagen mediante dos atributos de la
etiqueta <img>, estas son width que en espariol es “altura”y “height”, en ellas se
pueden dar valores en pixeles o porcentajes. A continuacion se muestra el
cédigo para insertar imagenes en HTML

<IDOCTYPE html>

<htmlI>
<head>
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<title>Titulo del documento</title>
</head>
<body>
<img src=""ruta/img.jpg” width="100px” height="200px"”>
<form>
</body>
</html>

Cbémo resultado obtendremos la imagen en nuestro navegador, tal y como se
muestra en la imagen 2.16

Q@ Tablas X |+

C {d ® Archivo | C/Users/MARIO/Desktop/HTML/imagen.html

Imagen 2.16 Atributo imagen

2.2.7 ENLACES

Los enlaces, también llamados vinculos o links son textos que al dar click nos
re direccionan a otra pagina.

La etiqueta usada para hacer enlaces en HTML es <a></a>. Estéa etiqueta por
si sola no hace nada, por lo tanto tiene propiedades.

En primera debe tener una ruta y esta se indica con la propiedad href seguida
de la ruta entre comillas. Se pueden enlazar a otras paginas web como
archivos de musica, imagenes, etc. El codigo siguiente muestra la forma de
hacerlo.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo del documento</title>
</head>
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<body>
<a href="https://www.googe.com”>Google</a>
<a href="noticias.html”>Pagina Noticias</a>
<form>
</body>
</html>

La primera etiqueta de enlace se estd dando como referencia al sitio web de
Google, como resultado nos dirigira al sitio en cuanto demos click en el.

En la segunda etiqueta de enlace no re direccionara a una pagina HTML que
no esta en la internet pero esta en el los archivos del ordenador

El resultado del cddigo se muestra en la siguiente imagen 2.17.

@ Imagen x 4+

2 C {} @ Archivo | C/Users/MARIO/Desktop/HTML/enlaces.html

Google website Noticias html

Imagen 2.17 Enlaces

2.3 JAVASCRIPT

Javascript es un lenguaje de programacion dinamico, para Javier Eguiluz Pérez
(2009) en su libro Introduccién a Javascript lo define como “Un lenguaje de
programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas
para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se
pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos
intermedios” (p.11)

Este lenguaje es usado para agregar interactividad en las paginas web, esto
quiere decir que se pueden agregar animaciones en cualquier sitio.

Javascript tiene sus origenes en 1995, para ese entonces su nombre era

LiveScript y poco tiempo después cambié a como se le conoce hoy en dia,
Javascript...
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Javascript fue creado especificamente para el navegador Netscape, hoy en dia
se le conoce como Mozilla.

Este es lenguaje de tipado dinamico y a la vez interpretado. Esto quiere decir
que a medida que se le dan instrucciones al ordenador, este mismo las va
leyendo y seguido las va ejecutando.

Hoy en dia JavaScript es utilizado en muchos lugares, ya no solo se utiliza para
el Frontend, también puede ser utilizado para el Backend. Existe un estandar
llamado ECMAScript el cual ha ido avanzando desde que inici6 y en el 2015 fue
lanzado ECMAScript 6 en donde vinieron cambios muy importantes en la sintaxis
del lenguaje, cada afio sale una nueva version de ECMAScript, aunque después
de ser sexta version los cambios no han sido significativos.

2.3.1 SINTAXIS DEL LENGUAJE

El cédigo de Javascript se puede encontrar en archivos separados al documento
HTML sin embargo también se puede encontrar dentro del mismo dentro de las
etiquetas <script>...</script>. Dentro de esta etiqueta se escriben las
sentencias del lenguaje, para el siguiente ejemplo se incluye una de ellas;
console.log ()

A continuacion, se muestra un ejemplo de un script dentro de un documento
HTML

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Javascript</title>
<script type="text/javascript’>

console.log(“Escribiendo en consola”)

<script>

</head>

<body>

</body>
</html>

El resultado del ejemplo anterior se muestra en la siguiente imagen 2.18:
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= al Elements  Console  Sources  Network > P X

I ® top vy @ Filter Default levels ¥ O

Hola mundo javascript.html:7

Imagen 2.18 Ejecucién en consola

La instruccion console.log () es una de las utilidades de Javascript la cual
permite mostrar en consola algiin mensaje que se especifique

El cédigo Javascript debe ser escrito dentro de las etiquetas <script> para que la
pagina sea valida, a diferencia si se escribe en un documento diferente, este
mismo debe llevar la extension .es indicando que es un archivo de Javascript.

La etiqueta <script> se puede incluir en cualquier parte del documento HTML
aunque se recomienda poner justo en la cabecera <head>. Gonzalo Sanchez
(2015) informa que “En primera todos los navegadores modernos (incluyendo
internet Explorer 8) a partir del 2008 incorporaron un sistema llamado preload
scanning que les permite cargar todos los scripts paralelamente sin causar
bloqueos.

En segunda el agregar Javascript al inicio consiste en que a veces alguna
funcionalidad critica de la pagina depende de esos Javascript, por ejemplo si
pones Google analytics al final, en el cierre del body y el usuario sale del sitio
antes de terminar cargar la pagina entonces pierdes la data del usuario, otra de
las funcionalidades criticas de Rails viene dada por jquery-ujs, si esto se cargara
al final de la pagina tendriamos un problema con los usuarios que son del tipo
Quicky Clicker y presionan el los links antes de que la pagina termine de cargar.”

2.3.2 VARIABLES Y TIPOS DE DATO

En el lenguaje de Javascript existen diferentes maneras de definir variables y
tipos de datos, Javier Eguiluz define una variable como “Un elemento que se
emplea para almacenar y hacer referencia a otro valor.”(p.16, 2009)

Las variables en Javascript deben tender dos caracteristicas, un nombre de
variable y un tipo de dato. El nombre de variable es importante por la razén de
gue el compilador del navegador reconoce de donde debe sacar la informacion,
esto lleva el nombre de GET y donde pone esa misma informacion, est4 accién
se le llama SET.
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El tipo de dato es el correspondiente al que lleva el nombre de la variable, es
decir si el nombre de la variable es un niumero, su tipo de dato debe ser number.
Si intentamos guardar una cadena de texto dentro de esa misma variable, el
compilador por consecuencia enviara un error respecto a la variable.

En Javascript las variables se crean mediante la palabra reservada var, sin
embargo en las ultimas versiones de ECMAScript se pueden crear por las
palabras reservadas let y const. Con let declaramos variables cuyo valor puede
cambiar a lo largo del tiempo, sin embargo con la palabra const el cual su
significado en espafiol es constante, su valor no se puede cambiar. En los
siguientes ejemplos se usara la palabra reservada var referenciando a uso de
Javascript puro.

En el primer ejemplo se dos variables numéricas
Ejemplo 1

var numero_1 = 5;
var numero_2 = 3:
resultado = numero_1 + numero_2

Como se aprecia en el ejemplo, la variable se declara del lado izquierdo del signo
igual y su valor del lado derecho del signo. En €l se estdn declarando dos
variables, la primera de nombre numero_1 con valor 5y la segunda variable con
el nombre de numero_2 con valor de 3. Sin embargo la variable resultado no
esta declarada, por lo que el lenguaje de Javascript crea una variable global y le
asigna el valor correspondiente a las dos anteriores.

Javascript admite cualquier nombre para definir una variable, pero sigue una
serie de reglas a considerar.

Los nombres de las variables no deben coincidir con las palabras reservadas y
se deben diferenciar las mayusculas y minUsculas. Se recomienda escribir en
minUsculas o bien la primera mayulscula y las demas mindsculas o usando
nomenclatura CamelCase, es decir si son dos palabras, la primera se escribira
en mindscula, posteriormente la segunda palabra iniciando en mayuscula.

Javascript maneja tres tipos de datos basicos que son: variables de cadena,

numeéricas y booleanas. También maneja dos tipos de variables compuestas las
cuales son arreglos y objetos.
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En conjunto manejan otros tipos de variables especiales que son null y
undefined. Los tipos de datos nulos (null) se utilizan para comprobar si una
variable se le ha asignado un valor o no, representa un valor nulo para cualquier
tipo de variable; por el contrario, si esa variable no ha sido inicializada tendré un
valor indefinido (undefined).

2.3.2.1 TIPOS DE DATOS NUMETICOS

Con Javascript se manejan niumeros enteros y decimales y también nameros
octales y hexadecimales.

A continuacién se muestra cOmo declarar este tipo de datos.

var edad = 23;

var calificacion = 8.8;
var negativo = -20;
var precio = 15.50;

Entre ellos se encuentran enteros positivos y negativos con los variables edad y
negativo. Con variables flotantes se tiene precio y calificacion.

2.3.2.2 TIPOS DE DATOS CADENA

A este tipo de dato también se le llama string o cadenas de texto y se utilizan
para almacenar caracteres, palabras o frases de texto. Estos tipos de datos se
encierran el valor dentro de comillas dobles o simples para delimitar su comienzo
y su final como se muestra a continuacion:

var saludar = “Hola mundo”
var texto = “Esta es una cadena de texto en javascript”

Si se requiere encerrar en comillas algun caracter dentro de la misma cadena de
caracteres lo que se hace es encerrar ese caracter con comillas simples. Si el
propio texto contiene comillas simples o dobles, la estrategia que se sigue es la
de encerrar el texto con las comillas (simples o dobles) que no utilice el texto:

var texto = “Esta es una cadena ‘que’ contiene comillas dobles”
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En este ejemplo la cadena de texto esta encerrada en comillas dobles, y si se
requiere encerrar algun caracter en comillas se deben usar las comillas simples,
para el ejemplo, la palabra contiene es encerrado en comillas simples.

Por otro lado ocurre lo mismo si la cadena de texto esta encerrada en comillas
simples. El caracter que se requiera encerrar en comillas se debera encerrar en
comillas dobles, asi como se muestra a continuacion:

var texto2 = ‘Texto “entre” comillas simples’
Existen otros caracteres que son dificiles de incluir en una variable de texto o
cadena. Para esto, Javascript tiene un mecanismo para incluir caracteres
especiales dentro de una cadena de texto. Este mecanismo consiste en sustituir

el caracter por los siguientes caracteres:

Una nueva linea \n

Tabulador \t
Comilla simple \
Comilla doble \’
Barra inclinada \\

De esta manera, con el ejemplo anterior se puede rehacer de la siguiente
manera

var texto2 = ‘Texto \“entre’\ comillas simples’

2.3.2.3 TIPO DE DATO BOOLEANO

Este tipo de dato Unicamente tiene dos valores, 1 (uno) y O (cero) o true
(verdadero) y false (falso). No pueden almacenar nimeros y tampoco cadenas
de texto. Su funcionamiento es muy sencillo cOmo se muestra a continuacion:

var hayCambio = true
var sinCambio = false

La unica regla que sigue este tipo de dato es que al declarar el tipo de dato se

debe escribir en minusculas, si el tipo de dato se declara en mayusculas como
true o false este mismo nos dara un error.
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2.3.2.4 OPERADORES MATEMATICOS

Los operadores matematicos son signos que expresan relaciones entre variables
y constantes de las cuales se obtiene un resultado, se les conoce cominmente
como expresiones regulares. Los operadores mas comunes se pueden encontrar
los siguientes:

Suma: +

Resta: -

Multiplicacion: *

Division: /

En el siguiente ejemplo se puede ver su uso:
var suma =5 + 2;
var resta = 45 - 5;

var multi=5*5;
var dividir = 15/ 3;

vara=>5

varb=7

var operacion = a + b;
2.3.2.5 OPERADORES DE COMPARACION
Este operador compara dos valores y determina la relacion que existe entre
ambos. En la siguiente tabla se muestran los operadores de comparacion que

existen en Javascript.

Tabla de operadores de comparacion

Operador Descripcion

== “‘igual @” devuelve true si los operadores son iguales

=== Estrictamente “igual a”

I= “No igual a” devuelve true si los operados no son iguales

I== Estrictamente “No igual a”

> “Mayor que” devuelve true si el operador de la izquierda es ,Mayor
que el de la derecha
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>= “Mayor o igual que” devuelve true si el operador de la izquierda es
mayor o igual que el de la derecha.

< “Menor que” devuelve true si el operador de la izquierda es menor
gue el de la derecha

<= “Menor o igual que” devuelve true si el operador de la izquierda es
menor o igual al de la derecha

Tabla 1 Operadores de comparacién

Empleando la tabla anterior se comparan dos numeros de la siguiente forma:

5 == :
5==10;
10 >10;
5>=5;
5!=5;
5!=8;
51==6;

El resultado de lo anterior se ve en la imagen 2.19:

o I

omm [

(x ﬂ Elements Console Sources Network  » ¢ X
[ © top Yy @ File Default levels ¥ o

5 == 5 true javascript.html:7

5 == 10 false javascript.html:8

10 > 10 false javascript.html:9
5 >= 5 true javascript.html:10

= 5 false javascript.html:11

5
5 1= 8 true javascript.html:12
5 == 6 true javascript.html:13

Imagen 2.19 Comparacion de dos nameros

2.3.2.6 OPERADORES LOGICOS

Los operadores l6gicos son usados con los operadores condicionales para
estructurar expresiones complejas para la toma de decisiones. En Javascript
existen dos operadores légicos, AND representado mediante los simbolos && el
cual realiza una operacién booleana y OR representada por los siguientes
simbolos ||.
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Las operaciones AND se representan en la siguiente tabla:

Tabla de operaciones AND (&&)

A B Resultado
true true true
true false false
false true false

false false false
Las operaciones OR se representan en la siguiente tabla:
Tabla de operaciones OR (||)

A B Resultado
true true true
true false true
false true true

false false false

Su representacion en codigo de Javascript es:
var a = true;
var b = false;
resultado 1 = a && b;
resultado 2 =a || b;

El resultado en consola se muestra en la imagen 2.20:

® E Elements Console Sources Network » X
M ® top AR O Default le

resultado_1 AND false avascript.html:12

resulado_2 OR true ript.html:13

Imagen 2.20 Resultado de operaciones légicas



2.3.3 SENTENCIAS CONDICIONALES

Las sentencias condicionales realizan instrucciones para evaluar resultados
booleanos, una de ellas es la condicional IF. Su definicion es la siguiente:

if(condicién) {
/linstrucciones

Si la condicién se cumple, se ejecutan las instrucciones que se encuentran
dentro de los corchetes de la condicional, sin embargo si la condicidon no se
cumple no se ejecuta ninguna instruccion.

