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Resumen

Tal vez podrian preguntarse si un nuevo sistema operativo para moéviles tiene sentido en
un mundo dominado por Google y Apple. En este Trabajo Fin de Grado se estudiaran los
nuevos sistemas operativos que estan surgiendo, tales como Firefox OS, Tizen OS, Ubuntu
Touch OS, Sailfish OS y WebOS, los cuales han optado por sacar el méximo partido al
navegador web a partir de aplicaciones basadas en HTML 5, CSS 3 y JavaScript y, se
verd como éstos comienzan a plantar cara a los dos sistemas operativos por excelencia de

hoy dia, Android e iOS.

Cabe destacar, que como primera toma de contacto con cada uno de ellos, se ha creado
una aplicacién béasica como lo es el conocido “HolaMundo”, la cual ha sido desarrollada

en todos estos entornos.

Pero principalmente, el estudio se ha enfocado a analizar las APIs multimedia que se
han empleado en dos aplicaciones desarrolladas dentro del entorno Firefoxr OS (ya que se
disponia de dispositivo). En donde en una de ellas se decide, desde un principio, que no
acceda al hardware del terminal en ningin momento, al contrario que la otra, que si deberéa
acceder a él. Posteriormente, estas aplicaciones seran evaluadas en aquellos entornos que
mas se asemejen y difieran de Firefoxr OS. De este modo, el estudio serd mas completo ya
que se comparan ambas posibilidades de acceso en varias plataformas moviles, obteniendo

una serie de resultados solidos de donde se extraeran las conclusiones finales.
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Indicar a modo de conclusion que lo interesante de estos sistemas operativos que se
estudiaran, no es el sistema en si, sino las aplicaciones. Las cuales se basan en tecnologias

web y, por lo tanto, son mucho mas féciles de programar, mas versatiles y accesibles.

Palabras Clave

Plataformas moviles, OS, sistema operativo movil, Firefox, Tizen, Ubuntu Touch, We-
bOS, Sailfish, Web, Android, iOS, HTML 5, CSS 3, JavaScript, Qt, smartphone, disposi-
tivo, hardware, APIs, multimedia, Firefox OS y tablet.
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Abstract

Perhaps might wonder if a new mobile operating system makes sense in a world domi-
nated by Google and Apple. In this Bachelor Thesis new operating systems are emerging,
such as Firefox OS, Tizen OS, Touch Ubuntu OS, Sailfish OS and be studied WebOS,
which have chosen to make the most from the web browser-based HTML 5 applications,
CSS 3 and JavaScript, and will look as they begin to stand up the two operating systems
par excellence today, Android and iOS.

Remarkably, as first contact with each of them, has created a basic application is known

as “HelloWorld”, the which has been developed in all these environments.

But mostly, the study has focused on analyzing the multimedia APIs that have been
used on two applications developed within the Firefox OS environment (as were available
device). Where one of them is decided from the outset not to access the hardware of
the terminal at any time, unlike the other, we do need to access it. Subsequently, these
applications will be evaluated in environments that most closely OS and Firefox differ.
Thus, the study will be more complete as both accessibility in various mobile platforms

are compared, obtaining a series of strong results from which the conclusions are drawn.

Report Concluding that interesting of these operating systems to be studied, not the
system itself, but the applications. Which are based on web technology and, therefore,

they are much easier to program, more versatile and accessible.
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Capitulo

Introduccion y objetivos

1.1. Introduccion

Hoy en dia, el ser humano se mueve constantemente. Se vive en un mundo en el que el
estrés se alza como claro dominador, un mundo en el que la pérdida de un segundo puede
ser vital en muchos sentidos, un mundo en el que el hombre pretende llegar a todas partes
sin ser un dios...pero ante todo, se trata de un mundo en el que el ansia de satisfacer todos
estos requerimientos nos ha llevado a reducir al hombre y a la maquina en un mismo ente

como dos partes de un todo...

Los avances tecnologicos en los ultimos anos han impulsado a la sociedad actual a
inclinarse con una confianza creciente hacia las distintas posibilidades de explorar servicios
antes desconocidos; como es la aparicion de nuevas generaciones y nuevas creaciones en

distintos ambitos.

La utilizacion de dispositivos maéviles de tipo “handheld” en las organizaciones ha esca-
lado posiciones en la jerarquia de soluciones de administracion de datos; debido principal-
mente a la comodidad de transportarlas, a que su interfaz es méas sencilla respecto de un
PC, como asi también la posibilidad de conexiones inaldmbricas a redes de datos; pero,
éstas tienen ciertas limitaciones como su capacidad de memoria; atin asi estos dispositivos

moviles son de gran utilidad y poseen cada vez mas prestaciones [1].
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Debido a que disponen de mayores servicios para el usuario, la tecnologia movil es un
mercado en constante evoluciéon que en los tltimos anios ha dado un auténtico “salto de
gigante”. Sin embargo, este sector aspira a hacerse atin mas grande, introduciendo nuevos

avances y evolucionando constantemente.

A continuacion, en el presente proyecto, se realizara un estudio referente al desarrollo

de aplicaciones con soporte multimedia a partir de plataformas moviles basadas en Web.

1.2. Motivacidon

La principal motivacion por la que se ha elegido realizar este proyecto se debe a que los
sistemas operativos moéviles basados en Web que acaban de salir practicamente al mercado,
proponen algo que ni Android ni IOS pueden proponer, compatibilidad total entre ellos.
Esta peculiar caracteristica es lo que les hace interesantes, ya que tanto Firefox OS,
WebOS, Tizen OS, Ubuntu Touch OS y Sailfish OS estan basados de alguna manera en
el formato estandar de HTML 5, lo que facilita el desarrollo de aplicaciones para ellos, de
hecho, se puede desarrollar una aplicacion y si se logra hacer que funcione en el navegador,
deberia funcionar sin problemas en cualquiera de estas cinco plataformas, debido a su gran

compatibilidad.

En cambio, Android e IOS no pueden ofrecer eso, al menos no por ahora, porque uno
usa un estandar propio y cerrado ademas de una politica estricta y privativa para crear
aplicaciones (I0S) y, el otro, usa como principal medio de desarrollo un estandar mas

“antiguo” aunque conocido, Java.

Por otra parte, una segunda motivacion es que estos recientes sistemas operativos mo-
viles no se ensenan a programar en la carrera y, aunque actualmente no son de los més
conocidos, el hecho de que ahora sean de libre acceso hace que sean plataformas muy

atractivas y con perspectivas de futuro.
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1.3. Objetivos

Este proyecto se centrara en estudiar los sistemas operativos basados en Web en pla-
taformas moviles mediante el desarrollo de varias aplicaciones con soporte multimedia,

siendo este estudio el objetivo principal que se persigue en este proyecto.

Pero para poder alcanzar este objetivo se establecen los siguientes objetivos especi-

ficos:

Comparar el desarrollo web frente al desarrollo con otros lenguajes (o nativos).

» Identificar los distintos sistemas operativos (basados en tecnologias web) disponibles

y posibilidades de desarrollo que ofrecen en cuanto a entorno de programacion.

» Estudiar y comprender como es la arquitectura y el funcionamiento de los sistemas

operativos basados en Web para dispositivos moviles.

» Estudiar y manejar los entornos de desarrollo de las plataformas que van a ser

evaluadas mediante pequenas aplicaciones.

= Crear dos tipos de aplicaciones en Firefoxr OS, una que tenga acceso al hardware del

dispositivo y otra que no.

» Realizar diversas pruebas con ellas en otros entornos y dispositivos, para posterior-

mente evaluar los resultados.

1.4. Fases de desarrollo

Para el alcance del presente proyecto, se decide dividir éste en diferentes fases, las cuales

se indican a continuacién en orden progresivo:

» FASE 1: Documentacion

Para empezar, se procedié a la busqueda de informacion de estos entornos moéviles

para tener una mayor documentaciéon y conocimiento al respecto.



CAPITULO 1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

= FASE 2: Despliegue de los entornos de desarrollo

Esta fase involucra, en primer lugar, la instalacion del sistema operativo Linux
(Ubuntu 12.04 LTS), ya que debido a que Ubuntu Touch OS y WebOS se basan en
Linux, se procede a instalarlo. Una vez se dispone de él, se ha de tener una maquina
virtual (VirtualBox) a través de la cual se ejecutaran éstos. Para ello, a partir de
un Terminal que ofrece Linux (Ubuntu, en este caso, ya que los SDKs se establecen

mejor en este sistema que en Debian) se procede a ejecutarlos.

Cabe destacar, que los otros tres sistemas operativos moéviles seran ejecutados en
Windows debido a que se tiene més experiencia y agilidad en este entorno. Por lo
que para el desarrollo de las otras dos aplicaciones creadas en Fiferox OS se emplea-

r& dicho sistema operativo.

En segundo lugar, puesto que una de las finalidades del proyecto es el estudio de
los sistemas operativos WebOS, Firefox OS, Tizen OS, Ubuntu Touch OS'y Sailfish
0S8, se comenz6 por investigar los requerimientos necesarios para comenzar a crear

aplicaciones con ellos. Para ello se comenzé por la instalacion de los SDKs.

Estos sistemas operativos moéviles ponen a disposiciéon de los programadores dos
tipos de entorno de desarrollo, permitiendo, el primero, ejecutar las aplicaciones
en desarrollo sobre un simulador o emulador y, el segundo, destinado para aquellos
desarrolladores que deseen ejecutar las aplicaciones que hayan creado sobre el dis-
positivo fisico. Este estudio se ha basado en ambos entornos, por lo que, en primer
lugar, se procede a la instalacion de dichos emuladores para aprender su funciona-
miento y emplear las herramientas de desarrollo que contienen. Y, posteriormente,
como se disponia de dispositivos con sistemas operativos Firefox y Android, se pro-

baron las aplicaciones en ellos para comprobar su correcto funcionamiento.

Por lo que esta fase se basa en la preparacion del entorno, instalacion de los distintos
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SDKs y familiarizacion de las APIs.