Existe otra segunda variante de nombre IF...ELSE. Como ya se dijo la condicién
IF evalla si la condicién se cumple sin embargo al estar la condicional
EL SE esta misma evalula si la condicidon no se cumple y las ejecuta. Su definicion
es la siguiente:

if(condicion) {
/linstrucciones

} else {
/linstrucciones

Con Javascript al igual que otros lenguajes de programacién encontramos la
sentencia condicional Switch. Esta sentencia Unicamente evalia una variable
para dar posibles valores a esa misma y dentro de su estructura lleva una
sentencia break que rompe con la estructura para continuar con el programa.
Su definicion es la siguiente:

switch(condicion) {
case “.”:
/linstrucciones
break;
case “.”:
/linstrucciones

break;
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2.3.4 CICLOS

Los ciclos o también llamados estructuras de control de flujo son instrucciones
eficientes cuando se desea ejecutar una instruccion repetitiva.

Javascript maneja diferentes ciclos, entre ellos se encuentra el ciclo while, do
while, for, for in.

El primer ciclo while empieza con una condicion inicial, posteriormente esa
misma condicion se evalla y si la condicion es nula o falsa el ciclo termina, de lo
contrario la condicion seguird en un ciclo repetitivo hasta que no se cumpla.

Su representacion se muestra a continuacion:

while(condicion){
/linstrucciones

Para el ciclo do..While lleva de manera similar la l6gica del ciclo mencionado
anteriormente, este ciclo primero ejecuta la instruccion pasando por un bloque
de sentencias para finalmente llegar a preguntar si se cumple la condicién. En
caso de que la condicion sea verdadera el ciclo regresa al bloque de sentencias,
en caso contrario el ciclo termina. Se declara de la siguiente manera:

do {

//bloque de instrucciones
} while {

///bloque condicional

El ciclo for es una condicion repetitiva mientras la condicion sea valida. Permite
realizar repeticiones de una forma sencilla, pese a lo dicho, su definicion no es
tan simple como los anteriores ciclos.

Es recomendable ser usado cuando se sabe hasta qué valor se quiere llegar y
estd formado por un valor iniciar, una condiciébn que controla el ciclo y un

incremento.

Para entender mejor los atributos que requiere este ciclo, se siguen los
siguientes puntos:

e La "inicializacion" establece los valores iniciales de las variables que
controlan la repeticion.
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e La"condicién" es el tnico elemento que decide si continda o se detiene la
repeticion.

e EIl "incremento” es el nuevo valor que se asigna después de cada
repeticion a las variables que controlan la repeticion.

A continuacién se aprecia la sintaxis del ciclo for:

for(valor inicial; condicién; incremento){
/linstrucciones

Para ilustrar el ejemplo anterior se tiene el siguiente:

for(var i = 0; i <5; i++){
console.log(var)

La parte de inicializacion del ejemplo anterior se crea la variable i y se le asigna
el valor de cero (0). La inicializacion solamente se tiene en consideracion justo
antes de comenzar a ejecutar el bucle. Las siguientes repeticiones no tienen en
cuenta esta parte de inicializacion.

Lo que nos indica el bucle es que mientras la variable i valga menos de 5 el bucle
se ejecuta indefinidamente.

La variable i se ha inicializado a un valor de cero (0) y la condicion para salir del
bucle es que i sea menor que 5, si no se modifica el valor de i de alguna forma,
el bucle se repetira indefinidamente.

Por ese motivo, es imprescindible indicar la zona de incremento, en este caso
con i++. En este caso la variable se incrementa en una unidad después de cada
repeticion.

El resultado se muestra en la imagen 2.21:

[x ﬂ Elements  Console Sources Network Performance Memory  Application Security Audits AdBlock
[ ® | top Y © | Filter Default levels ¥

PRSI S TR ]

Imagen 2.21 Ciclo for
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2.3.5 FUNCIONES

Las funciones son parte fundamental en el lenguaje de Javascript en particular
porque permiten escribir codigo que se reutiliza multiples veces. Dentro de una
funcion se declaran parametros que son variables solo funcionaran dentro de
ella.

Son identificadas por la palabra reservada function, seguido de la palabra
reservada se indican paréntesis en donde se declaran los parametros o atributos
gue obtendra dicha funcion; seguido de las instrucciones o sentencias que
estaran entre llaves.

Teniendo las instrucciones generada, opcionalmente regresara un valor que se
le indicara con la palabra reservada return.

Para indicar el nombre a una funcién lleva las mismas reglas que el nombre de
las variables en Javascript.

Su estructura es la siguiente:
function nombre() {
/linstrucciones o sentencias
nombre();
En la mayoria de las funciones se requiere pasar parametros que seran recibidas
por la misma. Si se requiere un parametro en la funcion, se debe escribir dentro
de los paréntesis y al llamar la funcion también se debe llamar el parametro, asi

COomo se muestra a continuacion:

function saludar(nombre) {
console.log(hombre);

var nombre = “Mario Ochoa”;
saludar(nombre);
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En el ejemplo anterior la funcién saludar esta obteniendo un parametro llamado
“nombre”, esta recibira ese parametro de cualquier tipo y lo mandara a imprimir
en la consola.

Después de la funcién se declara una variable llamada nombre que sera enviada
a la funcion como un parametro. Finalmente se llama la funcién saludar con el
parametro correspondiente. El resultado de la funcién se muestra en la imagen
2.22:

(x ﬂ Elements Console Sources Network Performance ~ » i X

M ® top Yy © Filter Default levels ¥

Mario javascript.html:8

Imagen 2.22 Resultado de la funcion saludar
Enseguida se pueden afiadir mas parametros a la funcién, por ejemplo:

function saludar(nombre, apellido) {
console.log(hombre, apellido);

}

var nombre = “Mario”;

var apellido = “Ochoa”

saludar(nombre, apellido);

Finalmente, las funciones pueden regresar un valor con la palabra reservada
return pero solo pasa o regresa un valor, es decir no pueden regresar dos o mas
valores. Aunque pueden regresar mas valores como objetos o arreglos como se
vera mas adelante.

Usando la funcion del ejemplo anterior se obtendra el valor de una variable
dentro de la misma funcién, asi como se muestra en el ejemplo inferior.

function saludar(nombre, apellido) {
var nombreCompleto = “Hola” + nombre +
apellido;
return nombreCompleto;
}
var nombre = “Mario”;
var apellido = “Ochoa”
saludar(nombre, apellido);
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2.3.6 ARREGLOS Y OBJETOS
Julio Giampiere informa en su articulo que “Los arreglos son un conjunto de
datos ordenados por posiciones y todos asociados en una sola variable. Los
datos pueden ser de cualquier tipo de dato, es decir, es posible crear una array
gue tenga una cadena en la primera posicién, un namero en el segundo, un
objeto en el tercero y asi sucesivamente. Podremos acceder a estos distintos
datos de manera independiente o agrupandolos. Cabe resaltar que un array es
un objeto” (2017)
Los arreglos tienen la siguiente estructura:

var persona= [“Mario”, 23, true]
Se declara una variable y los datos que tendra se declaran dentro de corchetes,
dentro de ellos se tendran los datos que pueden ser de cualquier tipo (String,
number. boolean..etc).

Existen diferentes maneras de crear un arreglo.

La primera de ellas se indica el nUmero de posiciones, este es opcional ,para ello
se escribe la palabra reservada new seguido de otra palabra reservada Array.

var frutas = new Array(10);

Si se conoce los elementos del arreglo se le indica dentro de los paréntesis.
var frutas = new Array(“Manzana”, “Mango”,"Platano”);
La segunda forma es a través de corchetes:
var frutas = ["Manzana”, “Mango”,"Platano’]

En caso de que el arreglo esta vacio seria de la siguiente manera:

var frutas = [ ];
Para acceder a un arreglo se establece el nombre del arreglo junto a dos
corchetes indicando la posicidn que se desea acceder. Las posiciones de los

arreglos comienzan a partir del cero, siendo la primera posicion.

Accediendo al arreglo fruta:
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var frutas = [*"Manzana”, “Mango’,"Platano’];
frutas[0]

Este arreglo mostrara como resultado “Manzana”. Sus valores son los siguientes:
0 = "Manzana’”, 1 = “Mango”, 2 = “Platano”

Si se desea saber el numero de elementos que contiene el arreglo existe el
método length. Se declara de la siguiente manera:

frutas.length

El resultado obtenido del anterior ejemplo sera 3, el nUmero de elementos que
contiene el arreglo fruta.

Los arreglos actian como una pila, permiten crear un grupo de datos para
agregar o quitar. Este tipo de pilas se les conoce LIFO por sus siglas en inglés
Last In, First Out y por su traduccion ultimo en entrar - primero en salir, lo que
significa que el elemento mas reciente afiadido es el primero en ser eliminado.
Para ello existen dos métodos, push y pop.

El método push afiadira elementos que se le proporcionen y regresara una
nueva longitud al arreglo. Este método acepta cualquier nimero de argumentos
y los agrega al final del arreglo

var frutas = ["Manzana”, “Mango”,”Platano’];
frutas.push(“Durazno”, “Melon’);

El resultado del arreglo incorporando durazno y melén es el siguiente:
['Manzana”, “Mango”,”Platano”,“Durazno”, “Melon’];

Ahora el arreglo frutas contiene 5 elementos en conjunto con los valores
establecidos.

Si se requiere eliminar los elementos de un arreglo se usa el método pop. Este
permite eliminar el Gltimo elemento establecido, disminuye la longitud del arreglo
hasta dejarlo sin elementos.
var frutas = ["Manzana”, “Mango’,”Platano”,“Durazno”, “Melon’];
frutas.pop()
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Si se muestra el arreglo después de ejecutar el método pop se mostrara que el
ultimo elemento, en este caso “Melon” ha dejado de pertenecer al arreglo

["Manzana”, “Mango”,”Platano”,“Durazno’];

Yeison Daza describe en su articulo que “En JavaScript, un objeto es un entidad
independiente con propiedades y tipos”.(2016)

Hay tres maneras de crear objetos:

La primera manera se crea un objeto literal, nombrando una variable y entre
llaves {} declarando los objetos con un valor.

var persona = {Nombre: “Mario”, apellido: “Ochoa”, edad: 23, altura:”177
cm’}

La segunda manera se crea un objeto usando la palabra new object() enseguida
se indica el nombre del objeto seguido de un punto y su elemento,
posteriormente su valor.

var persona = new object()

persona.Nombre =“Mario”
persona.apellido = “Ochoa”
persona.edad = 23
persona.altura = 177 cm”

Finalmente la tercera manera donde se crea un objeto desde una funcion. Dentro
de la funcidn se indican los parametros que tendra el objeto y dentro de la misma
funcion indicamos con la palabra this los nombres de los objetos para finalmente
dar su valor a través de una variable.

function persona(nombre,apellido,edad,altura) {
this.Nombre = nombre;
this.Apellido = apellido;

this.Edad = edad,;

this.Altura = altura;

}

var mario = new persona(“Mario”,“Ochoa”, 23, "177 cm’);
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2.3.7 DOCUMENT OBJECT MODEL

Document Object Model o por sus siglas en inglés DOM es la forma en que
internamente el navegador organiza todo el contenido del documento HTML
dentro de una estructura de arbol. Dentro de él se pueden manipular los objetos
gue contiene el navegador.

Carlos Roberto define el DOM como “Un modelo que traduce la estructura de un
documento HTML a un arbol de objetos cuando este es cargado en un navegador
web. JavaScript puede acceder y cambiar todos los elementos de un documento
HTML a través de este modelo.” (p.13, 2009).

En el siguiente cddigo se puede observar un documento HTML que tiene un
encabezado <h1>, un péarrafo <p>, una imagen <img> y un enlace <a>.

<IDOCTYPE html>
<htmlI>

<head>
<title>DOM«</title>
</head>

<body>

<h1>Document Object Model</h1>

<p>DOM es un modelo que traduce la estructura de un
documento HTML a un arbol de objetos cuando este es cargado
en un navegador web. JavaScript puede acceder y cambiar todos
los elementos de un documento HTML a través de este
modelo</p>

<img src="../ejemplo.jpg">

<a href="https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANd9GcR6UpsuHKgB4K{fjiDC
VV3EX5fje4SbiHVBXOvHvTorA4yYjOSnCh"></a>
</body>

</html>

En la imagen 2.23 se muestra el arbol de objetos generado con DOM una vez
gue el documento HTML ha sido cargado en el navegador.
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Se observa que la jerarquia de los objetos generados coincide con la jerarquia
de las etiquetas contenidas en el HTML.

El nodo raiz se llama document y representa al documento HTML.

Objeto

document

l

Elemento raiz:

<html>
|
| 1
Elemento: Elemento:
<head> <body>
| [ | I |
Elemento: Elemento: Elemento: Elemento: | | Atributo:
<title> <hz> <p> <a> href
Texto: Texto: Texto: Texto:
"Document..." "UAM Cuaj..." "La cferta..." [|"Oferta ed...'

Imagen 2.23 Arbol de objetos
https://www.researchgate.net/figure/Figura-14-Arbol-de-objetos-DOM-para-el-
documento-HTML-del-listado-12 fig2 303805672

Unidad 3 APLICACIONES WEB PROGRESIVAS

3.1 FUNDAMENTOS DE APLICACIONES WEB PROGRESIVAS

Para entender el concepto de lo que es una aplicacion web progresiva se debe
tener en claro que no tiene relacién alguna con el disefio en diferentes tamafios
de pantallas o también llamado disefio responsivo para el desarrollo de paginas
web en dispositivos maoviles. Las aplicaciones web progresivas son desarrolladas
pensando en que los usuarios finales van ingresar a ella usando primero un
dispositivo movil, llevando el nombre de este concepto como Mobile first,
siguiendo por tabletas y pantallas mas grandes como de escritorio.

Las aplicaciones web progresivas es una aplicacion web que también puede ser
una pagina web gue progresivamente va implementando caracteristicas como
notificaciones, una ubicacion en la pantalla principal del dispositivo y su principal
caracteristica es su funcionalidad sin internet. Otra de sus caracteristicas, a parte
de las ya mencionadas anteriormente, es que usan funcionalidades nativas del
dispositivo, se actualizan constantemente y su tiempo de carga es menor.
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Este tipo de aplicaciones pueden ser confundidas con las aplicaciones nativas,
con la diferencia de que el tiempo de carga de las aplicaciones progresivas es
menor a las nativas y se actualizan constantemente.

Un punto importante a mencionar es que estas aplicaciones deben funcionar bajo
el protocolo https y deben tener un certificado pese a que usan un servicio
denominado Service Workers, este servicio tienen control total sobre la
aplicacién y esto puede ser consecuente por lo que alguien puede interceptar
ese servicio y deshabilitar la aplicacion. Es por esa razon que la aplicacion debe
estar bajo el protocolo HTTPS.

Al momento de ingresar a un sitio web tradicional, se realiza una peticién a
internet el cual responde con los archivos index.html, CSS y Javascript dando
la interfaz del sitio, sin embargo si no se tiene conexién a internet este sitio deja
de funcionar. Por algunos afos las paginas web o las aplicaciones web
tradicionales habian sido asi hasta que aparecio lo que es el service worker

gue no es mMas que un proxy que se coloca entre la pagina web y el
internet.

El service worker es un archivo de Javascript plano. A diferencia de las
aplicaciones web tradicionales, lo que hace una aplicacion progresiva es que las
peticiones son interceptadas por el mismo servicio y regresa toda la pagina web
sin comunicarse a internet o bien solo manda llamar ciertos recursos que deben
ser cargados desde internet. De esta manera la red responde al service worker
y este le responde al navegador renderizando toda la informacion. Es por esta
razon la importancia que este bajo un protocolo seguro ya que el service worker
puede cambiar absolutamente cualquier cosa de la aplicacion.

Para ilustrar como funciona una peticién que pasa por el servicio se observa la
imagen 3.1
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Cache 6
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Service Worker Internet
JavaScript

Imagen 3.1 Peticion a un service worker
Referencia: Aplicaciones Web Progresivas por Fernando Herrera
https://www.udemy.com/course/aplicaciones-web-progresivas/

En la imagen 3.1 se observa como ejemplo a una pagina web que va hacer una
peticiébn a una imagen, se puede interpretar que esa imagen va directamente a
la web, aunque esta siendo interceptada por el servicio. En este caso el recibe
la solicitud de la imagen y al mismo tiempo revisa en un espacio llamado cache
si esa imagen existe. Si la imagen existe entonces la regresa al navegador, pese
alo dicho en ningln momento esa peticion pasé por la web y demoro centésimas
de segundo responderle al usuario.

En contraste si la imagen no existe en el cache entonces el servicio hace la
peticion a internet para obtener esa imagen, una vez que obtiene esa imagen el
service worker graba la imagen en el cache por si un usuario vuelve a solicitar la
misma imagen y no sera necesario que se vuelva a conectarse a internet.

En particular el service worker se ejecuta bajo un hilo independiente a la
aplicacién web, en otras palabras no se ejecuta en las paginas principales y es
totalmente independiente, esto significa que el usuario puede cerrar la aplicacion
y el servicio va seguir trabajando.

La instruccién para llamar a un service worker se puede encontrar de la
siguiente manera:
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navigator.serviceWorker.register(sw.js’)

El ciclo de vida de un service worker empieza desde que se llama al archivo de
javascript, la primera vez cuando se llama el archivo el service worker se instala
y posteriormente viene el paso de la activacién y por ultimo entra en una fase de
“Esperando”. Cuando se llama por segunda vez el archivo de Javascript el
service worker pasa a una fase de actividad.

En la fase de instalacion se descarga el archivo de Javascript, enseguida el
archivo es revisado y finalmente entra en la fase de instalacion. Pese a lo dicho
si el archivo falla por razones de sintaxis o que no encuentra algun archivo se va
ejecutar un error. Hasta que se recargue el navegador. Si se hace correctamente
por ende se entra a la siguiente fase cuando ya esta instalado.

Cuando ya esta instalado se le llama la fase de “Espera”, automaticamente si no
existe un servicio en ejecucion, este seguira a la siguiente fase. Sin embargo si
ya existe otro entonces a que todas las ventanas sean cerradas para poder entrar
al siguiente paso o fase.

La siguiente fase es la activacion y sucede justo antes de que tome el control de
la aplicacion. En este momento se pueden hacer limpiezas en el cédigo para
evitar errores en la ejecucion.

Finalmente la dltima fase es cuando el service worker estd activo, en este
momento este mismo obtiene control de la aplicacion web para realizar las
peticiones que se requieran.

3.2 FETCH EVENT Y SERVICE WORKER

Fetch surge con el nuevo estandar de Javascript el cual permite hacer peticiones
de forma asincrona, es decir se espera que las peticiones se realizan primero
para poder finalizar esa peticion, esto se realiza de forma sencilla a través de
promesas. Proporciona una interfaz de Javascript para manipular peticiones y
respuestas HTTP. Es importante mencionar que la respuesta que se recibe de
la peticion fetch se debe convertir a un formato json, por sus siglas en inglés
significan JavaScript Object Notation.

La forma de implementar una peticién basica de fetch se observa en el siguiente
cbdigo:
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fetch(‘http://ejemplo.com/usuarios.json’)
.then( function(respuesta) {
return respuesta.json()

)
.then(function(objeto){
console.log(objeto);

)
.catch(function(err) {
console.log(err)

D;

El codigo anterior se manda una peticion fetch a una direccién la cual se quiere
acceder a un parametro, esta llamada regresa una promesa. El método then ()
de esa promesa regresa un objeto respuesta, de ese objeto se llama el método
json () para extraer el contenido en ese formato, inmediatamente regresa otra
promesa que se resolvera cuando se haya obtenido el contenido. Después el
método then () de esa promesa recibe el cuerpo devuelto por el servidor en
formato json, mientras tanto si ocurre algun error se incluye el catch ()

Esto trae consigo una respuesta HTTP, no el archivo json. Para extraer el
contenido del json desde la respuesta se uso el método json().

El método fetch acepta un segundo parametro, el cual es opcional y un objeto
gue permite controlar algunos ajustes. Entre estos ajustes trae consigo el método
con el que se desea hacer la peticidn, las cabeceras que se definen como
headers, el modo y el cache.

Para ilustrar el lo anterior, se muestra el siguiente codigo:

fetch("http://ejemplo.com/usuarios.json”,{
method: 'POST’,
headers: {

'‘Content-Type'": 'application/json’
12
body: JSON.stringify({"a": 1, "b": 2}),
cache: 'no-cache’

)

.then(function(respuesta) {
return response.json();

)
.then(function(data) {

console.log('data =, data);
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)

.catch(function(err) {
console.error(err);

D

Existen varias opciones a configurar, de las cuales son las siguientes:

method: El método a usar, ya sea POST para enviar datos o GET para recibir
headers: La cabecera que se enviara

body: El cuerpo que se envia al servidor, puede ser una cadena o un objeto.
mode: El modo en que se enviara la solicitud, como por ejemplo: cors, no cors,
navigate

cache: La forma en que se utiliza el cache en la peticion. Esta puede ser por
default o de recarga cuando se envia una peticién nueva.

Cuando se usa el service worker, se encuentra como un simple archivo de
Javascript que a medida que va teniendo funcionalidades el archivo va creciendo
y se compone varios eventos llamados eventListener.

El evento eventListener se representa de la siguiente forma:

self.addEventListener(“Accion...”, event => {

D

En el ejemplo anterior se muestra la palabra “Accion..” que esta dentro del
evento, este evento puede tener diferentes funcionalidades, como por ejemplo
cuando se esta haciendo la instalacion del service worker se manda llamar esa
misma funcién para ejecutar diversas tareas o bien se puede ejecutar cuando se
activa el servicio o se recibe alguna notificacion.

El proceso de instalacion de un service worker en un dispositivo movil inicia
desde que se navega en alguna direccién en internet el cual regresa una serie
de archivos para mostrar la informacion de la aplicacion web o pagina web. Las
peticiones enviadas del dispositivo movil a la web fueron traer archivos HTML,
trajeron el Javascript y el CSS. Posteriormente dentro del cddigo de Javascript
se ejecuta una instruccion que se da de la siguiente manera:

navigator.serviceWorker.register(*/sw.js’)
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Posteriormente de ejecutar esa instruccion, el service worker se instala en el
dispositivo.

En contraste, si algun service worker ya esté instalado o se lanza una segunda
peticion después de haber instalado el servicio, esta peticion la hara
directamente con ese mismo e inmediatamente regresa una respuesta al
dispositivo. Sin embargo habra ocasiones en que el service worker permite la
comunicacion en la web, traer la informacion y procesarla para mostrarla en el
navegador web.

Cabe resaltar que el service worker es independiente a la aplicacion web,
aungue también puede tener una comunicacién con servicios externos.

Es importante saber que aunque se cierre la aplicacion web o navegador y no
haya alguna comunicacién, el service worker sigue escuchando eventos y
seguird hasta que se instale un nuevo service worker o se elimine. De esta
manera permite recibir notificaciones, saber cuando se recupera o se pierde la
conexion a internet y hacer actualizaciones en segundo plano.

Finalmente, se debe recordar que es importante que el service worker funcione
bajo el protocolo HTTPS, de esta manera su funcionamiento sera correcto.

Para el siguiente ejemplo se importara el modulo de node http-server. Para
instalarlo se debe ejecutar como administrador la consola de comandos y
ejecutar la siguiente linea:

npm install http-server -g
Este modulo ejecuta un servidor http el cual permite visualizar paginas HTML.
Para ejecutar un documento HTML con el servidor http previamente instalado se
ejecuta el siguiente comando desde la consola o terminal. Se debe tener un
archivo HTML para que el médulo reconozca que archivo ejecutar.

http-server

Una vez ejecutado lo anterior se mostrara el siguiente mensaje en la consola o
terminal. En la imagen 3.2.1
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MINGWe64:/c/Users/MARIO/Documents/PWA/

~/Documents/PWA/02-service-worker

$ http-server
Starting up http-server, serving
Available on:

Hit CTRL-C to stop the server

Imagen 3.2.1 Terminal o Consola de comandos

El mensaje que se muestra en laimagen 3.1 indica que se ha iniciado un servidor
con una direccion IP y el puerto 8080.

Dentro del navegador se puede observar la siguiente direccion:
@ MPWA x  +
C {t @ 127.0.0.1:808C

Imagen 3.2.2 Direccion dentro del navegador
En la imagen 3.2.2 se muestra que el documento HTML se esta ejecutando en
un servidor local, a pesar de que nos indica una direccién IP, esta misma puede
ser reemplazada por localhost: 8080.
Para este primer proyecto, se tendran dos archivos como un inicio. Un

documento index.html y un archivo Javascript que estaré dentro de una carpeta
nombrada js, de tal manera que se muestra a continuacion:

vewa T B3 O 9
v = js
B app,js

index.html

Imagen 3.2.3
Estructura del proyecto

Para asegurar que el navegador pueda utilizar los service workers, se debe
escribir las siguientes lineas en el archivo de Javascript:

if(navigator.serviceWorker) {

72



console.log(“Se puede usar el service worker’)

Si el navegador tiene soporte para usarlos. Dara el mensaje Se puede usar el
service worker en la consola del navegador, de lo contrario no aparecera ningun
mensaje.

Para iniciar el proceso de instalacion se escribe el archivo de Javascript la
siguiente linea de cédigo

navigator.serviceWorker.register(‘/sw.js’)

El archivo del service worker se debe colocar en la raiz de la aplicacion web o
al mismo nivel en donde se encuentra el documento index.html.

El archivo sw.js no existe en un inicio, por lo tanto se debe crear en la raiz de la
aplicacion, asi como se mencion6 anteriormente.

Cuando el archivo sw.js esté en el proyecto, dentro de él se ejecutaran las
instrucciones que le mande la aplicacibn web.Como prueba de instalacion se
escribira en el archivo sw.js un mensaje para que aparezca en consola.

Al recargar el navegador se puede observar en las herramientas de desarrollo el
mensaje que se escribié desde el archivo sw.js como se observa en la imagen
3.24

@ «

€ C Y @ ocalhost

Responsive ¥ 410 x 662 = Elements  Console  Sources »
r] ® top y ©® Filter I
Hola mundo desde SW
HOLA MUNDO >

Imagen 3.2.4 Mensaje de consola desde archivo sw.js

Si se vuelve a recargar el navegador se podra observar el mensaje no vuelve
aparecer, esto es porque el service worker ya se instalo, es decir cuando el
navegador interpreta la instruccion de registrar el servicio por segunda vez, no la
ejecutd debido a que es el mismo.
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Dentro de las herramientas de desarrollo, se encuentra la opcién de aplicacion,
dentro de ella se pueden observar varias opciones, una de ellas son los service
workers la cual podemos observar en la imagen 3.2.5 que se muestra a
continuacion el status de ese servicio

e Service Workers

Imagen 3.2.5 Estado del service worker

De esta manera se muestra que el service worker esta activado y ejecutandose
en el navegador.

Dentro del archivo sw.js va contener acciones a sucesos que pasen en la
aplicacion, por lo que escribir cédigo de Javascript cobmo declarar variables no
es lo adecuado.

En el siguiente cdédigo, se muestra un ejemplo dentro del archivo sw.js el evento
fetch. Este evento funciona para cargar informacion desde un servicio.

self.addEventListener(‘fetch’, event => {
console.log(event)

Posteriormente cuando se cargue el navegador se podra observar que ha

entrado un nuevo service worker que estad esperando para ser activado, asi
como se muestra en la imagen 3.2.6.
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[w [ﬂ Elements Console Sources Network Application » i X

Offline Update on reload Bypass for network
Application 2
. Manifest
http://localhost:8080/ Update Unregister
Q Service Workers
B Clear storage swjs

Received 15/12/2019 20:15:55

Storage
» EE Local Storage ) )
W05 S0IRge @ #3780 activated and is stopped start
» £E Session Storage
€ IndexedDB © #3781 waiting to activate skipWaiting
- e

Web SQL
> @ Cookies
http://localhost:8080/ focus

Cache
Test push message from DevT Push

Imagen 3.2.6 Entrada de un nuevo service worker

Mientras el nuevo service worker no se active, consecuentemente el codigo que
se escriba en el archivo sw.js no se ejecutara. Para activar el nuevo service
worker se selecciona la opcién skipWaiting que da en las herramientas del
navegador.

Cuando el nuevo servicio sea activado se podra observar en la consola del
navegador la peticién fetch que se mandd asi como se muestra en la imagen
3.2.7

: Clients, registration: serviceworkerRegistration,
lier kerregistrat

Imagen 3.2.7 Mensaje en consola del evento fetch

Para la siguiente linea de codigo se manda una respuesta a la peticién y retorne
la informacion desde el service worker

self.addEventListener(‘fetch’, event => {
event.respondWith( fetch (event.request) );

D;
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Dentro de las herramientas de desarrollo del navegador se puede observar en la
imagen 3.2.8 que la informacion que regresa del archivo app.js lo regresa desde
el service worker.

Imagen 3.2.8 Archivos dentro de la carpeta

Dentro de fetch es posible buscar la peticion que hace la aplicacion, es decir
saber de qué archivo hace la peticion para mostrar los estilos, los eventos y el
servidor.