= FASE 3: Desarrollo de la primera aplicacién en todos los entornos

Una de las aplicaciones que se proponian para comenzar a programar en estos nuevos
entornos es el famoso “HolaMundo”. Cabe destacar que se ha creado esta aplicacion,
como primera toma de contacto con cada uno de los sistemas operativos, con el fin
de poder aportar mas conocimientos para este estudio. Més adelante, en el Anexo
B.1 y posteriores, se explicarda con detenimiento los pasos que se han seguido para

construir esta primera aplicacién en cada entorno.

= FASE 4: Desarrollo de las aplicaciones en Firefox OS

Adquiridos todos los conocimientos necesarios, se comienza con el estudio y la crea-
cion de la aplicacion ColorLight en Firefor OS, (dado que se disponia de dispositivo)
y, posteriormente, se contintia en este mismo entorno con Images ScanApp. Se desa-
rrollan estas dos aplicaciones, debido a que la primera se decide que no tenga acceso
al hardware del dispositivo para que no emplee APIs nativas y, la segunda, que hace
uso de las APIs multimedia de Firefoxr OS, ya que ésta si requiere uso de hardware.
Cabe destacar que durante esta fase se realizaron consultas a los expertos a través

de los diferentes foros de las paginas de desarrolladores.

= FASE 5: Estudio y Evaluaciéon del estudio

Una vez se han creado estas aplicaciones, se realizan una serie de pruebas (tanto en
los emuladores como en los dispositivos reales) sobre el entorno que mas se asemeja a
Firefox OS en cuanto a caracteristicas se refiere, asi como en aquellos entornos cuyas
caracteristicas difieran de alguna manera. Finalmente, una vez se han obtenido las

pruebas y se han evaluado, se indican las conclusiones obtenidas.

» FASE 6: Redaccion de la memoria

Con el fin de que el estudio sea lo mas llevadero posible, se ha decidido ir elaborando

y redactando la memoria a la vez que se crean las aplicaciones.
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1.5. Medios empleados

A continuacién se realiza una enumeracion de los medios que han sido necesarios
emplear para la realizacion de este proyecto:

Hardware:

Dispositivo ZTE Open (Firefox OS)

Dispositivo THL W8s (Android)

Ordenador portatil HP Pavilion dv5

Ordenador de mesa Packard Bell Imedia D5000

Software:

s S.O. Linux Ubuntu 12.04

S.O. Windows 7 Ultimate

= Virtual Box v4.2 para Linux

» SDK WebOS para Linux (Ubuntu)

» SDK Ubuntu Touch para Linux (Ubuntu)

» SDK Tizen para Windows

= SDK Sailfish OS para Windows

» Eclipse IDE para desarrolladores JavaScript Web (Ubuntu)
» Tizen IDE (Windows)

» Qt Creator para Linux (Ubuntu)

» Sailfish IDE (Windows)

= Adobe Dreamweaver CS6 para Windows
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Adobe Photoshop CS6 para Windows

TeXnicCenter para Windows

Adobe Reader XI para Windows

Microsoft Project Professional 2007
Otros:

» Conexion a Internet (Descarga de herramientas de desarrollo, documentacion, etc.)

1.6. Estructura de la memoria

El desarrollo de esta memoria comenzara por el Planteamiento del Problema, en el que
se hard un Andlisis del Estado del Arte abordando el estudio sobre los distintos sistemas
operativos moviles basados en Web, asi como los lenguajes y APIs que emplean; y después,
se indicaran los Requisitos del proyecto asi como las Restricciones y el Marco Regulador.
Posteriormente, se planteara el Diseno de la Solucion Técnica, donde se instalaran los
SDKs de los diferentes entornos, y se detallaran aquellas APIs que vayan a ser emplea-
das en el capitulo posterior. Tras lo cual, en dicho capitulo, denominado Resultados y
Fuvaluacion se expondran las aplicaciones creadas, ademés de las conclusiones que se han

obtenido en las pruebas que han sido realizadas durante todo el estudio.

La memoria prosigue con la presentacion de la Planificacion y del Presupuesto de este
proyecto. Seguidamente, se exponen una serie de indicaciones para ampliar el estudio, me-
diante la funcionalidad de las aplicaciones en las que se ha llevado a cabo su desarrollo asi
como de algunos trabajos futuros que se podrian realizar. Y, finalmente, para concluir la
memoria, se indicaran las Conclusiones obtenidas tras la realizacion del presente Trabajo

Fin de Grado. Ambas partes se expondréan en Futuras Lineas y Conclusiones.






Capitulo

Planteamiento del problema

2.1. Analisis del Estado del Arte

Las nuevas tecnologias han propiciado el auge del uso de Internet en los dispositivos
tales como teléfonos moviles y tablets. La Web se ha consolidado como el medio de més
alto crecimiento en la historia, imprescindible hoy dia para extraer todo tipo de infor-
maciéon. Con esta culminacion han surgido nuevas aplicaciones, donde HTML 5, CSS 3
y JavaScript tienen especial protagonismo. Pero antes de realizar un analisis de éstos y
de aquellas plataformas que se basan en el estandar HTML 5, se hara una comparacion

entre las aplicaciones nativas, web e hibridas.

2.1.1. ;Aplicacién nativa, web moévil o hibrida?

La batalla en el desarrollo movil [2] va mas alla de la lucha entre sistemas moviles
como pueden ser iOS, Android o Windows Phone 7. HTML 5 lleva tiempo generando
altas expectativas y plantea el futuro del desarrollo movil [3] entre las aplicaciones nativas
y las web movil que muchos de los desarrolladores acostumbrados a la Web tradicional

pueden aprovechar [4].
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Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son consideradas aplicaciones convencionales moéviles, en otras
palabras, estdn implementadas en el lenguaje nativo del propio terminal, por lo que todos
lo recursos de éste estaran accesibles para poder sacar el maximo partido a la aplicacion.
Estas residen en el dispositivo, suelen desarrollarse con lenguajes de programacion que
requieren una compilacion anterior y se instalan directamente en el smartphone, a través
de un medio de distribucion de aplicaciones. De este modo, se consigue una mayor difusion
de la aplicacion y es mas accesible para los usuarios. Ademas, al terminar la instalacion
de la aplicacion, el usuario dispondra de un acceso directo de ésta para poder lanzarla
de una forma rapida y sencilla. Cabe destacar también, que este tipo de aplicaciones
reciben las notificaciones y las actualizaciones automaticas al instante, es decir, éstas
pueden funcionar aunque el teléfono no esté conectado a Internet, asi los usuarios pueden
acceder a la informacion de la aplicacion en cualquier momento. Sin embargo, para que
la aplicaciéon esté disponible para todos los mercados, debe ser programada para cada

plataforma.

La gran desventaja [5] de una aplicacion nativa es que si se quiere lograr una aplica-
cion profesional, se necesita un nivel de conocimiento de programacion y una experiencia
avanzados, lo que hace que la implementacion sea més costosa. Otro inconveniente, como
se comentd anteriormente, seria que las aplicaciones nativas necesitan un desarrollo para
cada uno de los sistemas operativos e incluso para versiones diferentes de éstos, ya que
son programas desarrollados especificamente para una plataforma y sus interfaces siguen
los estandares y normas de dicho entorno, incrementéndose el tiempo de desarrollo, lo que
supone aun més coste. Ademés, el usuario deberéa de actualizar manualmente la aplicacion
a través de los diferentes market places, al contrario que las aplicaciones web que siempre
que el usuario acceda a ellas estardn actualizadas directamente sin que éste haga nada.
Asimismo, para los desarrolladores también hay una pega, y es que a la hora de publicar
la aplicacion, éstos se enfrentaran a los procesos de validaciéon de los diferentes medios de

distribucion de aplicaciones, siendo algunos més exigentes que otros.
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Aplicaciones web

A dia de hoy, los smartphones vienen con potentes navegadores que soportan miltiples
funciones: HTML 5 ', CSS 8 ? y JavaScript ®. Los proveedores de aplicaciones pueden
crear paginas web que reconocen el acceso desde el mévil y actiian de manera que se pueda
ver en una pantalla més pequena. También se puede disenar una aplicaciéon web que sea

muy similar a una nativa, aunque realmente no lo sea.

Para este tipo de aplicaciones el problema que se presenta es que los lenguajes web no
tienen todavia compatibilidad con todas las funciones nativas (API) *, tales como el GPS,

acelerémetro, camara, agenda de contactos, calendario, etc.

En cambio, una habilidad que se destaca sobre las aplicaciones web en comparacion
con las nativas, es su gran versatilidad, debido a que son multiplataforma, lo que significa
que se puede ejecutar en cualquier sistema operativo, basta con que el terminal disponga
de un navegador. Esto conlleva a que no es necesario tener que volver a programar, por
lo tanto, esto disminuye los problemas que traen las aplicaciones nativas creadas para un
lnico sistema operativo que requieren atenciéon constante, lo que implica un aumento de

los costes.

Asimismo, si comparamos éstas con las nativas, las aplicaciones web requieren un tiempo
invertido relativamente corto, debido a que la programacion en HTML 5 es mucho mas
simple y esto hace que se necesiten menos requisitos. Y las ventajas siguen en aumento, ya
que en caso de actualizacién, no es necesario que el usuario deba actualizar la aplicacion,
pues al ser una pagina web, siempre accedera a la version mas actualizada y, ademas, al
no ser descargable desde los medios de distribucién de aplicaciones, no es necesario pasar

ningin proceso de validacion.

LHTML 5: Lenguaje para estructurar y presentar el contenido de la www (world wide web).
2088 3: Utilizado para controlar el estilo y el disefio de paginas web.
3 JavaScript: Lenguaje de programacién avanzado, bien conocido por su uso en la construccién de

dichas paginas.
4 API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones.
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Un punto negativo para las aplicaciones web es la promocion, ya que su presencia en los
mercados oficiales de los sistemas operativos predominantes como iOS y Android no esta
admitida. Esto hace que el descubrimiento de las aplicaciones sea mas complicado, lo que
supone un esfuerzo mayor en el sector de marketing. Otra desventaja es el rendimiento de
las aplicaciones web, que sigue siendo mucho menor porque éstas son mucho mas lentas en
comparacion con las aplicaciones nativas. Y, por dltimo, cabe destacar que para algunos

tipos de aplicaciones sera necesario contar con una conexion a Internet para que funcionen.