Para ver hacia donde esta haciendo la peticion se manda a la consola del
navegador la ruta url de donde la hace, asi como se muestra en el siguiente
cadigo:

self.addEventListener(‘fetch’, event => {
console.log(event.request.url)

D

El cbédigo anterior da como resultado la imagen 3.2.9 que se muestra a
continuacion:

Storage SoiieE Wi

» 22 Local Storage
— s Received 17/12/2019 0:23:29

» == Session Storage
S lhdexednb Status @ #3805 activated and is running stop
£ Web SQL

» @ Cookies Clients  http://localhost:8080/ focus

Console  What's New

Pl © top Y | @ | Filter Default levels ¥

I http://localhost:8080/js/app.js I
>

Imagen 3.2.9 Peticion Fetch
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Hasta el momento el fetch Unicamente estd haciendo la peticion al archivo
app.js, por lo cual solo muestra esa unica peticion, como se muestra en la
imagen 3.8.

3.3 CICLO DE VIDA DE UN SERVICE WORKER

De acuerdo con Jake Archibald (2019) en su articulo de fundamentos de la web
“El ciclo de vida del service worker es la parte mas complicada de este. Si
desconoces lo que intenta hacer y los beneficios que ofrece, puede parecer que
molesta. Sin embargo, una vez que conoces como funciona, puedes ofrecer
actualizaciones discretas y fluidas a los usuarios, mezclando lo mejor de los
patrones web y nativos.”

Al el primer service worker ocurren una serie de eventos, el primero de ellos es
el evento de instalacion. Durante este evento pasa una funcion que sefala la
duracion o si hubo algun error.

Si no hubo error en la instalacion, el service worker pasa a la segunda fase de
activado. En esta etapa se administraran los caches y los elementos estaticos
gue estén almacenados.

Como tercera etapa entrara en Espera hasta que llegue un nuevo service
worker. Esta etapa funcionara hasta la siguiente carga de informacién. Dentro
de esta etapa se hacen las peticiones con fetch que controlara los eventos.
Finalmente si no se recibe ningln evento o peticiones para cargar en la
aplicacion entrara en la etapa de terminado, por lo tanto regresara al estado o
etapa de espera.

Para ilustrar lo anterior, se muestra la imagen 3.9 donde se observa cada una de
las etapas en las que pasa el service worker.
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Sin Service Worker

Registro

Instalacién

Elementos estaticos almacenados en caché Si no se almacena todo lo especificado en caché

Administrar cachés anteriores

Activado

Funcionara hasta la siguiente carga

(W

estado para ahorrar memoria control de eventos

Imagen 3.3.1 Ciclo de vida de un service worker

Cuando es la primera vez que una pagina web carga, esta envié una peticion a
internet, inmediatamente trae toda la informacion de los archivos, entre ellos el
archivo sw.js que se registrara por medio de una instruccién del archivo app.js.

Durante la instalacion del service worker se pueden ejecutar instrucciones co6mo
descargar archivos de Javascript que componen la aplicacion, se crea un caché
entre otras cosas.

Para ver el evento en la consola del navegador se indica desde el archivo sw.js
el siguiente cddigo:

self.addEventListener(“‘install”, event => {
console.log(event)

D

El resultado obtenido del codigo anterior se muestra en la siguiente imagen
3.3.2
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Imagen 3.3.2 Etapa de instalacion mostrada en consola del navegador

Si el navegador se refresca o se recarga, este mensaje ya no aparecera porque
es el mismo service worker que ya estd instalado en la aplicacion.

Para observar cuando el service worker estd tomando control de la aplicacion
0 entra en la etapa de activacion se agrega el siguiente cédigo para imprimir en
la consola del navegador el evento de activacion.

self.addEventListener(“activate”, event => {
console.log(event)

D;

Cdmo resultado se muestra en la consola del navegador la activacion del service
worker como se muestra en la imagen 3.3.3

Service Workers

-dw

http://localhost:8080/

@ (O M m

((

Imagen 3.3.3 Activacién del service worker
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Durante esta estaba de activacion se limpia el cache viejo del navegador dando
lugar a uno nuevo y actualizado para la activacion. Para este momento el service
worker tiene control total sobre la aplicacion.

Cbémo ejemplo, el service worker puede manipular los estilos de la aplicacion y
los eventos que entran, es por esto que la aplicacion debe estar bajo un protocolo
HTTPS

En laimagen 3.3.3 se muestra de nuevo el evento de instalacion, como resultado
que cuando se modifica el archivo sw.js para nuevos eventos, este ingresa a la
aplicacién como un nuevo service worker.

3.4 ESTRATEGIAS DE CACHE PARA MODO OFFLINE

Saber que estrategias de cache se debe implementar en una aplicacion web
progresiva es un tema muy importante después del funcionamiento del service
worker. Es de suma importancia saber como funcionara la aplicacion para poder
aplicar una estrategia del manejo del cache eficiente y que sirva para brindarle
al usuario final la mejor experiencia posible.

Existen 5 estrategias de cache comunes que se implementan en las aplicacion
progresivas

Estrategia Solo red o Network Only

Estrategia Red primero o Network First

Estrategia Cache primero o Cache First

Estrategia Solo Cache o Cache Only

Estrategia Cache mientras vélida o Stale While Revalidate

Para implementar alguna de las estrategias previamente mencionadas se debe
enviar una peticion para detectar cuando la conexion a la web sea nula o esa
misma falle.

Dentro del archivo sw.js se crea un evento enviando una peticion fetch el cual
regresa una respuesta. La respuesta se recibe mediante el evento respondWith
(), si esa respuesta es valida lo interpreta el navegador para finalmente si hay
algun error se implementa un catch para controlarlo y poder regresar con el
atributo Response () un valor que diga cuando se ha perdido la conexion o ha
fallado.
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Dentro del atributo Response () se especifica una respuesta manual, en este
caso se manda un mensaje cuando no haya conexién a internet.

Para ilustrarlo se puede observar el siguiente codigo:
self.addEventListener(“fetch”, event => {

const offlineResp = new Response('Debe haber conexion para
usar  esta pagina’)

const resp = fetch(event.request).catch( () => offlineResp );
event.respondWith(resp);

D

En el codigo anterior se definen dos constantes. La primera offlineResp se le
asigna el valor del atributo Response() el cual se envia una respuesta manual.

Para la segunda constante se le asigna el valor de la peticion, seguido de un
catch() donde se manda llamar la primera constante en caso de que no haya
conexioén a internet.

Al ver en el navegador se debe activar la opcion offline que se encuentra en las
herramientas de desarrollo del navegador, asi como se muestra a continuacion
en laimagen 3.4.1

x i] Elements Console Sources Network Performance Memory Application Security Audits AdBlock

Gpplication Service Workers
B Manifest Update on reload Bypass for network
B Clear storage
http://localhost:8080/ Update
Storage ce swjs
» 2 Local Storage
o & Received 20/12/2019 18:39:39
» £Z Session Storage
e s @ #3859 activated and is running stop
£ Web saL
» & Cookies “lients  http://localhost:8080/ focus
Cache ush ' Test push message from DevTools. Push
£ Cache Storage
== 5 . test-tag-from-devtools Sync
£2 Application Cache
Background Services
13 Background Fetch P Service workers from other origins

Opcion offline en herramientas de desarrollo
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Una vez activada la opcion offline en las herramientas de desarrollo del
navegador se puede ver el resultado del codigo anterior en la siguiente imagen
3.4.2

«

«
b
(=2

X

Service Workers

http://localhost:8080/

e s

IDebe haber conexion para usar esta pagina I

Imagen 3.4.2 Herramienta de modo offline activado

Para hacer uso de las estrategias cache se debe optimizar el mensaje que dara
cuando no haya conexion a internet, para esto se hace uso del cache storage.

El cache storage es una propiedad del objeto window, esto se puede observar
desde la consola del navegador mandando llamar window.caches. Este
ejemplo se muestra en la imagen 3.4.3.

(w ﬂ Elements Console Sources Network  » ¢ X
] © | top Y @ | Filter Default levels ¥ o

> lwindow.caches

v CacheStorage {}
v _ prot : CacheStorage
» match: £ ()
»has: £ ()
»open: £ ()
» delete: £ ()
» keys: £ ()
> tor: f CacheStorage()
Symbol (Symbol.toStringT : "CacheStorage"
» _proto__: Object

Imagen 3.4.3 Respuesta del evento window
Esta propiedad no es soportada por algunos navegadores, de esta manera se
debe indicar en el archivo app.js una validacion en caso de que el cache se
pueda o no usar en el navegador donde se abra la aplicacion web. El codigo se
representa de la siguiente manera:

if(window.caches) {
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caches.open(‘pruebat’)

Es decir, el codigo anterior se indica que si existe la propiedad cache en el
navegador, este buscara ese espacio de almacenamiento e intentara abrir un
espacio llamado pruebal, de lo contrario si no existe, el cache creara ese
espacio. Esto se puede observar en la siguiente imagen 3.4.4.

[x ﬂ Elements Console Sources Network Performance Application 4

C X Filter by Patt
Storage ilter by Path
EH # oe ver
» 2 Local Storage Name Resp... | Cont

» Z2 Session Storage
IndexedDB
Web SQL

» @ Cookies

=
=
=
=

Cache

v £ Cache Storage
22 prueba-1 - http://127.0.0.1:8080
£E Application Cache

Imagen 3.4.4 Prueba almacenada en cache

Dentro del cache storage se pueden almacenar archivos, imagenes,
documentos html, para ello se escribe el siguiente cédigo:

if(window.caches) {
caches.open(‘pruebat’)
cache.open(‘archivos-cache’).then(cache => {
cache.addAll([
/index.html’

)
)

La funcion del codigo anterior es crear un almacenamiento llamado archivos-
cache, esto regresa una promesa de Javascript, dentro de ella se abre un
método para almacenar diversos archivos, este método es cache.addAll. Dentro
de este método se inicia un arreglo con las rutas a los archivos que se deseen
almacenar. El resultado se muestra a continuacién en la imagen 3.4.5.
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Imagen 3.4.5 Archivo index guardado en el cache storage

Dentro del cache se almacenan las peticiones y los archivos. De esta manera
aunqgue se pierda la conexion a internet, se podran consultar en un futuro esos
archivos desde ese almacenamiento.

Para borrar alguan archivo del cache se indica con un método delete que es
propiedad del cache, se puede ver en el siguiente ejemplo de codigo:

cache.delete(‘Archivo’);

3.4.1 SHELL DE APLICACION

De acuerdo con Addy Osmani informé en su articulo EI modelo de shell App la
describe cémo: “Una arquitectura de shell de aplicacion (o shell de App) es
una forma de crear una Progressive Web App que se carga al instante y de
manera confiable en la pantalla de tu usuario, en forma similar a lo que ves en
las App nativas.(2019)

La “shell” de App es la minima cantidad de HTML, CSS y JavaScript requeridos
para activar la interfaz de usuario, y cuando se almacena en caché sin conexion
puede asegurar un rendimiento instantaneo y de alta confiabilidad para los
usuarios en las visitas repetidas. De esta manera, la shell de la App no se carga
desde la red en cada visita del usuario. Solo se carga el contenido necesario de
la red.

Para App de una sola pagina con arquitecturas con mucho cédigo JavaScript,
una shell de App es un enfoque acertado. Este enfoque se basa en almacenar
la shell agresivamente en caché (utilizando un service worker para lograr que la
App funcione. Luego, el contenido dinamico carga cada pagina a traveés de
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JavaScript. Una shell de App es util para enviar el HTML inicial a la pantalla en
forma rapida y sin utilizar una red.

En otras palabras, la shell de App es similar al paquete de cédigo que publicarias
en una tienda de App al compilar una App nativa. Es el esqueleto de tu IU y
contiene los componentes principales necesarios para poner en marcha tu App,
pero probablemente no contenga los datos.”(2017)

La aplicacion debe guardar la shell de aplicacion en el momento en que un
service worker se esté instalando.

Para guardar los archivos que se usan en la shell de aplicacion en el caché, se
escribe el siguiente codigo dentro del archivo sw.js:

self.addEventListener(“‘install”, event => {

const cacheSave = caches.open(‘cache-1’)
.then(cache => {

return cache.addAll([
“index.htm/’,
‘/css/styles.css’,
‘/img/fes.png’,
Yjs/app.js’,
)
H;

event.waitUntil(cacheSave);

D

Es decir, en primer lugar lo que hace el cédigo anterior es indicar que cuando se
instala el service worker se inicia una variable cacheSave la cual guarda en el
cache los archivos que se indican, enseguida regresa una promesa de
javascript, en un arreglo se escriben las rutas donde se encuentran los archivos,
los estilos y las imagenes. Consecuentemente de que la instalacion del service
worker es sumamente rapida, se debe dar una pausa para que el proceso de
instalacion y guardado en el cache termina. Por ende se inicia el evento
waitUntil , esto hara que suceda primero el proceso de instalacion y guardado
para después ejecutar los siguientes pasos.

Aunque si en alguin momento del guardado en el cache no se logra encontrar
algun archivo de los que se han indicado dentro del arreglo, esto dara un error.
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3.4.2 ESTRATEGIA DE SOLO CACHE

La estrategia de sOlo caché consiste en hacer una vez la instalacion, descargar
los recursos que la aplicacién necesita. Una vez que los recursos han sido
descargados, la aplicaciébn no regresa hacer ninguna peticién a la web. Para
ilustrar esta estrategia se muestra la siguiente imagen 3.4.2.1.

_—m
</> WD

Imagen 3.4.2.1 Estrategia de solo cache

Page

Esta estrategia es usada cuando a la aplicacion web se le requiera leer solo los
datos del cache storage, es decir no habra ninguna peticion que acceda a la
web, Unicamente la informacion que es usada saldra del cache.

Para esta estrategia se escribe el siguiente cédigo en el archivo sw.js:
self.addEventListener(“fetch”, event => {
event.respondWith(caches.match(event.request));
D;
Cada una de las estrategias ocurre cuando se hace alguna peticién fetch.
Siguiendo el codigo anterior, dentro del evento listener se indica que cuando
haga la peticion fetch se inicia un nuevo evento que regrese la instruccion
caches.match().
La instruccion caches.match() busca en el cache los archivos que esten

guardados en el dominio que se encuentre la aplicacién, en este caso es
localhost.
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Ya implementada esta estrategia se puede ver el resultado a continuacion en la
imagen 3.4.2.1

@ MiswaA x 4
X (x ﬂ Elements Console Sources Network Performance Memory Application Security
Application Service Workers
Manifo
; —_——— @ Offline Jpdate on reload Bypass for network
* Service Workers
Il UNAM :
| ‘\ F"'.t.“ B Clear storage
| E*ﬁ http://localhost:8080/
) s

| e
Aragon swijs @2

Received 23/12/2019 18:05:45

- oias
Esti ategias Cache @ #3902 activated and is running stop

Aprendiendo a usar estrategias de cache para mi aplicacion httpy/localhost:8080/ focus

Test push message from DevTools.

test-tag-from-devtools

Imagen 3.4.2.2 Modo offline con solo cache

Estando dentro de la aplicacion web, se debe ir a las herramientas de desarrollo
del navegador y estar en la pestafia de aplicacion. Ya estando ahi se puede
ilustrar en la imagen 3.4.2.2 que hay archivos en el cache storage y esta
activando el modo offline. Si la aplicacion se recarga, se mostrara los recursos
gue ya estaban guardados, de esta manera no se perdera la informacion que se
muestra.