Aplicaciones hibridas

Este tipo de aplicacién se utiliza cuando se quiere desarrollar una aplicaciéon movil
muy flexible que combina elementos web y nativos. Desde el punto de vista técnico, una

aplicacion hibrida es una aplicaciéon nativa construida con HTML 5.

La aplicacion hibrida contara con todos los beneficios que le proporciona una aplicacion
nativa, como por ejemplo, el acceso a todas las APIs, ya que algunas partes de la aplicacion
seran desarrolladas utilizando tecnologias web. El problema surge debido a que empresas
como Apple no aceptan aplicaciones que intentan infiltrar contenido que no puede ser
revisado por ellos mismos. En definitiva, este tipo de aplicaciones adquieren cada una de

las ventajas e inconvenientes de las aplicaciones anteriores.

Una vez se han comentado las diferencias, se procede a explicar de manera més detallada

los distintos lenguajes que emplean las aplicaciones web maovil.

2.1.2. Historico

W3C (World Wide Web Consortium) fue creada en 1994 como un consorcio, para que
los miembros de la industria pudieran unirse para establecer la normativa juntos, y de ese

modo, evitar las incoherencias en las implementaciones individuales.

HTML 4 fue lanzado en diciembre de 1997, pero en la década del 2000 las normas

parecia que ya no evolucionaban. Insatisfechos, un grupo dentro de la compania de Apple,
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la Fundacion Mozilla y Opera Software crearon WHATWG (Web Hypertext Application
Technology Working Group), para continuar con el desarrollo del estandar HTML y con

el conjunto de APIs (Application Programming Interface) para las aplicaciones web.

El resultado que hoy conocemos como HTML 5, es el equivalente a un conjunto de
tecnologias que constituyen la Web moderna, permitiendo animaciones, multimedia y
aplicaciones mas sofisticadas gracias a CSS & y las nuevas capacidades de JavaScript. De
hecho, el uso fuerte de JavaScript ha ayudado a mejorar esto gracias a frameworks como
jQuery, 1Query U, Sproutcore, entre otros. Dicho estandar fue publicado por W3C en 2008
y se espera una publicacién mas avanzada a lo largo de este ano, 2014. WHATWG sigue
trabajando para HTML, por lo tanto, las especificaciones para el mismo se consideran

como un “estandar vivo”, siendo HT'ML 5 solo un resultado de su evolucién.

2.1.3. HTML 5 - HyperText Markup Language

Desde que aparecié CSS, el papel de HTML se ha limitado a la definicién de la es-
tructura de un documento, no a su apariencia visual. HTML 5 [6] pone atin méas énfasis
en la semantica, introduciendo nuevos elementos que permiten a los autores definir con
més precision algunas partes del documento. De esta manera, HTML 5 [7] serd mejor

comprendido y tratado que los demas [3].

Esta nueva version del lenguaje basico de la Web [9], proporciona mecanismos para
simplificar el trabajo y facilitar la inclusion de elementos multimedia. El principal criterio
de diseno de HTML 5 ha sido el de resolver problemas practicos, y con este objetivo
adopta soluciones dirigidas a facilitar el trabajo en situaciones reales. Ademaés, incluye
elementos nuevos destinados a enriquecer la presentaciéon de documentos. Son ejemplos
de ello los elementos seméanticos article, header, hgroup, nav, section, aside y footer. Con
ellos se pretende evitar que los autores abusen del elemento div para delimitar partes de

un documento.
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header

nav

Section

article

aside

article

article

footer

Figura 2.1: Ejemplo de la estructura de un pagina en HTML 5 - Fuente: www. julitogtu.con

Por otra parte, existe un medio para que el usuario pueda hacer llegar datos de entrada
a un servidor: los formularios, que recogen informaciéon que después remiten a aplicaciones
que se ejecutan en el servidor. HT'ML 5 define més de una docena de nuevos controles
(email, range, date, time, placeholder, autofocus, etc.) que acttian, por fin, sin necesidad
de utilizar JavaScript, un lenguaje de programacion que no todos los usuarios tienen

habilitado.

Este nuevo estandar propone que sean los navegadores, y no los creadores de contenido,
quienes faciliten la entrada y la validacion de datos que tienen un patrén regular o estan
sometidos a restricciones. Asi, el dolor de cabeza que supone para los disenadores de pagi-
nas web el verificar el formato de direcciones electrénicas, intervalos de valores, términos
de bisqueda, colores, fechas y horas, entre otros tipos de datos, se descarga ahora sobre

los navegadores.

Para incrustar contenido multimedia, HTML ya contaba con el elemento object, pero la
nueva version del estandar hace una propuesta mas seméntica. En el ambito multimedia,
HTML 5 incorpora directivas nuevas que actiian como contenedores de video, graficos

vectoriales y audio.


www.julitogtu.com
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2.1.4. CSS 3 - Cascading Style Sheets

CSS es un lenguaje que define la forma de salida para los documentos de tipo HTML.
CSS incluye colores, tipos de letra, imagenes, videos, lineas, altura, anchura, imagenes de
fondo y muchas otras méas opciones. HTML muchas veces esta mal utilizado para crear el
diseno de las paginas web, ya que CSS ofrece mas opciones, es més preciso y sofisticado.

Ademas, es compatible con todos los navegadores actuales.

Figura 2.2: Elementos de CSS 3 - Fuente: www.desarrolloweb.dlsi.ua.es

Cabe destacar, que este lenguaje se puede definir tanto en la cabecera de una pégina
web, como en un archivo separado con respecto al documento de HTML. La mejor opciéon
es esta ultima, pues separando los archivos CSS que definen el diseno de la pégina en si,
facilita enormemente su mantenimiento. Esta separacion puede mejorar la accesibilidad
de los contenidos, proporcionar mas flexibilidad y reducir la carga de mantenimiento de
una pagina web al ofrecer un control sencillo. Este tipo de archivo, también puede reducir
la complejidad y la repeticion de etiquetas que se utilizan para dar formato a la estructura

de contenidos. Como se puede apreciar todo lo que ofrece este lenguaje son ventajas.

2.1.5. JavaScript

JavaScript [10] es un lenguaje utilizado generalmente para la programacion del lado
del cliente, client-side. El navegador descarga el codigo de JavaScript, que se ejecuta e
interpreta en el ordenador, no en el servidor. Aunque la programacion client-side es el uso
més popular de JavaScript, mas reciente se puede programar con JavaScript server-side.
Se trata de un lenguaje de programacion simple, disenado para anadir interactividad a las

paginas HTML en las que, normalmente, esté incluido; como por ejemplo, puede poner
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texto dindmico en las paginas HTML, reaccionar a los eventos, leer y escribir elementos
en HTML, detectar el navegador de usuario. Ademas, se puede utilizar para validar los
datos de un formulario antes de ser enviado al servidor asi como para crear cookies. Por

lo que tiene multitud de utilidades como se puede ver.

<geript LANGUAGE="JawvaScript" type="text/javascript'>;

"Esto es un ejemplo de Strin

ejemplol
ejemplol
ejemplod "Unicamente s3e
concat = ejemplol + ejemplol;
alert (concat) ;

</3cript>

plo de String.

g H

Alerta de JavaScript

El contenido de gjemplol a cambiado.
Unicamente se trata de un gjemplo.
Gracias.

Aceptar

Figura 2.3: Fragmento de codigo JavaScript

Al igual que en CSS, éste se puede definir en un fichero externo o incluirlo en la pagina
(dentro del HTML). Se recomienda emplear la primera opcion y separar todo segin el
tipo que sea para que se puedan identificar mejor las caracteristicas de cada uno de ellos.

De este modo, el codigo queda més limpio e inteligible.

s Java y JavaScript
Java y JavaScript son dos lenguajes completamente distintos tanto en disefio como
en concepto, es mas que nada un parecido de los nombres. Java (desarrollado por
Sun Microsystems) es un lenguaje mas potente y complejo, al igual que C'y C++.
En cambio, JavaScript fue desarrollado por primera vez por Netscape, con el nombre
de Live Script, que era un lenguaje de programacion que extiende las capacidades

de HTML.

s Frameworks con compatibilidad HTML 5 y CSS 3

Un framework [11] esta disenado para apoyar el desarrollo de sitios web dinami-



2.1 Analisis del Estado del Arte 17

cos, aplicaciones web y servicios web. Este tipo de frameworks intentan aliviar el
exceso de carga asociado con actividades comunes usadas en desarrollos web. A con-
tinuacion, se muestran unas recomendaciones de algunos de ellos con compatibilidad

HTML 5y CSS 8 [17)].

1. Boilerplate
Facilita el proceso de creacion de sitios web, ademas de ofrecer compatibilidad
con practicamente todos los navegadores y un diseno especifico para méviles.

Utiliza las dltimas versiones de jQuery y de Modernizr.

2. 960 Grid
Es un sistema de rejilla para hacer péginas con un ancho de 960 pixeles. Tiene
dos variantes de 12 y 16 columnas. A partir de esa estructura de columnas va

a permitir configurar cualquier combinacién de tamanos y disposiciones en el

disenio de la Web.

3. Gridless
Destinado para la creaciéon de sitios web para moéviles. Permite utilizar la nor-
malizacion CSS, una cuidada tipografia y una buena estructura de carpetas,

ofreciendo una gran compatibilidad con préacticamente cualquier navegador.

4. Baseline
Facilita el diseno con una rejilla muy bien conseguida y unas tipografias muy
agradables. Este framework incluye estilos para elementos de formulario y es
compatible por la mayoria de los navegadores (Safari 3+, Google Chrome,

Firefox 8+, Opera 9+ e IEzplorer 9).

5. Sproutcore
Se trata de un framework de codigo abierto para la construccion de aplicacio-
nes web que necesitan méaxima velocidad, ademas de proporcionar innovadoras
experiencias de usuario en la Web, permite crear aplicaciones a nivel escritorio
para los navegadores mas actualizados ya que no depende de ningin plugin

externo.
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= jQuery [13] [1]
jQuery es una biblioteca de JavaScript, que permite simplificar la manera de in-
teractuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM?®, manejar eventos,
desarrollar animaciones y agregar interacciéon con la técnica AJAX® a paginas web.

En estos momentos, jQuery es la biblioteca de JavaScript méas utilizada [15].

jQuery es un software libre y de codigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo
la Licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su uso en
proyectos libres y privativos. jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie
de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho
més codigo, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes

resultados en menos tiempo y espacio [16].

Figura 2.4: Funcionalidades del framework jQuery Mobile - Fuente: win.pabloaraya.org

5 DOM: Modelo de Objetos del Documento es una interfaz de programacion de aplicaciones que propor-
ciona un conjunto estandar de objetos para representar documentos HTML y XML, un modelo estdndar

sobre como pueden combinarse dichos objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos y manipularlos.
SAJAX: Acronimo de Asynchronous JavaScript And XML, es una técnica de desarrollo web para

crear aplicaciones interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de

los usuarios mientras se mantiene la comunicaciéon asincrona con el servidor en segundo plano.
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2.1.6. Sistemas Operativos que emplean Aplicaciones Web

El mercado de la telefonia mévil es uno de los mercados mas dindmicos dentro de la
electronica de consumo. Al contrario de lo que ocurre con televisores o las minicadenas,
el ciclo de cambio de producto es bastante mas corto y la evolucion de las tecnologias
asociadas es mucho mas acelerada. A consecuencia de esto, se han producido bastantes
cambios en el panorama de los sistemas operativos moéviles en los ultimos anos y se intuyen
mas por venir en el préximo. De hecho, muy recientemente han llegado nuevos sistemas
operativos méviles con sus correspondientes filosofias de productos y apoyos tecnologicos.

A continuacion se exponen cada uno de éstos:

» Firefox OS mobile [17]

Quizé el sistema de Mozilla es el mejor posicionado de todos 18], ya que cuenta con
un gran apoyo de fabricantes y operadores. Ademas, Firefox tiene una gran comu-
nidad de desarrolladores detrés, que ven con buenos ojos la llegada de este sistema
operativo. De hecho, la fundacion Mozilla también esta realizando grandes esfuerzos
para potenciar Firefor OS. Se une también la combinaciéon de apoyo de fabricantes
y operadores, la comunidad de desarrolladores y las propias caracteristicas del sis-
tema, convirtiendo a éste en uno de los favoritos para hacerse con algo de cuota de

mercado.

Firefor OS es un sistema operativo movil, basado en Linux, de coédigo abierto,
creado con el fin de emplearse en smartphones y tabletas. Este sistema operativo
esta enfocado especialmente en los dispositivos moviles, incluidos los de gama baja.
Estéa disenado para permitir a las aplicaciones HTML 5 comunicarse directamente
con el hardware del dispositivo usando JavaScript y open web API. Al estar basado
en HTML b5, facilita el desarrollo de aplicaciones que sirven tanto para la Web como
para equipos moéviles, como en este caso, consumiendo menos recursos, que afectara
de manera positiva en la duraciéon de la bateria. Aunque el hecho de que se base en
el propio navegador podria hacer pensar a priori que las aplicaciones serian sobre

todo herramientas online -actualmente muchas lo son-, pero también hay soluciones
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que se instalan en local y se pueden usar sin conexion a Internet.

Cabe destacar que Firefoxr OS ofrece algunas utilidades bésicas y muy populares
(Facebook y Twitter son las claras destacadas), existen otras muchas a las que no
serd posible acceder. Por ejemplo, por el momento no hay cliente de WhatsApp
(aunque se esta implementando), ni tampoco soluciones destacadas en el &mbito de
los juegos. Sin embargo, Firefox OS es una plataforma que demuestra su apertura
también en este aspecto. Por ejemplo, en el caso de la mensajeria instantanea han
surgido proyectos como Loqui, un desarrollo Open Source que ya esta disponible en
version pre-alpha para Firefor OS y que con su soporte del protocolo Jabber y de

cuentas de Google Talk solventa en parte esas necesidades.

Las ventajas de Firefoxr OS son claras. Es una plataforma totalmente abierta y
sin APIs propietarias. Esas ventajas parecen superar a sus desventajas, entre las
que destacariamos su reducido catalogo de aplicaciones en comparaciéon con otros
sistemas operativos moviles, o la incertidumbre sobre la capacidad real de las apli-

caciones y juegos HTML 5.

En cuanto a la arquitectura de Firefor OS [19], existen tres componentes [20] de

gran relevancia:

1. Gonk
Es el “sistema operativo” de bajo nivel de B2G". A grandes rasgos, consiste en

un kernel Linux y una capa de abstraccion de hardware.

2. Gecko
Es el entorno de ejecucion. En Gecko estan implementados los estandares de
HTML, CSS y JavaScript y permite que esas interfaces se ejecuten correcta-

mente en los distintos sistemas operativos. Esto significa que Gecko consiste

"B2G: Boot to Gecko tiene como objetivo crear un sistema operativo completo y auténomo para la

Web abierta.
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en una serie de pilas de gréaficos, un motor de dibujado y una méquina virtual

para JavaScript, entre otras cosas.

Figura 2.5: Arquitectura Sistema  Operativo Firefox - Fuente: www.

paradigmatecnologico.com


www.paradigmatecnologico.com
www.paradigmatecnologico.com
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3. Gaia

Es la interfaz gréafica del sistema operativo. Todo lo que aparece en la pantalla

desde que B2G se inicia, es parte de Gaia. Es decir, las aplicaciones tales como

la pantalla de bloqueo, el marcador telefonico, la aplicacién de mensajes de

texto, etc, son parte de Gaia. Esta interfaz grafica esta escrita enteramente en

HTML,

CSS y JavaScript.

Uno de los principales objetivos de Mozilla fue disenar, especificar e implementar

una serie de funciones asi como sus correspondientes interfaces con el fin de crear un

conjunto de APIs [21] (WebAPI) y ofrecer un amplio abanico de utilidades que hacen

que se pueda acceder de una manera mas sencilla a las funcionalidades especificas

de los dispositivos como la camara, bluetooth, telefonia, localizacion, red, etc.

A continuacién se muestra una tabla en la que se pueden ver algunas de las APIs

de las que componen la WebAPI:

Tabla 2.1: APIs que conforman la WebAPI

Communication APIs

Network Information API, Bluetooth, Mobile Connection API, Network Stats API, TCP Socket API, Telephony, WebSMS,...

Hardware access APIs

Ambient Light Sensor API, Battery Status API, Geolocation API, Pointer Lock API, Proximity API, Device Orientation API,...

Data management APIs

FileHandle API, IndexedDB, Contacts API, Device Storage API, Settings API

Other APIs

Alarm API, Simple Push API, Web Notifications, Apps API, Web Activities, WebPayment API, Browser API,...

Ademas, en la pagina Wiki WebAPI ®, se puede obtener méas informacién sobre

estas nuevas APIs. En dicha web se puede encontrar una lista actualizada de todas

las APIs, su estado de implementacion en las diferentes plataformas de Firefox, los

organismos de normalizacién involucrados, etc. como se puede ver a continuacion:

8 Wiki WebAPI: https://wiki.mozilla.org/WebAPI
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2.1 Analisis del Estado del Arte

23

Planned for initial release of B2G (aka Basecamp)

Unless otherwise noted, APIs listed in the table below were availakble in Firefox OS5 v1.0.1 or will be available in v1.1.

API| Description Standardization ||Awailability
i . . - W3aC ED
WebTelephony ||Allow placing and answering phone calls a5 well as build in-call UL N . D |& ||B
[SysApps)
. . . . . . . . . . . . . . - ‘W3C CR [Device
ibration AFI Control device vibraticn for things like haptic feedbadk in games. Mot intended to solve things like vibration for notification. || Pls) D |A (B
i . . ) ‘WaC ED
WebSMS Sendireceive SMS messages as well as manage messages stored on device. N . O |~ ||B
(SysApps)
Idle API Get notifications when user is idle. MNeeds plan
=1 W3C WD
c.:EEn . Get notification when soreen orientation changes as well as control which soreen orientation a page/app wants. . . B
Crientation [WebApps) i
Settings AFI Set system-wide configurations that are saved permanently on the device. Future? D |A (B
Power , . . .
Turn cn/off soreen, cpu, device power, etc Listen and inspect resource lodk events. Future? D A ||B
Management AP
Mebile . . . . R
. Expose signal strength, operator, ete for GSM and other mobile connections. This does not cover WiFi. Future®
Connection API
- . W3C ED
TCP Socket APl ||Low-level TCP soccket APl Will also include S5L suppaort. N .
(SysApps)
Geolocation API ||Access to the end user's loccation. W3C Cl
(\WiFi Information ||Privileged AP to get a list of available WiFi networks. Also get signal strength and name of currently connected networs, Futura?
AP etc.
Device Storsge  ||Add/Resd/Modify files stored on a8 central location on the device. For example the “pictures” folder on modern desktop Meeds olan o la
A P1 platforms or the photo storage in mobile devices. F
. . . . ‘WaC ED
Contacts APl (Add/Read/Meodify the device contacts address book. N . O |A
(SysApps)
Mouse Leck APl ||Lock access to mouse and get access to movement deltas rather than coordinates. (W3aC ED D (A
Open WebApps Install web sp:pns snd I'I'IEI-'IEQE installed webapps. Also allows an installed webapp to get payment information. Evenything |[W2aC WD. ol [l
needed to build 8 Open WebApps app store. [SysApps)
(WebBluetooth Low level access to Bluetooth hardware. Future? D |A (B
Metwork L . . . . . i
. Get basic information about curent network connectivity. Example: "How fast of 8 connecdtion do | have ™. W3aC ED D A (B
Information AP
Battery Status . . R . s .
APl Information about battery charge level and if device is plugged in. W2aC CR {DAP) o |Aa (B
e _— R W3C WD
(Alarm AP Schedule a notification, or for an application to be started, at 3 specifictime. N . D (& ||B
(SysApps) e
Browser AP Enakbles implementing & browser completely in web technologies. Future® o .l
Time/Clodk APl ||Set current time. Timezone will go in the Settings AFI Future? 1=
(Web Activities Delegate an activity to ancther application Discussed in D ||A& |B
A =3 ty PP : Cevice 2l B (1A (B
Push WaC ED
M ::ifi cations AFI [Allow the platform to send notification messages to specific applications. (Webapps) D A (B
Permissions APl ||Allow Settings spp to manage sll app permissions in 8 centralized locstion Future® D A (B
(WebFM AFI For FM radig feature. Future? D |A (B
FileHandle APl ||[Writable files with locking. Meeds plan D A (B
Metwork Stats AFI||Monitor dats usage and expose dats to privileged apps Future® D |A (B
WebPayment -AII:}'.\.' web CC}I'ItEI'It. to initiste payments and refunds for virtual goods. For the server implementation, see Beginning =
WebPaymentProvider.
IndexedDB Client-side storage of structured data and high performance searches on this dats W3aC WD A B
Archive AP Blob support for Zip file contents Future® A B
Ambient light
meent g Device light sensor support WG WD O |~ ||B
sensor
Proximity senser ||Device proximity sensor support WG WD D (A |B
SystemxXHR External {non-same origin) XMLHttpReguests ? D A .l