3.4.3 ESTRATEGIA DE CACHE PRIMERO

Esta estrategia consiste en verificar primero si la informacion que se desea
consultar esta en el cache, sin embargo si algun recurso no esta almacenado en
el cache, esta misma consulta a la web para descargar la informacion.
Enseguida almacena la informacion dentro del cache storage. Como resultado
se obtiene solo una peticion a la web cada vez que algun recurso no se
encuentre.

Para ilustrarlo se puede ver la imagen 3.4.3.1 a continuacion:
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Imagen 3.4.3.1 Estrategia de cache primero y luego red
En el siguiente cédigo se muestra su implementacion:
self.addEventListener(‘fetch”, event => {

const respuesta = caches.match(event.request)
then(res =>{

return fetch(event.request).then(newResp => {

//guardando en el cache cuando se encuentre el recurso
caches.open(‘cache-1’).then(cache => {
/I (solicitud, respuesta que regresa la peticion)
cache.put(event.request, newResp);
D;
return newResp.clone();
D
D
event.respondWith(respuesta);

h;

En el cédigo anterior se inicia una constante en la que tendra la instruction
caches.match, con esta misma se busca una peticion request dando como
resultado una promesa de Javascript. Con la promesa se busca el archivo
haciendo una peticién a la web. Por altimo si el recurso se encontrd, se guarda
en el cache storage con la instruccion cache.put que contiene dos parametros.
El primero es la solicitud y la segunda es la informacion que contiene.

Para concluir se declara el evento respondWith() para ejecutar las instrucciones
del codigo.

88



Una de las desventajas de esta estrategia, es al ejecutar el codigo combina la
aplicacion de Shell con recursos dinamicos. Esto quiere decir que recursos que
pueden llegar a ser obsoletos en un futuro se quedan guardados junto con los
recursos gue constantemente se usan para la aplicacion. Consecuentemente
esto puede llegar hacer un mal desempefio de la aplicacién web. Por lo tanto el
cbdigo anterior se optimiza de la siguiente manera.

Se deben de crear tres tipos de cache para almacenar la informacion, el primero
de ellos debe ser un cache dindmico, en el se almacenarén los recursos que la
aplicacion esté consultando constantemente en la web.

El segundo es un cache estatico, en él se almacenaran los recursos que no se
llegan a consultar en la web y son modificados por el desarrollador de la
aplicacion. Por ejemplo los estilos, las imagenes estaticas, los archivos de
Javascript y HTML.

Por ultimo, un cache inmutable. En él se almacenara las peticiones a recursos
gue no cambian a un futuro, por ejemplo la peticién a librerias de disefio como
bootstrap.

Para implementar esta optimizacion se crean tres constantes, cada una de las
con el tipo de cache a almacenar. El cache estatico e inmutable se declaran
cuando se inicia la instalacion del service worker y dinamico se declara en las
estrategias de cache cuando se envia alguna peticion a la web.

El codigo de esta optimizacion es el siguiente:

const cache_static = ‘static-v1’;
const cache_dynamic = ‘dinamic-v1’;
const cache_inmutable = ‘inmutable-v1’;

self.addEventListener(“‘install”, event => {

const cacheSave = caches.open(cache_static)
.then(cache =>{

return cache.addAll([
7index.html’,
/css/styles.css’,
/img/fes.png’,
/js/app.js’,
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1)
D;

const cachelnmutable = caches.open(cache_inmutable)
.then(cache =>
cache.add(“https://bootstrapcdn.com/4.4.1))

event.waitUntil(Promise.all([cacheSave, cachelnmutable 1));

b;
self.addEventListener(“fetch”, event => {

const respuesta = caches.match(event.request)
.then(res => {

return fetch(event.request).then(newResp => {
caches.open(cache_dynamic).then(cache => {

cache.put(event.request, newResp);

D
return newResp.clone();
D;
D;

event.respondWith(respuesta);

h;

De esta manera se crearan tres caches, como se muestra en la siguiente
imagen 3.4.3.2
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Imagen 3.4.3.1 Cache estatico, dinamico e inmutable

Cada vez que se haga alguna peticion a la web se almacenaran los recursos
dentro del cache dinamico. Sin embargo algunos navegadores tienen un limite
de almacenamiento, por lo tanto el cache debe ser restaurado cada vez que se
haga alguna peticion. De esta manera se optimizara la aplicacién web.

Para limpiar el cache se sigue en siguiente cédigo:
function limpiarCache(cacheName, Items) {

caches.open(cacheName).then(cache => {
cache.keys().then(keys => {
if(keys.length > Iltems){
cache.delete(keys[0]).then(limpiarCache(cach
eName,items))
}
D;
D;

El cadigo anterior se inicia una funcion con el nombre de limpiarCache, dentro
de ella se declaran dos atributos; el nombre del cache y el nUmero de items que
solo se guardaran en el cache dindmico. Posteriormente se inicia un método
open () que recibe el nombre del cache, después entra un método keys que son
los registros que hay dentro del cache dindmico. Finalmente se debe comprobar
si el limite de los registros alcanz6 un maximo, en caso de ser asi este limpiara
el cache con el método delete().

Estéa funcién debe ser inicializada desde que se envia alguna solicitud a la web,
de tal forma que cada vez que se inicie un nuevo registro se limpia el cache.
3.4.4 ESTRATEGIA DE RED PRIMERO

En esta estrategia consiste en enviar una peticion a la web primero para obtener
los recursos para la aplicacion, de lo contrario si no existe ese recurso en la web

intenta verificar si en el cache existe alguno relacionado.

En laimagen 3.4.4.1 se muestra el procedimiento de esta estrategia cache.
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Imagen 3.4.4.1 Estrategia de red primero y luego cache

En el siguiente cédigo se muestra la implementacion de esta estrategia:
self.addEventListener(“fetch”, event => {

const respuesta = fetch(e.request).then(res => {
if('res) return caches.match(event.request);

caches.open(dinamic-v1)
.then(cache => {
cache.put(event.request, res);

limpiarCache(dinamic-v1, 50);
D;
return res.clone();
}.catch(err =>{
return caches.match(event.request)

D

e.respondWith(respuesta)

D;
En el codigo anterior se envia una peticion fetch a la web, enseguida se

comprueba si la respuesta que se recibio de la peticion no fue correcta, se envia
la peticidén al cache para buscar el recurso.
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Por otro lado si la respuesta fue correcta se almacena en el cache la informacion
obtenida de la web, ademas se hace una limpieza para evitar llenar el
almacenamiento.

Por ultimo si la peticién a la web falla o no existe alguna conexion a internet, se
envia nuevamente la peticion al cache para buscar algin recurso que se
relacione.

El cédigo anterior da como resultado lo que se muestra a continuacion en la
imagen 3.4.4.3.

Imagen 3.4.4.2 Recursos almacenados en cache

Se observa que en la imagen 3.4.4.2 todas las peticiones han sido traidas de la
web, posteriormente guardadas en el cache. En caso de no encontrar algun
archivo en la web y en el cache mandara un error de peticion.

Esta estrategia siempre traera la informacién mas actualizada, por lo que lleva a
dos problemas.

El primero problema que conlleva es la peticion a la web, siempre se estara
ejecutando, por lo tanto hay un consumo de datos constante, como resultado

lleva a un segundo problema llamado velocidad de descarga.

Es una de las estrategias mas lentas del cache por la razon de que siempre se
tiene que hacer una descarga.
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3.4.5 ESTRATEGIA DE CACHE MIENTRAS VALIDA

Esta estrategia es utilizada cuando el rendimiento de la aplicacion esta en un
estado critico, por ejemplo cuando la conexion a internet es muy lenta.

Las actualizaciones que recibe la aplicacion en esta estrategia siempre estaran
una version atras, es decir que cualquier actualizacion que se haga en el archivo
index o principal, se observa exactamente igual, de manera que solo extrae la
informacion que esta guardada en el cache y posteriormente valida que la
peticion sea correcta. Cuando se haga una nueva recarga del sitio esta hara una
nueva peticién al recurso desde la web, por lo tanto el usuario podra consultar la
informacion mas actualizada.

Este proceso se ilustra en la imagen 3.4.5.1.

-
Page k ﬁ JCache (\

ServiceWorker Network

Imagen 3.4.5.1 Estrategia del cache mientras valida

R

Para implementar esta estrategia se sigue el siguiente cédigo:
self.addEventListener(“fetch”, event => {

const respuesta = caches.open(‘static-vl’).then(cache => {
fetch(e.request).then(newResp) =>
cache.put(e.request, newResp)
return cache.match(e.request);

D

e.respondWith(respuesta)

D;
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Se puede observar que en el cédigo anterior se inicia recibiendo la informacién
del cache estatico como resultado de que la informacion que se va extraer
Unicamente es la que esta guardada en el cache, no hay nada dinamico.

Posteriormente se actualiza la informacion y se recibe una nueva peticion de la
web. Si se actualiza algun archivo de disefio o el index, estd no hara ningin
coémo resultado de traer primero la informacion del cache y a su vez actualizarla.
Esta estrategia es bastante util cuando el rendimiento de la aplicacién web es
critico y se tiene que presentar lo mas rapido posible al usuario para descargar
actualizaciones mas recientes.

3.4.6 ESTRATEGIA DE SOLO RED

Estéa estrategia es la mas utilizada en la mayoria de las aplicaciones web. Todo
es buscado a través de una peticion a la web y presentados al usuario.

El proceso de esta estrategia se presenta en la siguiente imagen 3.4.6.1.

ServiceWorker

J Network

Imagen 3.4.6.1 Estrategia de solo red

La implementacion es bastante sencilla, para eso se muestra el siguiente
caodigo:

self.addEventListener(“fetch”, event => {

event.respondWith(
fetch(event.request)

D

Ninguna de la informacion se almacena en el cache.
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3.4.7 ACTUALIZACION Y OPTIMIZACION DEL CACHE

Cada vez que la aplicacion web traiga alguna peticion para actualizar
estéticamente la aplicacion o nuevas funcionalidades se debe crear una nueva
version del caché.

Si el cache de una version anterior no es eliminado, este se mantendra a lo largo
gue la aplicacion esté funcionando y consecuentemente habra errores.

Por ejemplo si una aplicacion recibe una actualizacion en la imagen principal, el
usuario no podra verla porque se mostrara la imagen principal de la versién
anterior al cache.

Para actualizar y borrar la version anterior al cache se ilustra en el siguiente
cadigo:

self.addEventListener(“activate”, event => {
const respuesta = caches.keys().then(keys => {
keys.forEach(key => {

if(key == CacheStatic &&
key.includes('static’)) {
return caches.delete(key);

)
)
h;

Este proceso se produce durante el evento de activacion del service worker,
por ello dentro del evento se indica que se debe buscar una llave que traera la
version anterior cuando se detecte una nueva version de ese mismo. Si hay
alguna actualizacion, la version vieja del cache se elimina y es sustituida por la
nueva version actualizada.

3.5 DESPLIEGUES EN DISPOSITIVOS MOVILES

Para desplegar una aplicacion web progresiva se necesita una serie de
configuracion dentro del proyecto de la aplicacién. En primer lugar se necesita
crear un archivo manifiesto, este archivo permitird la personalizacion de la
aplicacién a como lo vera el usuario final.
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Matt Gaunt y Paul Kinlan (2018) explican el proceso del archivo manifiesto en
su articulo y lo definen como “El manifiesto de las App web es un archivo JSON simple
que permite que ta, el desarrollador, puedas controlar como se muestra tu App al usuario
en areas donde normalmente ven App nativas (por ejemplo, la pantalla de inicio de un
dispositivo movil), ademés de indicar lo que el usuario puede iniciar y definir su
apariencia al iniciarse.

Los manifiestos de las App web permiten guardar un marcador de sitio en la pantalla de
inicio de un dispositivo. Aunque los manifiestos de App web pueden usarse en cualquier
sitio, son necesarios para las App web progresivas”

El archivo manifiesto puede llevar cualquier nombre, sin embargo la mayoria lo
usa como manifest.json. Este archivo se creara en la raiz del proyecto.

Para ilustrar el archivo manifiesto se puede ver el siguiente cédigo:

{
“short_name”: “Mi PWA?,
‘name”: “Esta es una PWA”,
“start_url”: “index.htm/”,
background _color: “#3498db”,
‘theme_color”: “#3498db”,
“display’: “standalone’,
“orientation”: “portrait’,
‘icons”: [{
“src”:”img/icons/icon.png’,
‘type”: “img/png’,
“sizes”: “72x72”
}
{
“src”:”img/icons/icon.png’,
‘type”: “img/png’,
“sizes”: “72x72”
}
]
}

Como se puede observar en el codigo anterior hay parametros del archivo
manifiesto que se deben especificar. A continuacion se muestra una lista de los
parametros que se escribieron en el codigo anterior

e short_name: Es el texto que se muestra en la pantalla del usuario
e name: Es el texto que se usa en la instalacion de la aplicacion
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start_url: Es la pagina de inicio de la aplicacién
background_color: Color de fondo que usara la aplicacion, este debe estar
en hexadecimal
theme_color: Color de la barra de navegacion
display: Se indica si se requiere mostrar la barra de navegacioén o los
botones. Se tienen dos opciones:
o browser: Se mostrara cdmo si fuera una pagina web
o standalone: Se muestra como si fuera una aplicacion movil
e orientation: Se especifica la orientacion de la pagina , ya sea que solo se
muestre de forma vertical u horizontal

Una vez que se ha creado el manifiesto de la aplicacion, despues se debe
agregar una etigueta link a todas las paginas que conformen la aplicacion web,
como se muestra a continuacion:

<link rel="manifest” href="manifest.json”>

Para los dispositivos Android Unicamente se requiere que se afiada la siguiente
linea de cddigo en el archivo index.html indicando el mismo color que se afiadio
en el archivo manifiesto, esto cambiara el color de la barra de herramientas:

<meta name="theme-color” content="#3498db">

Para dispositivos 10S la configuracion es ligeramente diferente por razén que
algunos dispositivos aun no tienen soporte para aplicaciones web progresivas.

La configuracién en dispositivos 10S es la siguiente.
En primera, se afiade la siguiente linea de cddigo en el archivo index.html:
<meta name="apple-mobile-web-App-capable” content="yes”>

Después se afiadira la siguiente linea de cddigo para especificar el icono de la
aplicacion

<link res="apple-touch-icon” href="icon.png”>

Algunos dispositivos 10S usan diferentes tamafios de para los iconos en la
pantalla de inicio. Para especificar un icono para algun tamafio especifico se usa
el atributo size.