Figura 2.6: Listado de APIs planificadas para el lanzamiento inicial de B2G -Boot to
Gecko- (Wiki WebAPT)
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Planned for the future

O = Desktop, A

= Android, B =B2G

lonly available to certified apps on this platform

implemented and preference enabled by default on on this platform

implemented but requires explicitly turning on the preference on this platform

not implemented for this platform

not cumrently planned for this platform

Figura 2.7: Listado de APIs planificadas para ser mejoradas en un futuro

Asimismo, cabe destacar que Firefox es compatible con el modo de pantalla com-

pleta nativo en OS X Lion 10.7 para una mejor experiencia con videos y juegos

web. También es compatible con las comunicaciones web en tiempo real (WebRTC),

haciendo asi posibles funciones como las videollamadas y el uso compartido de ar-

chivos entre navegadores. Y, por ultimo, incluye un visor de PDF integrado con el

que se pueden leer documentos PDF directamente en el navegador, lo que facilita

su lectura porque no hay que descargar el contenido ni recurrir a ningin plugin de

lectura.

Ademas, cabe indicar que el acceso a las nuevas APIs esta controlado por un

sistema de permisos, existiendo tres tipos de aplicaciones: web apps, privileged apps

y certified apps. Estos permisos se declaran en el manifiesto de la aplicacion, deter-

API Bugs Description Progress Availability
Rescurce lock bug 857132 Prevent rescurces from being turned off, for example screen dimming, |[Complete.
g &
AP & WiFi turning off, CPU going into sleep mode stc. Security Design Complete
::z::ji?'am bug T45283 Low-level UDP AFI. Flanning. (Mot F1 for basecamp)
USEI.fiI:— bug 7482850 bug 737153 When enabled, allows mounting of device storage as a USE filesystem |Must be complete by JLII'IE."JLI!Y. )
reading API on the tethered computer. Mot really a webAPI, no security design.
Camers AFI This is part of the larger WebRTC effort. This is 8 big piece of work so |[API and implementation underway.
mETEES s2= the link. Security Design Complete
Feer to Peer This i rt of the | WebRTC effort. This is a big pi i
== == EE p? crine ferger s st 5152 Blg piscs alwer =2 [4F1 and implementstion underwsy.
AP see the link.
[AF| drafted, implementation underway for B2G [not
(WebNFC bug 674741 Low level access to NFC hardware. So far focusing on NDEF support. (Andorid/Desktop), must be complete by Junedduly.
Security Design Complete
WebUSEB bug 674718 Low level sccess to USE hardware. Security Design Complete
HTTF-cache Query what's stored in the browsers http-cache. Add/remove entries. .
one
AP Update expiration time. Get dats directly from cache.
; ; . ) Implementation not planned ATM. Iff'when implemented, it
Cslendar AF| Add/Read/Meodify to the devi lendar.
sienasr =ed/Madify to the devies calndar should mimic WebAPI/ContactsAPI.
Spelichec: API EnablE'-vapalgEs to chedk |f.a piece of text is comectly spelled as well None
=3 get suggestions for comections.
Badkground Enable a web application to run in the badkground and perform tasks Initial proposal of APl
services like syncing or respond to incoming messages. Security Design Active
LogAPI |Allows to register the user activity on the phone. (4P| proposal exists. Mot planned for 1.00
Keyboard/IME |[bug 727110 IWEb_AIF'I rr!siling .IiSt post, Ensbles implementing virtual keyboards. Dnl.y Ex.pa»ss:l t.a certified apps for V1. Controlled via a o s [lz
AP Extended APl mailing list post) setting instead.]
Legend
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minando éste la lista de permisos que se pueden solicitar.

- Aplicaciones web: La mayoria de las aplicaciones de terceros serédn aplicaciones
“web”, que es el tipo predeterminado, y solicita permisos adicionales ademas de
los que ya estan expuestos a la Web. Estas aplicaciones se pueden instalar desde

cualquier sitio web, sin necesidad de maés.

- Aplicaciones privilegiadas: Estas aplicaciones estdn autorizadas para pedir un

aumento de los permisos al usuario.

- Aplicaciones certificadas: Este tipo de aplicaciones actualmente s6lo pueden
estar preinstaladas en el dispositivo, requiere esta politica de seguridad de contenido
para ser alojada en los servidores de Mozilla. De esta manera pueden dar acceso al

hardware, pero minimiza el potencial de abuso y el malware a la vez.

» Tizen OS [22]

El proyecto de Samsung, Intel y Panasonic va por muy buen camino gracias a su uni-
versalidad, la gran ventaja de poder usar aplicaciones de Android, tener una base en
HTML 5 y Javascript basado en la plataforma WebKit, -siendo una programacion
que le permite implementarse tanto en dispositivos moéviles como en ordenadores
de funcion y también en electrodomésticos-, hacen que este sistema operativo moévil
tome relevancia. De hecho ya esta liberado el codigo fuente y el SDK de Tizen 1.0,
cuyo nombre en clave es Larkspur y, ademés, la version deja de ser Beta. Este SDK
incorpora varias mejoras: un nuevo simulador web para desarrolladores, el codigo
fuente mejora el soporte de HT'ML 5, WiF'i Direct, servicios de geolocalizacion y la

interfaz, parecida en gran medida a Touch Wiz.

En cuanto a su arquitectura, Tizen estd basado en Linux y su origen tuvo que
ver con MeeGo, cuyo un sistema operativo era la uniéon de otros proyectos similares,
como Moblin (propiedad de Intel y la Linuz Foundation) y Maebo (un proyecto
creado por Nokia). Ademds, como se comentd anteriormente es capaz de ejecutar

aplicaciones Android, lo que le brinda acceso a miles de aplicaciones.
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Figura 2.8: Arquitectura Sistema Operativo Tizen - Fuente: www.tizenspain.com

La ventaja que tiene Tizen OS con respecto a i0S y Firefox OS es que al ser com-
patible con aplicaciones de Android el ecosistema ya esté creado, con lo cual muchos

fabricantes podrian lanzarse a explorar.

Pero no todos son ventajas en este entorno, ya que aunque originalmente fue pre-
sentado como un sistema operativo de codigo abierto [23], Tizen 2 ha complicado su
modelo de licencias. Su SDK esté construido sobre componentes de codigo abierto,
pero el SDK completo ha sido publicado bajo una licencia de Samsung de cédigo

no abierto.


www.tizenspain.com
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Otro de los inconvenientes es que aunque Open Mobile, la empresa que permitiré
correr aplicaciones de Android en Tizen, indicé que la compatibilidad se estable-
cia en un 100 %, el emulador, finalmente, no se ofrecera para que cualquiera pueda
instalarlo, sino que la integracion en smartphones y tabletas estara a cargo de las

operadoras y distribuidores.

Por otro lado, Tizen también se decanta por crear un conjunto de APIs [24] por
el mismo motivo que Firefox OS. En este caso, existen varias APIs y, dependiendo
del tipo de aplicacion creada (tipo web, nativa o hibrida) se podran emplear unas u

otras. A continuacién se indica qué aporta cada una de ellas:
- API para el desarrollo basado en Web

Este API se divide en las siguientes:

1. Web Device API: Es el API basico de desarrollo para las aplicaciones basa-
das en Web, de ésta se obtiene la mayor parte de los elementos que se emplean

en la programaciéon mas habitual.

2. Web UI Framework API [25]: Aqui se encuentran aquellos elementos que
estan relacionados con la programacion a nivel grafico, como es la creacion de

widgets, el control de eventos, los efectos y las animaciones.

3. W3C/HTMLS5 API [26]: Se compone de la especificacion de Tizen OS para
los estandares de la W3C'y HTMLS.

De las tres anteriores, probablemente la méas importante es la primera, ya que
es la que nos permite acceder a todas las capacidades del dispositivo. Desde este
API, que estéa basado en JavaScript, se puede controlar todo el ciclo de vida de la

aplicacion, acceder a los datos del terminal, realizar intercambio de datos, etc.
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En la tabla siguiente se muestra la division de las diferentes funcionalidades que

proporciona este API:

Tizen Common Tizen Objeto base para el acceso a todo el APl Web
o fam Provee de funcionalidad para manipular las alarmas del terminal | ___
Application N Facilita informacion sobre las aplicaciones que se encuentran en ejecucion o
Application .
i instaladas y da el control sobre ellas
__.Bluetgoth L ________________Accesoycontroldel Bluetooth _ _ __ ________ -
. . . Controla todo lo que tiene que ver con el sistema de mensajeria, tanto SMS5,
Communication Messaging : =1 L
e MMS comoelenvioyrecepcidndeemails -
NFC Control para larealizacidn de transacciones con NFC
.. Lontent_ |l : Se emplea para acceder al contenido multimedia (imdgenes, videos o misica)_
Content , Proporciona interfaces y métodos para descargar objetos remotos via
Download ¢ . .
peticiones HTTP
Para acceder al sistema de archivos del dispositivo.
Input / Output Filesystem Se prevé que este APl quede obsoleto en un futuro cuando se comience a
utilizar el API de la W3C de acceso aficheros
._.Lolendar _ ) __ _ _ ___Controly gestion delainformacidn del calendario _ _ ____ -
Social (_LallHistory | _. Acceso al registro ehistoricode llamadas y VoIF
Todo lo referente ala administracién de la informacion de los contactos del
Contact s
terminal
. _Power_ N _._.___Fermiteelcontrol delusodelabateria _ _ _ ______ -
System Acceso al tipo de pantalla, caracteristicas de lared, almacenamiento y resto de
System _Information | ____ __________capacidades que fene el dispositiva __ _____ ____ -
_SystemSetting || ___ Controla todos los ajustes (settings) del terminal _
Time La usaremos para obtener informacion sobre fechas, horas v zonas horarias
User Interface Notification 5e utiliza para notificar al usuario de cualquier tipo de evento que sucede

dentro de la aplicacidn

Tabla 2.2: Funcionalidades Web Device API

- API para el desarrollo nativo

En este caso, se dispone de un conjunto de espacios de nombres (namespaces) en

donde se especifican una serie de clases que se pueden invocar directamente en el

c6digo, muchos de estos namespaces comparten nombres muy similares a los que

se han indicado en la tabla anterior. No obstante, hay que tener en cuenta que el

desarrollo nativo y, por tanto, el acceso a estos espacios de nombres, siempre se

realizard en C++.
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A continuaciéon se muestran los espacios de nombres que existen:

App Contiene las clases e interfzces bésicas para el desarrollo de aplicaciones nativas
Complementa a la anterior con un conjunto de tipos de datos ¥ métodos basicos que son usados en
Base cualguier aplicacion que se desarrolle de este modo
Froporciona clases e interfaces que permiten manejar la gestion de contenidos y el contenido de
Content .
bisgqueda
Craphics Posibilita que las aplicaciones puedan visuzlizar imésenes (bitmap], polisonos v texto, gracizs 2 las
i primitivas de renderizado v &l soporte a OpenGL
Io Como su nombreindica nos permite el trabajo sobre ficheros, directorios v la manipulacion de datos
Local Contiene lo necesario paralarealizacion del proceso de localizacion e internacionalizacion dela
poales aplicacion para diferentes paises
. Posibilita que las aplicaciones puedan incorporar funcionalidades adicionzles basadas en lalocalizadon
Locations . . .
del dispositive v el acceso a servicios locales
Media Parz el control de audio, video, procesamiento de imésenes v su gestion por parte de las aplicaciones
Messaai Fara el control de todos los sistemas de envio de mensajes, ya sean estos SMS, MMS, correos
aging electrinicos o notificaciones de tipo Push
Net Paralz gestion de las conexiones de red. v para el control de latransferenciz de datos entre dispositivos
Tizen
g . Herramientas para el control dela seguridad como son los certificados digitales v otras clases con
ecurity funcionzlidad basica de criptografia
Shell Nos proporciona herramientas para gestionar diversas caracteristicas de la shell del terminal
— Facilita la creacion de aplicaciones que tienen que interactuar con los datos personzles del usuario
o sobrelzs redes socizles
System Faraacceder a lainformacion y caracteristicas disponibles de nuestro dispositivo
Telephomny Gestion de las llamadas, acceso alainformacion delared y dela tarjeta SIM
Text Es un namespace de utilidad para garantizar la interoperabilidad entre los estandares de codificacion
usado tanto en las aplicaciones Web, como en los SMSy MMS
w Son las clases basicas necesarias parala creacion delainterfaz grafica de usuario
Complementa a la anterior al proporcionar un mecanismo de acceso al uso del terminzl de maneras no
Ulx convencionales, por ejemplo, en este namespaces tenemos acceso a clases para el control delos sensores
incorporados
Web Permite integrar caracteristicas web en las aplicaciones

Tabla 2.3: API para el desarrollo nativo

Cabe destacar que Tizen OS hace mucho hincapié en el navegador y en el estandar

HTML 5, siendo sus versiones completamente compatibles con dicho estandar a nivel

de especificacion completa y con las APIs de WebRTC, permitiendo el acceso a la

webcam y a la vibracion del teléfono.
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» Ubuntu Touch |27]

Ubuntu, un viejo conocido en el mundo del software libre, prepara su llegada a
moviles y tabletas. Apostando por la sencillez y ausencia de botones. Al igual que
Firefox OS y Tizen OS, se basa en HT'ML 5 para sacar mejor provecho de Internet.
El sistema operativo de Canonical [25] es diferente al resto y ha sido disenado para
ser instalado en terminales que ya estén en el mercado. Su principal problema, al
igual que ocurre en Sailfish OS, son las aplicaciones. El apoyo de la comunidad de

desarrolladores sera crucial para que el sistema operativo de Canonical despegue.

La arquitectura es la siguiente:

Figura 2.9: Arquitectura Sistema Operativo Ubuntu - Fuente: www. askubuntu. com

Entre las caracteristicas de Ubuntu Touch OS destaca la capacidad para poder eje-
cutar aplicaciones nativas de GNU /Linux en el movil, asi como también las basadas
en estandares web como HTML 5. Permite ejecutar aplicaciones en segundo plano

y es compatible con el servicio en la “nube” a partir de Ubuntu One.

El API [29] que ofrece Canonical ademés de ser abierto como los anteriores, ofrece


www.askubuntu.com
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la posibilidad de sacar lo mejor de las aplicaciones web y de las aplicaciones nativas.

Ya que las aplicaciones HT'ML 5 que se integran estrechamente con los dispositi-

vos (tales como camaras y sensores) pueden aprovechar el tiempo de ejecucion de

Cordova Ubuntu (también conocido como PhoneGap®) y el uso de su APIL

Al igual que ocurria con los sistemas operativos anteriores, Canonical pone a

disposicion varios tipos de APIs:

- API para el desarrollo basado en Web

En la tabla siguiente se muestra la division de las diferentes funcionalidades que

nos proporciona este API UbuntuUI:

Button A Button
, Dialogs are modal full-screen popups that prevent other GUI interactions with the application until
Dialog I
dismissed
Header An Ubuntu Header wraps Tabs. Together they provide the main navigation widget at the top of an
Ubuntu HTMLS app
. A List comes with various options, including: a header, main text (pushed left), an icon (pushed left),
List .
and a secondary label (pushed right)
Pace An Ubuntu app consists of a Pagestack containing one or more Pages. Each page displays full-screen.
g See the Pagestack class
Pagestack The Pagestack manages all Pages in a stack data structure. Initially, the Pagestack contains no Pages.
g The push() method is normally executed on load to display the app starting page
A Popover is a div containng markup that can pop up and disappear. (Unlike a Dialog, Popovers are not
Popover
full screen)
Shape An Ubuntu Shape contains and decorates (with CSS styles) some markup, often an img
Tabs Tabs are the standard way to provide app navigation from your application Header. See the Header
class for more information
Toolbar A Toolbar is the JavaScript representation of an Ubuntu HTMLS app footer
UbuntuUl is the critical Ubuntu HTML5 framework class. You need to construct an UbuntuUI object and
UbuntuUI || initialize it to have an Ubuntu HTML5 app. You then use this object to access Ubuntu HTML5 objects
(and object methods]) that correspond to the Ubuntu HTML5

Tabla 2.4: API UbuntuUI

Actualmente no se puede indicar nada sobre el API Corbova Qt, version de codigo

abierto de PhoneGap, ya que se encuentra en pleno proceso de creacion.

9 PhoneGap [70]: Es un framework para el desarrollo de aplicaciones méviles. Principalmente, permite

a los programadores desarrollar aplicaciones para dispositivos moéviles utilizando herramientas genéricas

tales como HTML 5, CSS 8 y JavaScript. Las aplicaciones resultantes son hibridas, es decir que no son

realmente aplicaciones nativas al dispositivo, pero no se tratan tampoco de aplicaciones web.



32 CAPITULO 2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

- API para el desarrollo nativo (QML)

Este API est4 compuesto por las librerias graficas Qt, las cuales estan programadas
en lenguaje C/C++. Ademas, para facilitar la programacion de la interfaz se emplea

lenguaje basado en JavaScript y en QML (QT Modelling Language).

——._._.Components.Components | ___ ____1 Ubuntu.Components _ _
___ Components.Components.Listltems || _____ | Ubuntu.Components.Pickers ___
________ Qtlabs.folderlistmodel _ _ || _____ UbuntuComponentsPopups___
. QtQuick _ _ _ _ _ J_.___ Ubuntu.Components.Themes___
__________ QtQuickParticles _ _ _ | ____ __ __ __ Ubuntulayouts _ _ _ _
Graphical | QtQuickWindow _ _ | UbuntuUserInterfaceToolkit
Interface tOuick XmiListModel |
________ @Quick XmiListModel | | CrossFadelmage
Other Elements E SignalSpy
Ubuntu.Components T -
i TestCase
______________ Friends __ _ _ _ ) _ ___ _ _ _ _UDB____ _ __ ___
Platform | _ _ _______. QtContacts _ _ _ _. doc._._.UbuntuContent _ _ __ -
Services | _ _ _ _ ___| QtLocation _ _ _ _. J._.___._UbuntuOnlineAccounts __
QtOrganizer gtpim
1
i
Language 1
Types QtQml Other Elements i Qt
1
i

Tabla 2.5: APT QML

» Sailfish OS [31]

Esta es la apuesta de antiguos ingenieros de Nokia, que toma las bases de Meego.
Este sistema [32] tiene la personalizacion por bandera y todos los aspectos se adap-
tan a cualquier gusto y necesidad. Incluso es capaz de detectar el color de la carcasa
para adaptar la combinacion de colores del sistema operativo. Su principal problema
radica en las pocas aplicaciones existentes, ademas del precio de los dispositivos. Sus
responsables trabajan en integrar la compatibilidad con aplicaciones Android, como
ya dispone Tizen. Cabe destacar que el nicleo Linux de este sistema operativo se

basa en Mer.'"