Posteriormente es importante indicar un splash screen, que no es mas que una
imagen que se mostrara cuando se inicie la aplicacion, esto hara que la
aplicacion web progresiva sea mas parecida a una nativa. Para ello se escribe el
siguiente codigo en el archivo index.html.
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<link rel="apple-touch-startup-image” href="splash.png”>

Para personalizar la barra de estado en I0S se debe usar la siguiente etiqueta
gue se pondra en el mismo archivo index.html.

<meta name="apple-mobile-web-App-status-bar-style” content="default”>

Existen solo tres maneras de personalizar la barra de estado, solo basta con
cambiar el valor del atributo content.

Los valores que se le pueden dar son los siguientes:

e default: La barra de busqueda se queda por defecto en color blanco y texto
negro.
black: La barra de blusqueda cambia a color negro con textos blancos.
black-translucent: La barra de blsqueda es transparente y toma como
color el mismo fondo del cuerpo de la aplicacién.

EL resultado de estas tres opciones se muestra en la imagen 3.5.1:

Imagen 3.5.1 Barra de estado con las configuraciones
https://miro.medium.com/max/1289/1*S3IV89JuxU070iY6JJEKKA.png

Por ultimo se deben desactivar algunas interacciones que el navegador permite,
como por ejemplo la seleccién del texto, el resaltado en titulos, el despliegue de
submenus de llamada. Como resultado la interaccién con la aplicacion web
progresiva sera una mejor experiencia parecida a una aplicacion nativa

Para desactivar estas interacciones se coloca el siguiente codigo en el archivo
de estilos CSS dentro del identificador del cuerpo body
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body {
-webkit-user-select:none;
-webkit-tap-highlight-color: transparent;
-webkit-touch-callout:none:

Una vez configurada la aplicacion web, el navegador detectara el manifest el cual
se podra observar desde las opciones de desarrollo.

Para ilustrarlo se muestra la siguiente imagen 3.5.2:
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Imagen 3.5.2 Opcién Manifest en navegador

Hay diferentes maneras de probar la aplicacion en un dispositivo, la ideal es
desplegar la aplicacion en un sitio web con protocolo https. Otra manera es de
manera local.

Para desplegar una aplicacion de manera local, en el navegador en las opciones
de desarrollo se muestran herramientas para desplegarla en un dispositivo
remoto.

Estas herramientas se encuentran en la opciones con los tres puntos, seguido
se observa la opcidbn mas herramientas donde desplegard un submenu y
después habra que seleccionar la opcion Dispositivos remotos.

Asi como se muestra en la imagen 3.5.3:
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W #3498db

W#3498db

n portrait

splay  standalone

Memory

Default levels ¥

Application

Security Audits

Animations
Changes
Coverage
JavaScript Profiler
Layers
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Performance monitor

Quick source

Remote devices

Rendering
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Search
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What's New

AdBlock

Imagen 3.5.3 Herramientas para dispositivos remotos

-
Dockside 1B 0O EH OO
Hide console drawer Esc
Search Ctrl + Shift+F
Run command Ctrl + Shift+ P
Open file Ctrl+P

:
Shortcuts
Settings F1
Help >

X
o]

Posteriormente se mostrara la siguiente pantalla como se observa a continuacion

en la imagen 3.5.4:

Devices

Settings

Imagen 3.5.4 Configuracion de dispositivos remotos

En la configuracion para dispositivos remotos se deben activar las dos opciones

que aparecen.

La primera opcion permitira conectar el dispositivo por USB, posteriormente se

observard la aplicacién desde el dispositivo movil.

La segunda opcién permitird desplegar la aplicacion por web, sin necesidad de
conectar el dispositivo fisicamente, Unicamente se debe colocar la direccion en
el puerto que fue ejecutada la aplicacion.
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Unidad 4 DESARROLLO DE UNA APLICACION PROGRESIVA
EMPLEANDO TECNOLOGIAS DE PROGRAMACION WEB

4.1 INTRODUCCIO AL DESARROLLO

El siguiente proyecto se desarrollara con el objetivo de aplicar los conocimientos
previamente explicados en los capitulos anteriores.

La aplicacion consistira de una pagina disefiada para dispositivos moviles que
mostrara tarjetas de todas las carreras que se encuentran en la Facultad de
Estudios Superiores Aragén. Estas tarjetas se encontraran con un disefio de
carrusel para que el usuario cuando abra la aplicacion pueda desplazarse de
izquierda a derecha. Cada tarjeta tendra el logotipo de cada carrera y al
presionarlas abrird una modal o ventana emergente que se podra observar la
misién u objetivo general de cada una de ellas.

Tendra todos los estandares que consta una aplicacion web progresiva lo que
significa que actuard como una aplicacion nativa instalada en el dispositivo y
funcionalidad offline cuando no se tenga conexion a internet.

Las tecnologias que se usaran para el desarrollo del proyecto son las
siguientes:

HTML
CSS
Javascript

4.2 ESTRUCTURA DE LA APLICACION

El proyecto esta formado por 2 carpetas y un archivo principal. La primera
carpeta tendra el nombre img y dentro de ella se tendra tres carpetas que para
cada una de las areas en oferta académica que se ofrece en la FES Aragdn con
el objetivo de tener una estructura ordenada, finalmente cada una de esas
carpetas tendra los logotipos de cada licenciatura e ingenieria con la que se
cuenta.
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La segunda carpeta tendra el nombre de CSS, dentro de ella se almacenaran los
estilos que se daran a la pagina.

El archivo principal lleva el nombre de index.html y dentro de él se escribiré la
estructura del proyecto para la parte visual hacia el usuario.

La estructura finalmente se muestra en la siguiente imagen 4.2.1:

v P-W-A-FES-ARAGON
v [ css
o style.css

v & img

> BB cienciasS
> B humanidades
> B inge

index.html

Imagen 4.2.1 Estructura inicial

El siguiente paso en el desarrollo es darle disefio a la aplicacion, empezando por
estructurarlo en el archivo principal index.html el cual llevara las siguientes lineas
de cddigo dentro del cuerpo del documento.

La cabecera se define en una etiqueta header que tendra el titulo de Bienvenido
dentro de otra etiqueta <h2>, como se muestra en el siguiente ejemplo 1:

Ejemplo 1
<header>
<h1 class=""titulo-page>
Bienvenido
</h1>
</header>

Para dar estilo a la cabecera se da referencia a la clase de la etiqueta <h1> en
el archivo de estilos CSS.
El estilo que llevara la cabecera seré la siguiente:
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titulo-page {
background: #F5A705;
color: white;
position: relative
}
Las propiedades que se da son un fondo de color naranja escrito en
hexadecimal, con letra de color blanco y con una posicion relativa, el resultado
de este disefio de cabecera se muestra a continuacion en la imagen 4.2.2:

Imagen 4.2.2 Cabecera de la aplicacion

A continuacidn para construir un carrusel de imagenes dentro de la aplicaciéon se
necesita de varios elementos, sin embargo la funcionalidad se dara en archivo
de estilos. La estructura del carrusel para la seccién de imagenes es la siguiente:

<div class="carrusel">
<hl>Ingenierias</h1>
<section class="carousel">
<div class="carousel__container">
<div class="carousel-item">
<a href="#modal-ico" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img" src="img/inge/ico.jpeg">
</a>
</div>
<div class="carousel-item">
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<a href="#modal-iee" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img" src="img/ingeliee.jpg">
</a>
</div>
<div class="carousel-item">
<a href="#modal-iciv" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img"
src="img/ingeliciv.jpeg">
</a>
</div>
<div class="carousel-item">
<a href="#modal-ime" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img" src="img/inge/ime.jpeg"

>
</a>
</div>
</div>
</section>
</div>

El anterior cddigo se tiene una etiqueta <div> principal que almacena todo el
carrusel, dentro de ella se define un titulo que llevara el nombre de la area.
Dentro de la etigueta <section> contendra dos diferentes etiquetas <div> que
su principal funcion ser& dar el movimiento al carrusel. Finalmente dentro de las
etiquetas de enlaces <a> se especifica la imagen de cada una de las carreras
del area.

Dentro del archivo de estilos css se escribe el siguiente cddigo para dar estilo al
carrusel:

.carrusel {

overflow: hidden;

min-height: calc(50vh);

background-image: linear-gradient(#006E90, #74b8d4);
}

.carrusel hl {
margin: O;
padding: 10px;
color: #ffffff;
text-align: center;

}
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.carousel {
width: 100%;
overflow-y: scroll;
position: relative;
padding-left: 30px;
}

.carousel__container {
margin: 10px Opx;
white-space: nowrap;
padding-bottom: 10px;

}

.carousel-item {
width: 200px;
height: 250px;
cursor: pointer;
overflow: hidden;
position: relative;
margin-right: 10px;
border-radius: 20px;
display: inline-block;
transition: 450ms all;
background-color: #0D3B66;
transform-origin: center left;

}

.carousel-item__img {
width: 200px;
height: 250px;
object-fit: cover;

}

Entre todos atributos que se dan para el disefio del carrusel, los mas importantes
son overflow: hidden que permite el desplazamiento sin que la pantalla se salga
de las coordenadas, overflow-y: scroll que permite el movimiento de izquierda
a derecha. El resto solo da estilo a las fuentes, tamafios y colores para el
carrusel.

El resultado se muestra a continuacion en la imagen 4.2.3:
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Bienvenido

Ingenierias

Imagen 4.2.3 Primer carrusel de imagenes

Para las dos areas restantes se usa el mismo carrusel con el mismo disefio, lo
gue da la siguiente imagen 4.2.4:

Ingenierias

Imagen 4.2.4 Carrusel de imagenes
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Lo siguiente es crear un modal que aparece con la informacién de cada carrera,
para ello se define de la siguiente manera:

<aside id="modal-ico" class="modal">
<div class="content-modal">
<header>
<a href="#" class="close-modal">X</a>
<h2>Ingenieria en computacion</h2>
</header>
<article>
<h3>Mision</h3>
<p> Nuestra mision es formar profesionales </p>
</article>
</div>
</aside>

Se usa la etiqueta <asisde> para crear este modal, dentro del archivo de estilos
se le daré el siguiente estilo para que aparezca a la hora de presionar alguna de
las tarjetas del carrusel.

h2 {
color: #0D3B66;
padding: 1rem;
}

#show-modal {
text-align: center;
color: white;
font-weight: 500;
font-size: 1.5rem;
text-decoration: none;

#show-modal:hover {
cursor: pointer;
[* background: rgb(72, 126, 29); */

}

.modal {
position: fixed,;
top: -100vh;
left: O;
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z-index: 9999999;

background: rgba(0, 0, 0, 0.75);
width: 100vw;

height: 100vh;

opacity: 0;

transition: opacity 0.35s ease;

}

.modal .content-modal {
width: 100%;
max-width: 500px;
position: fixed,;
left: 50%;
top: -100vh;
transition: top 0.35s ease;
margin-left: -250px;
background: white;
box-shadow: 0 1px 2px rgba(0, O, 0, 0.1);
border-radius: 2px;
z-index: 9999999;

}

.modal h2 {
padding: 1.2rem;
text-align: center,;
color: #000000;
margin: O;

}

.modal h3 {
text-align: start;
padding-left: 15px;
padding-top: 15px;

}

.modal p {
text-align: justify;
padding-left: 8px;
padding-right: 8px;
}

.modal article {
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height: 350px;
background: #b8b8b8;
}

.close-modal {
color: #e74c3c;
position: absolute;
top: 0.2em;
right: 0.375em;
margin: 0;
padding: 5px;
font-weight: bold;
font-size: 1.5em;
text-decoration: none;

}

.modal a:hover {
color: #c0392b;

}

.modal:target {
opacity: 1;
top: O;

}

.modal .btn-close-modal {
position: absolute;
left: O;
width: 100%;
height: 100%;
z-index: 9999999;
}

.modal:target .content-modal {
top: 50px;
transition: top 0.35s ease;

}

Cada uno de los atributos le dara estilo al modal, esto se muestra a continuacion
en la siguiente imagen 4.2.5:
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Ingenieria en
computacion

Misién

Formar profesionales con un gran espiritu
universitario, compromiso con el
crecimiento del pais, con capacidades para
encontrar soluciones innovadoras y con un
alto  nivel de conocimientos en
matematicas, programacion e ingenieria de
software, procesamiento de la informacién,
arquitectura de computadoras, redes,
seguridad y control.

Imagen 4.2.5 Modal

4.3 CONFIGURACION DEL SERVICE WORKER

Es fundamental dar una estructura adecuada al hacer la configuracion inicial en
el archivo donde se encuentra el service worker. Para esta primera configuracion
se estableceran dos tipos de cache.

El primero sera el cache estatico que sera el principal para la aplicacién y se
almacenaran los documentos creados por el desarrollador.

El segundo es el cache inmutable que tendrd como principal funcion almacenar
los documentos desarrollados por librerias externas o de terceros.

Como primer paso se crean dos archivos Javascript, el primero con nombre
app.js que tendra la funcion registrar al service worker llamando al archivo sw.js
gue es donde estara toda la configuracion del mismo service worker.

El segundo archivo lleva el nombre de sw.js que tendra las configuraciones y las

estrategias de cache para cuando la aplicacion web esté en produccion.
Finalmente la estructura del proyecto se muestra en la siguiente imagen 4.3.1

111



' PROYECTO

S css

index.html

B swjs

Imagen 4.3.1 Estructura final
Dentro del archivo app.js contendra las siguientes lineas de codigo:

if(navigator.serviceWorker) {
navigator.ServiceWorker.register(/sw.js’)

Para el archivo sw.js se tendran las siguientes configuraciones:

Como primera configuracion se crean tres constantes para los diferentes caches
gue estaran almacenados en la aplicacion, estos son:

Cache estatico
Cache dinamico
Cache inmutable

Enseguida se establecen los archivos que pertenecen a la aplicacion shell,
algunos de ellos son las imagenes, el archivo principal de la aplicacion y el
archivo de javascript app.js. También se define la aplicacion de shell inmutable
gue son las librerias de terceros o externas, por ejemplo las fuentes para los
parrafos y titulos, las animaciones e iconos.

Por otro lado se configura la instalacion del service worker llamando a un evento
listener y un segundo evento de activacion. Esta configuracion se muestra en el
siguiente ejemplo 1:

Ejemplo 1

self.addEventListener(‘install’, event => {
event.waitUntil();

)
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self.addEventListener(‘activate’, event => {
event.waituntil();

)

En el evento de activacion del service worker se hace una configuracion adicional
para que el caché almacenado se elimine cada vez que se modifique algin
documento. Esta segunda configuracion se muestra en el siguiente ejemplo 2:

Ejemplo 2

const respuesta = caches.keys().then(keys => {
keys.forEach(key => {
if(key I== STATIC_CACHE && includes(‘static’)) {
return caches.delete(key);

D;
D;

Por ultimo hay que recordar que para ejecutar la aplicacion se debe hacer sobre
un servidor, para esta ocasion se hara con ayuda de la libreria http-server de
node js en el puerto 8080.