Sailfish OS proporciona diferentes APIs [33], Qt (QtQuick, QtMobility, QtWebkit,...),

10 Mer: Software libre, abiertamente optimizado para HTML 5/QML/JS, proporcionando una distri-

bucién de base-mévil optimizado para su uso por los fabricantes de dispositivos.
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asi como Cordova Qt, soportando de este modo HTML 5, al igual que Ubuntu Touch

0S. También implementa una API, la cual se especificara en la siguiente tabla:

Ib_base

Simulationmodels |~ Ilbsingle B
lb_binary

___________ _Eeo ]
Geometry subdomain

Symbolic computation

Internals

Visualization

Tabla 2.6: API Sailfish

= Open WebOS [31]

Este sistema operativo a pasado por muchas manos y atn no ha conseguido ver la
luz en lo que a dispositivos moviles se refiere. En principio, fue creado por Palm,
pero debido a que no terminaba de convencer, al poco tiempo fue comprado por HP,
quienes intentaron lanzarlo al mercado, pero debido a la gran competencia, optaron
por instalar en sus dispositivos moéviles sistemas operativos creados por otras empre-
sas como Windows Phone. El no querer apostar por tabletas que tuvieran instalado
WebOS fue una decision de suma importancia en ese momento. Una de las ultimas
decisiones al finalizar el afio pasado por parte de HP fue poner WebOS en codigo

abierto y asi desarrollar este sistema para otros dispositivos.

Gracias a que HP dio ese paso, WebOS sigue a flote y, es que en realidad es un
sistema operativo de gran calidad, tan solo tiene como pega la falta de aplicaciones
en comparacion con las creadas por la gran competencia, no obstante, al migrar el
codigo a open source se detonan nuevas posibilidades de desarrollo y se deslumbran

nuevas esperanzas de vida para este mismo.

En Marzo de 2013 una noticia [35] se dio a conocer en el congreso mundial de
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moviles y fue la compra de WebOS por parte de LG Electronics, ésta compro todo
el proyecto. También HP otorgo patentes registradas y documentos oficiales que éste

habia heredado de Palm.

Uno de los motivos principales por lo que LG se ha comprometido a continuar con
este proyecto se debe no sélo a mejorar WebOS para smartphones (siguiendo con el
apoyo del open source) sino que también tienen en mente utilizar esta plataforma e
instalarla en televisiones, las cuéles son conocidas como Smart T'V. Con el paso del
tiempo, parece ser que LG estd enfocdndose més hacia esos nuevos televisores que

hacia los smartphones.

WebOS, al igual que los anteriores sistemas operativos moviles, presenta una se-

rie de APIs |

| para programar en su entorno, éstas son las que se muestran a

continuacion:
Mojo App FrameworkAPLs Obsolet
View the Enyo API Reference:
EnyoApp FrameworkAPIs https://developer. palm.comfcontentf api /reference fenyo /enyo-api-reference himl
PDK Data Types
PDKAPIs [~ = T T T T T T T e e e
Plug-in API Summary
e AddContact _ _ _ _ | _____ _ Messaging . -
JE Browser _ _ _ _ | _____ PeoplerPicker -
eeo_._.fdlendar 1 ____ ____ Phone . -
PO [, Camera | __ _ _ Photos | -
Web0S Application APls ——.__DocumentViewers _ | _ _ _ ViewFile _
LT Emall |~ 77T
Maps
e Accelerometer | In-AppPayment
————— Activity Manager | ______ Key Manager _ ___ -
Alarms Key Service
_._._ ApplicationManager_____ |~ MediaPermissions _
Web0S Service APIs [ El_uTe_tg oth_ _ _ _ _l._._ PE}'E‘EIT;MEPEEEW_"PE ———
______ Connection Manager | PrintManager
S |+ S N System Properties ___
_._._ . DisplayManager | ¢ System Services -
_._._.Download Manager __ _ | _____ System Sounds__ -
I Firewall I Touch2Share -
GPS Zeroconf
e Foundations | -
JavaScriptLibraryAPIs | ~ MediaCapture _
MetasceneVideos

Tabla 2.7: APIs WebOS
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Después de todo el anélisis de las diferentes plataformas estudiadas, la siguiente tabla

indicara a modo resumen las diferencias y similitudes que pueden encontrarse entre ellas:

Fabricante Mozilla Conorioz] Linux Foundation Open WebDS Jolla
Modelo Firefox OF TTbuntu Touch / Fhone Tizen Upen WebDE 0% Sailfish
Arguitecturas soportadas ARM ARM, x86 ARM ARM ARM
Smartphones, Smartohonss
. . e Smartphones, toblets, tabietas, MR - P
Dispositivos Smartphones Prry televizares Prx, televisores y Ezﬁfrfr Smartphones
ozches e
C++, JavaScript G C++, C& Jova Python || HTMLS C55, C++y PP JavaScript,
Pragramado en HTMLSy 055 Vala Qey QML C G CoeyJavaSeript || oMp ce+ Qe
Motor del navegador web [recko [recho Webkit Webkit Webkit
Familia del sistema opera tho Limue Linu Limuz Lime Limu
VolF /videpchat WebRTLC No de serie WebRTLC No de serie No de serie
Tienda de apps Firefox Maorietoloce || Ubuntu Software Center No admite App Catolog No dispone
La combinacion del
sOpOTtE para
aplicacones HTMLE Las aplicaciones
Basado en estindares _ ¥nativazen =0 base Open Android som
hiertos diversos lenguajes ||Source v su apuess || compatbles con
ahtertos La base Open Souree v 13 || es interesante para || poraplicadones este sistema
mejores prestaciones de || desarrolladores web operativo
Lomejor ) esta distribucion estardn
D_I"E"?d':'a . dizponibles en todo ipo
terminales dEh;a]D de dispositives El apovo de Hereda las mejores Permite el
EDELEE&;[‘&]J;‘;:E: En Samsung serd ideas de lainterfaz || desarrollode
EearToie crucial para que Web05 original aplicacdones
podamos verlo en nativas
dispositives
Nohay vises de que
aparezcan moviles
El rendimiento y Ubuntu ﬂEbEI'a:. commpletEr _ _ basados
capacidad de las ]atrgn:ir:in‘na]a Modelo de licencias
aplicaciones HTMLS arguitectura ARM confuso
a6in esté por Esunap]a:fn;ma :
_ gue pretende SCAS3
Lopeor dE?:ﬂEi;rgf;h Lasaplicacionesnativas || Laintegracién de || estimularel interés || informacidn
siruen prefiriendo ﬂesarrp]]aﬂas con €]l SDE|| Badaen &l ]n]}al:ﬁ delos
;j‘[s nativas gue noSETaN .];l:ltinbahlemente un pnmﬂrr.as dE;arrﬂade]qur:
I _|| compatibles con otras cerrado apuesten porlas
Parecen maspotentes)| i nibucones Linux aplicaciones web ¥
por frameworks
comp Envo

Contenido extraido de: hitp://'www.pcactual.com

Tabla 2.8: Tabla comparativa

Como conclusion sobre las APIs que se detallaron anteriormente, se demuestra que al-
gunas de ellas son equivalentes en cuanto a funcionalidad. Pero internamente cada sistema
operativo mévil emplea su metodologia, en el caso de Firefor OS todas las APIs siguen
un modelo simple: el usuario pide el acceso y se define un controlador de éxito y otro
de fracaso; en el caso de Tizen OS, las APIs definen dos tipos de funciones, de la misma
manera que Firefor OS, una de éxito y otra de fracaso, pero cabe anadir que cuando se

inicia la aplicacion, se crea autométicamente una instancia del tipo SystemInfoObject en
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el objeto Tizen. Siendo éste, tizen.systeminfo, una instancia de la interfaz Systemlinfo, que
proporciona acceso a la informacion del sistema [37]. Si observamos las APIs de WebOS,
vemos que ocurre algo parecido, y es que en alguna de las APIs existen esas dos funciones

aunque luego tengan su metodologia particular como sistema operativo propio.

En el caso de Ubuntu Touch OS, emplea APIs similares a Sailfish OS (Qt), por lo que
en ese aspecto, tienen bastante en comun ambos y es algo que les diferencia de los demas.
Aun asi, todos ellos tienen APIs basadas en Web, unos a partir de QT Cordova y otros

mediante HTML 5 directamente.

2.2. Requisitos

Los requisitos establecidos para la realizacion de este proyecto tienen que ver con las
diversas plataformas estudiadas. Se requiere que las aplicaciones que se creen funcionen,
tanto en el simulador como en el dispositivo Firefox OS, cuya interfaz sea sencilla, comoda
y manejable para que su experiencia con este nuevo entorno sea de facil inmersion; y, a
su vez, estas aplicaciones seran probadas en algunos sistemas operativos moviles (aquellos
que difieran de Firefox OS) con el fin de obtener unos resultados concluyentes que pondran

fin a dicho estudio.

Otro de los aspectos a tener en cuenta es que las pruebas seran llevadas a cabo poste-
riormente en otros sistemas operativos méviles como se comenté anteriormente, es decir,
seran efectuadas en sus respectivos entornos, por lo que si se prescinde de los dispositivos

se emplearan los emuladores correspondientes.

2.3. Restricciones y Marco Regulador

Para la implementacion de la solucion requerida por el cliente, éste ha solicitado que
no se empleen SDKs cuyo uso implique el pago de licencias, no importandole si se trata

de codigo libre o no, mientras éste sea gratuito. Por lo tanto, se comprueba que los SDK “s
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que se emplean cumplen esta restriccion, ya que se trata de soluciones de codigo abierto,

es decir, no es preciso pagar una licencia para poder utilizarlo.

La intencion del cliente es poner a disposicion de la Comunidad el estudio de las dife-
rentes plataformas una vez creadas las aplicaciones, dando una mayor informaciéon a los
desarrolladores para que éstos puedan mejorar algunos aspectos en sus aplicaciones y que

éstas sean lo més compatibles posibles.

Salvo Tizen OS, que su SDK completo se ha publicado bajo la licencia de Samsung,
ninguna de las demés plataformas estudiadas impone una serie de restricciones a las
aplicaciones para que puedan ser publicadas en su sistema de distribucion, por lo que sus
comunidades no tienen en cuenta diversas restricciones que tienen que ver con aspectos
de diseno o éticos. En el caso de Tizen, que es el que mas limite impone en este sentido,
se ha comprobado que para el estudio llevado a cabo, la simulaciéon de las aplicaciones en

ese entorno no conlleva pago de licencia alguno.