Al ejecutar la aplicacion se puede observar que estan almacenados los archivos
en el cache del ordenador, esto muestra a continuacion en la imagen 4.3.2

C Y @ localhost:2080 a %« 0@ Y ) /'B ®
iPhone 6/7... ¥ 414 x 73 TT% ¥ H [ ﬂ Console Elements Application Sources Network Performance Memory Security  » PoX
Application C X Filterby Path

I Manifest Path Respons... | Content-... |Content-... | Time Cac...
ﬂ Service Workers / basic | text/htm... 16,610 | 29/1/202...
W Clear storage Jcss/style.css basic | text/css; ... 3,343 | 29/1/202...
Jimg/cienciasS/agro.jpg basic | image/ip... 16,696 | 29/1/202...
. . Storage /img/cienciasS/cp.png basic | image/pn... 5,019 | 29/1/202...
Ingenierias e
£2 Local Storage Jimg/cienciasS/derecho.png basic | image/pn... 5,755 | 29/1/202...
» S5 Session Storage /img/cienciass/eco.jpg basic |imagefip... 13,160 | 29/1/202...
£ IndexedDB Jimg/cienciasS/relaciones.jpeg basic | image/ip... 6,192 | 29/1/202...
2 websQL Jimg/cienciasS/sociologia.jpeg basic | image/jp... 7,273 | 29/1/202...
» & Cookies
Cache

w £ Cache Storage
28 staticv1 - httpy//localhos

E2 inmutable-v1 - http://loca
£2 Application Cache

Frames

» Otop

Imagen 4.3.2 Archivos almacenados en cache estatico
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4.4 IMPLEMENTACION DE LA ESTRATEGIA DE CACHE

La estrategia que se utilizara para este proyecto sea la que haga una peticion a
la red red primero y después almacene esa informacion en el cache, también
denominada estrategia de caché primero y luego red.

Su implementacion es la siguiente:

Primero se crea un evento listener llamando a la funcién fetch seguido de una
respuesta, cOmo se puede observar en el siguiente ejemplo 1:

Ejemplo 1
self.addEventListener(‘fetch’, e => {
e.respondWith(e)
D;

Para este proyecto se manda llamar una respuesta de la informacion que traera
de la web y asi almacenarla en un caché dinamico, esto es Unicamente para las
librerias externas como las fuentes de letras o los iconos. Es posible que el
evento no contenga informacioén, por lo que ocurrird un error como el que se
muestra a continuacion en la imagen 4.3.1

[w ﬂ Elements Console Application Sources Network Performance Memory  » V®6a6 i X
[ ® | top ¥ | @ | Filter Default levels ¥ <3
https://kit-free. fontawesome.com/releases/latest/css/free-va-shims.min.css SW.j5:76

The FetchEvent for "<URL>" resulted in a network error response: an object that was not a Response was
passed to respondWith().

https://kit-free, fontawesome.com/releases/latest/css/free-va-font-face.min.css SW.j5:76
https://skit-free. fontawesome.com/releases/latest/css/free.min.css SW.j5:76

@ »GET https://kit-free. fontawesome.com/releases/latest/css/free-v4-shims.min.css 24163d191b.js:2
net::ERR_FAILED

@ »GET https://kit-free.fontawesome.com/releases/latest/css/free-v4-font-face.min.css 4163d191b. js:2
net::ERR_FAILED

@ »GET https://kit-free.fontawesome.com/releases/latest/css/free.min.css net::ERR_FAILED 24163d191b. js:2
https://fonts.gstatic.com/s/badscript/v8/6NUT8F6PIgbFWON47 x7p0skzA.woff2 Sw.js:76
https://fonts.gstatic.com/s/robotoslab/v18/BngbUXZYTXPIwIBgJISb6s3Bz1RRFKOFbyjojISmb2R] . woff2 Sw.js:76
https://fonts.gstatic.com/s/montserrat/v14/JTUSjIgl_i6t8kCHKmASIWlhyw.woff2 Sw.js:76

e GET https://fonts.gstatic.com/s/badscript/v8/6NUT8F6PIgbFWQn47 x7pOskzA.woff2 net::ERR_FAILED localhost/:360

>

Imagen 4.4.1 Error en las peticiones externas

Para controlar el error mostrado en la imagen 4.4.1 se crea un archivo auxiliar
para el service worker. Para este proyecto el archivo lleva el nombre de sw-
utils.js. Este archivo contiene una funcién que actualiza el cache dindmico y
recibe tres parametros.

El primer parametro es el cache dinamico, el segundo es un requerimiento y
como tercer parametro es la respuesta que se recibe.
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Cuando se haga alguna peticion y detecte que hay nueva informacién, esta
funcidon almacenara estos datos en el cache dinamico, sin embargo si no hay
informacion nueva no se ejecutara la funcion.

El cédigo que lleva el archivo sw-utils.js es el siguiente:

function actualizarCacheDinamico(dynamicCache, req, res) {
if(res.ok){
return caches.open(dynamicCache).then(cache => {
cache.put(req, res.clone());
return res.clone();
D;
} else {
return res;

Finalmente esta funcion se manda llamar en el archivo de configuracion del
service worker al momento de hacer la estrategia de cache. Para mandar llamar
la funcion se escribe el siguiente cédigo:

importScripts(‘js/sw-utils.js’);
Esta funcion es implementada en la estrategia de cache como se muestra a
continuacion en las siguientes lineas de codigo:

self.addEventListener('fetch’, e => {
const respuesta = caches.match(e.request).then(res => {

if (res) {
return res
} else {
return fetch(e.request).then(newRes => {
return actualizaCacheDinamico(DYNAMIC_CACHE, e.request,
newRes);
D;
}
D;

e.respondWith(respuesta)

h;

115



Con estad implementacién evita que aparezca errores al enviar peticiones a
librerias externas asi como se mostro anteriormente en la en laimagen 4.4.1

4.5 CONFIGURACION DEL ARCHIVO MANIFIESTO
El archivo manifest es un archivo con extension json para configurar la aplicacion

al momento de abrirla desde el dispositivo, este archivo se crea en la raiz del
proyecto como se muestra a continuacion en la imagen 4.5.1.

+ PROYECTO
> I8 css

v G img

> I cienciass
» @ humanidades
> D& icons
> B inge
* favicon.ico

Imagen 4.5.1 Archivo manifest en la raiz del proyecto

Enseguida se crea una carpeta icons dentro de la carpeta de imagenes para
almacenar los iconos para los diferentes dispositivos. Las dimensiones de los
iconos usados para esta aplicacion son los siguientes:

72X72 px

96x96 px

120x120px
144x144 px
152x152 px
192x192 px
310x310 px

La configuracion que se usa en el archivo manifest es la siguiente:

Nombre de la aplicacién: FESAPWA

Descripcidon: PWA informativa de FES Aragon

Archivo principal: index.html

Color de fondo en hexadecimal al iniciar la aplicacion: #212d40
Tipo de barra de basqueda: Sin mostrar barra de blusqueda
Orientacion de la aplicacién: Vertical
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Enseguida se indica la ruta de cada uno de los iconos correspondientes.
Después de conocer la configuracion se declara en el archivo manifest como se
muestra a continuacion:

"short_name": "FESAPWA",
"name"; "PWA informativa de FES Aragén",
"start_url": "index.html",
"background_color": "#212d40",
"display": "standalone”,
"orientation”: "portrait",
"theme_color": "#212d40",
"icons™: [{
"src": "img/icons/icon-72x72.png",
"type": "image/png",
"sizes": "72x72"

2

Finalmente dentro del navegador se puede comprobar si la aplicacion acept6 el
archivo manifest, de lo contrario no mostrara nada.

Al aceptar el archivo manifest aparecera la informacion como se muestra en la
siguiente imagen 4.5.2
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% PWA Proyecto X +

< C t @ localhost:8080/#

iPhone 6/7... ¥ 414 x 736 T1% ¥

Ingenierias

Humanidades y Artes

E]D

[ 0] | Elements

Application

Service Workers

B Clear storage

Storage
» 22 Local Storage
» 22 Session Storage
£ IndexedDB
= websqQL
» @ Cookies

Cache

v £ Cache Storage

EE static-v2 - http://localhos]
28 inmutable-v1 - http://loc:

E8 dynamicv1 - http://local

E8 Application Cache

Frames

» Otop

manifest json

ax 0BY 0D 4

Console Application Sources Network Performance Memory Security »
RDD Viatmest

Identity

Name

Short name

Presentation

Start URL

Theme color

Background color

Orientation

Display

Icons

PWA informativa de FES Aragon

FESAPWA

index.html

W #212d40

W#212d40

portrait

standalone

| | UNAM
FELE
165
ls.’n!‘uf
I

UNAM

| uan

\E )
A

Aragon

Imagen 4.5.2 Archivo manifest en las herramientas del navegador

4.6 EJECUTAR LA APLICACION WEB PROGRESIVA EN UN DISPOSITIVO

MOVIL

Antes de lanzar a produccién alguna aplicacién se debe ejecutar y depurar en un
dispositivo de prueba. Para ello el navegador Google Chrome permite ejecutar
este tipo de aplicaciones bajo un servidor local en dispositivos reales.

En la imagen 4.6.1 se muestra en donde se encuentra la configuracion

anteriormente mencionada:

P

e @O0 Q0O

[

X

Imagen 4.6.1 Herramientas para desarrollo en dispositivos
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Dentro de la configuracion se muestra la opcién para especificar el puerto para
gue él pueda ser desplegado al dispositivo mévil, ademas si el dispositivo movil
esta conectado al ordenador, este lo de detectar asi como se muestra en la
imagen 4.6.2

App Manifest

L B3 J

Identity

Devices Settings

v

Imagen 4.6.2 Depuracion en dispositivos

El dispositivo debe estar conectado mediante USB para que pueda visualizarse
la aplicacion, enseguida el navegador enviara una peticién al dispositivo para
gue la aplicacion puede visualizarse en el dispositivo mavil.

De igual importancia ya dentro de la aplicacién se observara un mensaje para

afadir la aplicacion a la pantalla principal, asi como se muestra en la imagen
4.6.3
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12:26 P

0 localhost

Ingenierias

Humanidades y Artes

P f

le‘? Agrega FESAPWA a la pantalla principal X

Imagen 4.6.3 Aplicaciéon web en dispositivo real

AL dar click en el mensaje emergente la aplicacion se colocara en la pantalla
principal del dispositivo, asi como se muestra a continuacion en la imagen 4.6.4
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C DO u

Imagen 4.6.4 Aplicaciéon en la pantalla principal del dispositivo movil

4.7 CONFIGURACION PARA DESPLEGAR UNA APLICACION CON AYUDA
DE GITHUB PAGES

GitHub es una plataforma para el desarrollo colaborativo entre desarrolladores
la cual provee herramientas para publicar paginas web o aplicaciones todo bajo

protocolo HTTPS. Es importante tener una cuenta para poder usar estas
herramientas.

A continuacién en la imagen 4.7.1 se muestra la pagina principal.

Built for

developers

1 open source (o busines:
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Imagen 4.7.1 Pagina principal de GitHub

Antes de iniciar un proyecto en GitHub es necesario inicializar un repositorio en
la carpeta del proyecto. Para inicializarlo se escribe el siguiente comando desde
la terminal del sistema operativo siempre estando en la ruta donde se creo el
proyecto.

git init

Posteriormente se deben agregar los cambios a un repositorio local, para ello
se escriben los siguientes dos comandos:

git add -A
git commit -m “Mensaje”

Enseguida en la pagina de GitHub se registra un nuevo proyecto indicando el
nombre y una descripcion del proyecto, asi como se muestra en la siguiente
imagen 4.7.2

Create a new repository

A repository contains all project files, including the revision history. Already have a project repository elsewhere?
Import a repository.

Owner Repository name *
m mariogato23 ~  /
Great repository names are short and memorable. Need inspiration? How about symmetrical-waffle?

Description (optional)

Public
Anyone can see this repository. You choose who can commit.

Private
You choose who can see and commit to this repository.
Skip this step if you're importing an existing repository.

Initialize this repository with a README
This will let you immediately clone the repository to your computer

Add .gitignore: None Add alicense: None~ | (D

Imagen 4.7.2 Registro del proyecto en GitHub

Finalmente al finalizar el registro aparecera la siguiente ventana como se
muestra a continuacion en la imagen 4.7.3
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Quick setup — if you've done this kind of thing before
Or | HTTPS = SSH https://github.com/mario8ato23/fespwa.git E—

Get started by creating a new file or uploading an existing file. We recommend every repository include a README, LICENSE, and .gitignore.

...OF create a new repository on the command line

echo "# fespwa" >> README.md B
git init

git add README.md

git commit -m "first commit"

git remote add origin https://github.com/mario8ato23/fespwa.git

git push -u origin master

...Or push an existing repository from the command line

git remote add origin https://github.com/mario8ato23/fespwa.git B
git push -u origin master

...or import code from another repository
‘You can initialize this repository with code from a Subversion, Mercurial, or TFS project

Import code

Imagen 4.7.3 Ventana para agregar el proyecto a GitHub

Posteriormente en la terminal del sistema operativo se colocan los siguientes
comandos para subir el proyecto a GitHub.

git remote add origin https://github.com/usuario/nombreProyecto.git
git push -u origin master

Inmediatamente el codigo y las imagenes del proyecto estaran disponibles dentro
del repositorio de GitHub, esto se puede observar en la siguiente imagen 4.7.4

GitHub, Inc. [Us] | https://github.com/mario8a/P-W-A-FES-ARAGON  O@ Y
“imario8a / P-W-A-FES-ARAGON | Private @unwatch~> | 1 % Star 0 [
<> Code Issues 0 Pull requests 0 Actions Projects 0 Wiki Security Insights Settings
Esta es una PWA con el objetivo de comprender los conceptos de un service worker Edit

Manage topics

D 5 commits ¥ 2 branches [0 packages > 0 releases 48 1 contributor
Branch: master ~  New pull request Create new file  Upload files = Find file
E mario8a Service worker funcionandol/ icons/ estrategia cache only with network Latest commit efbéad1 22 hours ago
[l css Librerias externas [ 2 days ago
i img Service worker funcionando/ icons/ estrategia cache only with network... 22 hours ago
s Service worker funcionando/ icons/ estrategia cache only with network... 22 hours ago
[l index.html Service worker funcionando/ icons/ estrategia cache only with network... 22 hours ago
[E manifestjson Service worker funcionando/ icons/ estrategia cache only with network... 22 hours ago
B swjs Service worker funcionando/ icons/ estrategia cache only with network... 22 hours ago
Help people interested in this repository understand your project by adding a README. Add a README

Imagen 4.7.4 Repositorio de GitHub del proyecto
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Lo siguiente es habilitar GitHub Pages para desplegar el proyecto en una pagina
web, para ello esta opcion se encuentra en la opcion de herramientas, esta se
encuentra en el lado derecho de la pagina, asi como se muestra en la siguiente
imagen 4.7.5

& GitHub, Inc.[Us] | https;//github.com/mario8a/P-W-A-FES-ARAGON # 0B Y
AimarioBa / P-W-A-FES-ARAGON | Privaie @unwatch~ 1 K Star 0 0
<> Code Issues 0 Pull requests 0 Actions Projects 0 Wiki Security Insights I Settings
Esta es una PWA con el objetivo de comprender los conceptos de un service worker Edit

Manage topics

D 5 commits ¥ 2 branches (M0 packages T 0 releases A1 1 contributor
Branch: master = New pull request Create new file | Upload files  Find file
E mario8a Service worker funcionando/ icons/ estrategia cache only with network... - Latest commit efbéad1 22 hours ago
I css Librerias externas [ 2 days ago
I img Service worker funcionando/ icons! estrategia cache only with network... 22 hours ago
s Service worker funcionando/ icons! estrategia cache only with network... 22 hours ago
B index.html Service worker funcionando/ icons! estrategia cache only with network... 22 hours ago
[E manifest json Service worker funcionando/ icons! estrategia cache only with network... 22 hours ago
B swjs Service worker funcionando/ icons! estrategia cache only with network... 22 hours ago
Help people interested in this repository understand your project by adding a README. Add a README

Imagen 4.7.5 Opcién de herramientas del repositorio en GitHub

Posteriormente se habilita la opcion de GitHub pages seleccionando el archivo
principal que se generd en la rama maestra, esta opcién se puede observar a
continuacion en la imagen 4.7.6

GitHub Pages

GitHub Pages is designed to host your personal, organization, or project pages from a GitHub repository.

Source
GitHub Pages is currently disabled. Select a source below to enable GitHub Pages for this repository. Learn
more,

None ~

Theme Chooser
Select a theme to publish your site with a Jekyll theme using the master branch. Learn more.

Choose a theme

Danger Zone

Make this repository private

) Make private
Hide this repository from the public.

Transfer ownership
Transfer this repository to another user or to an organization where you have the ability to create
repositories.

Transfer

Imagen 4.7.6 Herramientas de GitHub Pages
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Finalmente al seleccionar la opcién de rama maestra se habilitara un enlace para
abrir la aplicacion web, asi como se muestra en la siguiente imagen 4.7.7

GitHub Pages

GitHub Pages is designed to host your personal, organization, or project pages from a GitHub repository.

+ Your site is published at https://mario8a.github.io/P-W-A-FES-ARAGON/

Source

Your GitHub Pages site is currently being built from the master branch. Learn more.

master branch ~

Theme Chooser

Select a theme to publish your site with a Jekyll theme, Learn more,

Choose a theme

Imagen 4.7.7 Proyecto habilitado en GitHub Pages
4.8 ESTADO DE LA APLICACION WEB PROGRESIVA

El estado de la aplicacion web progresiva es importante tenerlo en cuenta, de lo
contrario si no cumple con los estandares esta puede llegar a fallar en algunos
dispositivos.

Para saber el estado en que se encuentra, google chrome cuenta con una
herramienta de nombre Audits, esta se encuentra en la barra de herramientas
del navegador, en ella se deben habilitar las opciones que se muestran en la
siguiente imagen 4.8.1

iPhone X ¥ x 100% ¥ H * O Elements  Console  Sources  Network  Performance  Memory  Application  Securty | Audits  |AdBlock

Audits

Identify and fix common problems that affect your site's performance, accessibility, and user experience. Learn
more

Desktop

Ingenierias

v Audits ¥ Performance

# Progressive Web App
# Best practices
4 Accessibility

SEOQ

£ Throttling | ® Simulated Slow 4G, 4x CPU Slowdown I

Applied Slow 4G, 4x CPU Slowdown

Imagen 4.8.1 Herramienta Audits

Al habilitar esta opcion se mostrara la siguiente ventana que se muestra a
continuacion en la imagen 4.8.2
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* Om@Y
® 4l e : e Network rformar Mer pplicatic urit Audits [
+ | 191134 - marioBagithubio v ©

£ https:/mario8a.github. io/P-W-A-FES-ARAGON/

Performance Accessibility Best Progressive
Practices Web App
- 0-49 50-89 - 90-100

There were issues affecting this run of Lighthouse:

+ Chrome extensions negatively affected this page's load performance. Try auditing the page in incognito mode or from
a Chrome profile without extensions.

o1

o) ) fault levels ¥

Imagen 4.8.2 Estado de la aplicacion web

Como se puede observar en la imagen 4.8.2 hay 5 estados, sin embargo la mas
importante a seguir es la Ultima de Progressive Web App, al dar click sobre esta
se mostrara que puntos cumple como aplicacién web progresiva. En la siguiente

imagen 4.8.3 se muestra el resultado de la aplicacion desarrollada en este
capitulo.

£ https//mario8a.github. io/P-W-A-FES-ARAGON/

®EO®E

g*o
Progressive Web App

These checks validate the aspects of a Progressive Web App. Learn more.

O Fast and reliable

@ Page load is fast enough on mobile networks
@ Current page responds with a 200 when offline

® start_url responds with a 200 when offline

() mstatiavie

® Uses HTTPS
® Registers a service worker that controls page and start_url

@ Web app manifest meets the installability requirements

Imagen 4.8.3 Estado de la aplicacion web progresiva
Como conclusion esta aplicacion cumple con todos los estandares de una

aplicacion web progresiva, es rapida, funciona sin conexion a internet y esta bajo
un protocolo seguro HTTPS.
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La idea detras de este tipo de aplicaciones es que tengan similitud a las nativas,
gue sean Utiles para el usuario, que ofrezcan una experiencia mejorada y que
aprovechen las nuevas herramientas de la tecnologia.
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CONCLUSON

Hoy en dia son més los usuarios que acceden a paginas web via Smartphone o
teléfonos que los que lo hacen a través de computadoras de escritorio.
Actualmente mas del 50% de los usuarios accede a internet con teléfonos, poco
mas del 4% por tabletas y el resto por computadoras de escritorio.

Cuando los Smartphone empezaron a popularizarse la estrategia que usaban los
desarrolladores de los principales sitios web era adaptar las paginas de
computadora a teléfono, el resultado eran paginas mal hechas y adaptadas

Las Aplicaciones Web Progresivas siguen siendo una tendencia en desarrollo
desde el afio 2015, sin embargo probablemente tome un par de afios mas
descubrir si esta misma tendencia se mantiene. El concepto es muy interesante
para muchos desarrolladores y a pesar de estar disefiadas con tecnologias de
navegadores modernos, cada vez mas personas van a poder tener acceso a este
tipo de aplicaciones.

El desarrollo de este proyecto presenté ciertas dificultades, entre ellas analizar
ciertas herramientas para el desarrollo de la misma aplicacion y la falta de
algunos conocimientos. Al trabajar en este proyecto desde su disefio hasta el
funcionamiento bésico, ha contribuido no solo en mis habilidades de
programacion, sino también a la capacidad de poder investigar y buscar
informacion en diferentes fuentes.

Al final, con todo lo trabajado y presentado, puede concluir que los objetivos
planteados al inicio de este trabajo han sido cubiertos satisfactoriamente y tanto
la metodologia como las herramientas planteadas fueron acertadas para resolver
la problemética planteada en la introduccion de este trabajo, a su vez difundir u
compartir los conocimientos necesarios, explicados con detalle sobre como
llegar a poder desarrollar este tipo de aplicaciones.

No solo se brinda el conocimiento tedrico y acontecido, sino que también el
conocimiento practico y visual del codigo, asi como detallar su funcionamiento
y cdmo usarlo en el plano web.
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ANEXO
Estructura Carrusel de imagenes

<div class="carrusel">
<hl>Ingenierias</h1>
<section class="carousel">
<div class="carousel__container">
<div class="carousel-item">
<a href="#modal-ico" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img" src="img/inge/ico.jpeg">
</a>
</div>
<div class="carousel-item">
<a href="#modal-iee" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img" src="img/inge/iee.jpg">
</a>
</div>
<div class="carousel-item">
<a href="#modal-iciv" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img"
src="img/inge/iciv.jpeg">
</a>
</div>
<div class="carousel-item">
<a href="#modal-ime" id="show-modal">
<img class="carousel-item__img" src="img/inge/ime.jpeg"

>
</a>
</div>
</div>
</section>
</div>

Disefio del carrusel de imagenes

.carrusel {

overflow: hidden;

min-height: calc(50vh);

background-image: linear-gradient(#006E90, #74b8d4);
}

.carrusel hl {
margin: O;
padding: 10px;
color: #ffffff;
text-align: center;
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}

.carousel {
width: 100%;
overflow-y: scroll;
position: relative;
padding-left: 30px;
}

.carousel__container {
margin: 10px Opx;
white-space: nowrap;
padding-bottom: 10px;

}

.carousel-item {
width: 200px;
height: 250px;
cursor: pointer;
overflow: hidden;
position: relative;
margin-right: 10px;
border-radius: 20px;
display: inline-block;
transition: 450ms all;

background-color: #0D3B66;
transform-origin: center left;

}

.carousel-item__img {
width: 200px;
height: 250px;
object-fit: cover;

}

Disefio del modal

h2 {
color: #0D3B66;
padding: 1rem;
}

#show-modal {
text-align: center;
color: white;
font-weight: 500;
font-size: 1.5rem;
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text-decoration: none;

}

#show-modal:hover {

cursor: pointer;

[* background: rgb(72, 126, 29); */
}

.modal {
position: fixed,;
top: -100vh;
left: O;
z-index: 9999999;
background: rgba(0, 0, 0, 0.75);
width: 100vw;
height: 100vh;
opacity: 0;
transition: opacity 0.35s ease,;

}

.modal .content-modal {
width: 100%;
max-width: 500px;
position: fixed,;
left: 50%;
top: -100vh;
transition: top 0.35s ease;
margin-left: -250px;
background: white;
box-shadow: 0 1px 2px rgba(0, 0, 0, 0.1);
border-radius: 2px;
z-index: 9999999;

}

.modal h2 {
padding: 1.2rem;
text-align: center;
color: #000000;
margin: O;

}

.modal h3 {
text-align: start;
padding-left: 15px;
padding-top: 15px;

}

.modal p {
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text-align: justify;

padding-left: 8px;

padding-right: 8px;
}

.modal article {
height: 350px;
background: #b8b8b8;
}

.close-modal {
color: #e74c3c;
position: absolute;
top: 0.2em;
right: 0.375em;
margin: O;
padding: 5px;
font-weight: bold;
font-size: 1.5em;
text-decoration: none;

}

.modal a:hover {
color: #c0392b;

}

.modal:target {
opacity: 1;
top: O;

}

.modal .btn-close-modal {
position: absolute;
left: O;
width: 100%;
height: 100%;
Z-index: 9999999;
}

.modal:target .content-modal {
top: 50px;
transition: top 0.35s ease;

}

Configuracién del service worker archivo sw.js

const STATIC_CACHE = 'static-v4';
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const DYNAMIC_CACHE = 'dynamic-v2';

const INMUTABLE_CACHE = 'inmutable-v1'

const APP_SHELL =
Inr,
‘index.html’,
'css/style.css',
'img/favicon.ico’,
'img/inge/ico.jpegq’,
'img/ingel/iee.jpg’,
'img/ingeliciv.jpeg’,
'img/inge/ime.jpeq’,
'img/humanidades/arqui.jpg’,
'img/humanidades/di.png’,
'img/humanidades/pedagogia.jpg’,
'img/cienciasS/agro.jpg’,
'img/cienciasS/cp.png’,
'img/cienciasS/derecho.png’,
'img/cienciasS/eco.jpg’,
'img/cienciasS/relaciones.jped’,
'img/cienciasS/sociologia.jpeg’,
js/app.js’,
'js/sw-utils.js'

l;

const APP_SHELL_INMUTABLE = [

‘https://fonts.googleapis.com/css?family=Bad+Script&display=swap’,
'https://fonts.googleapis.com/css?family=Roboto+Slab&display=swap’,
‘https://fonts.googleapis.com/css?family=Montserrat&display=swap',
'https://use.fontawesome.com/releases/v5.3.1/css/all.css’,

'‘css/animated.css'

l;

self.addEventListener(install’, e => {

const cacheStatic = caches.open(STATIC_CACHE).then(cache =>

cache.addAll(APP_SHELL));

const cachelnmutable = caches.open(INMUTABLE_CACHE).then(cache =>

cache.addAl(APP_SHELL_INMUTABLE));

e.waitUntil(Promise.all([cacheStatic, cachelnmutable]));

D

self.addEventListener(‘activate’, e => {
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const respuesta = caches.keys().then(keys => {
keys.forEach(key => {

if (key == STATIC_CACHE && key.includes('static")) {
return caches.delete(key);

}

if (key |== DYNAMIC_CACHE && key.includes('dynamic")) {
return caches.delete(key);

}
D;
D;

e.waitUntil(respuesta);

h;

/I Comenzando con un cache only, siempre se debe dar una respuesta del
e.respondWith

self.addEventListener(‘fetch’, e =>{

I verificar en el cache si existe la request
const respuesta = caches.match(e.request).then(res => {

if (res) {
return res
} else{
return fetch(e.request).then(newRes => {
return actualizaCacheDinamico(DYNAMIC_CACHE, e.request,
newRes);
D;
}
D;

e.respondWith(respuesta)

D;

Configuracién del archivo manifest.json

{
"short_name": "FESAPWA",
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"name": "PWA informativa de FES Aragén”,
"start_url": "index.html",
"background_color": "#212d40",
"display": "standalone”,
"orientation"; "portrait",
"theme_color": "#212d40",
"icons™: [{
"src": "img/icons/icon-72x72.png",
"type": "image/png",

"sizes": "72x72"

I

{
"src": "img/icons/icon-96x96.png",
"type": "image/png",
"sizes": "96x96"

12

{
"src": "img/icons/icon-120x120.png",
"type": "image/png",
"sizes": "120x120"

12

{
"src": "img/icons/icon-144x144.png",
"type": "image/png",
"sizes": "144x144"

2

{
"src": "img/icons/icon-152x152.png",
"type": "image/png",
"sizes": "152x152"

12

{
"src"; "img/icons/icon-192x192.png",
"type": "image/png",
"sizes": "192x192"

1

{
"src": "img/icons/icon-310x310.png",
"type": "image/png"”,
"sizes": "310x310"

}
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