Finalmente y a modo de resumen, decir que, los diferentes Términos y Condiciones
ofrecidos por las plataformas estudiadas conforman los requisitos y el marco regulador del

presente proyecto.






Capitulo

Diseno de la solucion técnica

3.1. Procedimiento

Dado que el objetivo de este estudio consiste en realizar diversas comprobaciones en
sistemas web que repercuten al area multimedia, a continuacioén se indican las aplicaciones
que se han desarrollado para dicho fin, indicandose en el capitulo posterior, las conclusiones

obtenidas de dicho estudio.

Para ello, la mejor forma de empezar a comprender las caracteristicas de cualquier nuevo
entorno de desarrollo es mediante la creacién de un ejemplo sencillo. En este caso, y como
viene siendo habitual, se creard una aplicacién, de cada uno de los sistemas operativos

moviles que se van a estudiar, que mostrara por pantalla el mensaje “Hola Mundo”.

Después el estudio se encaminara hacia otros sistemas operativos que tienen algo més de
apoyo como es el caso de Firefox OS. Por lo que a la hora de implementar las aplicaciones
esta plataforma toma el relevo ya que ademaés se dispone de dispositivo. Posteriormente, se
expondran las aplicaciones que han sido creadas en el sistema operativo Firefox asi como
las APIs que se han empleado en éstas, dichas aplicaciones seran probadas (en el capitulo
posterior) en los sistemas operativos moviles que difieren de éste, como por ejemplo, el
motor del navegador, y seran evaluadas también en dicho capitulo para asi poder concluir

el estudio.

39



40 CAPITULO 3. DISENO DE LA SOLUCION TECNICA

Cabe destacar, que estas aplicaciones no se prueban en todos los sistemas operativos
debido a que si se estudian las plataformas que més se asemejan y difieren de Firefox
OS estaran todos los sucesos estudiados, ya que son casos extremos. Ademés, como se
detallo en el capitulo anterior, practicamente todas las APIs son equivalentes en cuanto

a funcionalidad por lo que no habra problema alguno en este caso.

En cuanto a las aplicaciones que se crean en este entorno (Firefox), una es un poco
mas sencilla, ya que se desea que no requiera acceso alguno al hardware del dispositivo,
denominada ColorLight; y otra que, al contrario que la anterior, debe tener acceso al
mismo, Images ScanApp. De esta manera, el estudio se podra enfocar mejor, ya que
se puede diferenciar los limites y ventajas que impone cada una de ellas en los demas

entornos.

Por lo que, como se a comentado anteriormente, el estudio serd mas completo, ya que
se evaluard en el capitulo posterior, como las funciones de una de las aplicaciones se
veran limitadas en otros sistemas operativos moéviles por el hecho de tener que recurrir a

funciones nativas para acceder al hardware, y la otra, en cambio, no.

3.1.1. HolaMundo en WebOS

Para comenzar, una vez leida la documentacion que hace referencia a este entorno [35],
se observa que existen dos “modos” para crear aplicaciones, una es a partir del software

Eclipse y la otra, a partir del terminal de Linux (mediante linea de comandos).

Indicar que si se crea la aplicaciéon mediante linea de comandos, serd necesario iniciar
la aplicacion, empaquetarla e instalarla en el emulador de manera manual siempre que se
desee ejecutar, teniendo en cuenta que para posteriores simulaciones tendréa que estar ésta
cerrada y eliminada, para que se puedan efectuar los cambios. Mientras que en FEclipse
todo este proceso se realiza de manera automatica. De todos modos, ambos métodos se

pueden ver de manera méas detallada en el Anexo B.1.
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Esta aplicacién muestra

por pantalla el mensaje

Figura 3.1: Aplicacion HolaMundo ejecutandose en Simulador WebOS

Destacar que si la aplicacion se realiza desde Eclipse, se crean algunos archivos més por
defecto que los que se crean bésicos desde linea de comandos. A continuacién se muestran

los archivos que se crean en cada método':
Método 1: Linea de comandos -APP _DIR-

» Carpeta de imdgenes - Contiene las imégenes que esta aplicacion emplea.

» Carpeta de hojas de estilo (CSS) y JavaScript - Contiene archivos referentes a hojas

de estilo en cascada que utiliza la aplicacion, asi como archivos de tipo JavaScript.

= appinfo.json - Archivo que contiene informacion de configuracion importante sobre

la aplicacion.
» depends.js - Archivo que direcciona los ficheros de tipo CSS y JavaScript.
s framework_ config.json - Archivo que contiene la configuraciéon del marco.

= index.html - Escenario principal en el que apareceran las escenas de la aplicacion.

Método 2: Eclipse -workspace-

» Carpeta de la aplicacion -app- - Contiene los asistentes, modelos y vistas que com-
ponen la aplicacion. Més adelante en su respectivo Anexo se agregaran archivos a

este directorio.

INOTA: Véase Anexo B.1 para méas informacion.
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s Carpeta de imagenes - Contiene las imagenes que esta aplicacion emplea.

» Carpeta de hojas de estilo (CSS) - Contiene archivos referentes a hojas de estilo en

cascada que utiliza la aplicacion.

= appinfo.json - Archivo que proporciona informaciéon que el marco SDK utiliza para

empaquetar y ejecutar la aplicacion.
= framework_config.json - Archivo que contiene la configuraciéon del marco.
= jcon.png - Imagen de inicio que se muestra en el emulador o dispositivo.
s index.html - Escenario principal en el que apareceran las escenas de la aplicacion.

= sources.json - Lista de los archivos de origen para cada escena.

Figura 3.2: De izquierda a derecha se muestra el contenido de los directorios workspace

v APP_DIR

Destacar que se procedi6é a estudiar este sistema operativo, pero dado que disponia
de muy pocas APIs para acceder al hardware (no disponia de acceso al Bluetooth, a
las conexiones de red,...), no se ha llegado a profundizar en él como se esperaba en un

principio. Ademas, esta plataforma no a tenido mucho empuje en lo referente a entornos
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moviles, ya que LG comenzé a interesarse por otras tecnologias claves del mercado como

son los Smart TV.

3.1.2. HolaMundo en Firefox OS

En el caso de Firefor OS, dado que la creacion de una aplicacion es mas sencilla que
en WebOS, a continuacion se muestra como se a creado ésta, asi como los ficheros de los

que esta compuesta esta aplicacion basica.

Para crearla requiere que el navegador de Firefox no supere la version 25, ya que el
simulador Firefor OS Simulator?, no es del todo compatible con Firefox 26-+. Este simu-
lador esta empaquetado y distribuido como un complemento de Firefox. En él se lanzaran
las aplicaciones y se depuraran. También cabe indicar que, dado que para versiones poste-
riores a la 26, como es el caso en estos momentos, Mozilla aconseja emular las aplicaciones
en otro simulador creado por ellos llamado App Manager®. Este requiere que se instale
su simulador, asi como el ADB Helper en caso de que se deseen hacer las pruebas en
el dispositivo. En este momento, se mostraré en ejecucion la aplicacion desde el simula-
dor App Manager, ya que en posteriores capitulos se visualizaran otras aplicaciones més

interesantes para el estudio desde ambos.

NOTA: Destacar que este simulador es compatible con sistemas Windows, Mac OS y

Linuz.

También hara falta un editor de texto plano, ya sea Dreamweaver, Notepad ++, Eclip-

se,...En este caso, se hara uso de Adobe Dreamweaver CS6.

Antes de comenzar a indicar los tipos de ficheros que se deben crear para que funcione
una aplicacion en Firefox OS, habria que destacar que existen dos tipos de aplicaciones en
este entorno, empaquetadas y alojadas. Las primeras consisten en un archivo zip que

contiene todos los recursos de la aplicacion, archivos HTML, CSS, JavaScript, imagenes,

2 Firefox OS Simulator: Compatible con versiones del navegador de Firefox 24/25 y Firefox OS 1.1.
3 App Manager: Compatible con versiones del navegador de Firefox 26+ y Firefox OS 1.2.
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tipografias,...mientras que las segundas consisten en una aplicacién que se aloja en un

servidor web, como cualquier otra pagina.

Para que funcionen estas aplicaciones, debe haber un archivo manifest valido. El ar-
chivo manifest.webapp contiene toda la informacién que un navegador web necesita para
interactuar con una aplicacion. Un manifest es una de las cosas claves que distinguen una
Web App de un sitio web. Se trata de un archivo JSON con un nombre y una descrip-
cion para la aplicacion, y también puede contener el origen de la aplicacion, iconos, y los

permisos requeridos por la aplicacion, entre otras cosas.

Por lo que, en este caso, ademés de anadir el manifest, se toma una imagen como icono,
ésta debe de tener como dimensiones 128x128. Y, por tltimo, en un fichero HTML, se crea
esta sencilla aplicacion. Cabe indicar que para aplicaciones que requieran més dificultad e
interaccion con el usuario se requerira el uso de ficheros JavaScript y CSS como se podra

comprobar en aplicaciones posteriores.

A continuacion, se muestra como se visualiza la primera aplicacién creada en este en-
torno con el simulador App Manager, ya que en el Anexo C.1 se ejecuta en ambos si-
muladores. Ademés, se puede consultar éste para obtener mas detalles de como crear la

aplicacion.

Figura 3.3: Emulando aplicacion en el simulador App Manager
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3.1.3. HolaMundo en Tizen OS

Al instalar el SDK de Tizen, se da la opcion de seleccionar que ésta sea mediante
instalacion de red o mediante instalaciéon de iméagenes SDK. En este caso, se elige el
segundo método de instalacion, ya que el archivo de imagen SDK se encuentra almacenado
en un paquete que contiene todos los archivos necesarios para un entorno sin conexion.

De todos modos, en su web [39] detallan como instalarlo de ambas maneras.

Cabe indicar que dependiendo del sistema operativo donde de ejecute el simulador, hay
que instalar el SDK de un modo u otro. Destacar que en el Anexo D.1 se contemplan los
diversos modos de instalacion y, ademas, se puede ver de manera méas detallada todo lo

referente a la creacion de esta aplicacion en este nuevo entorno.

A continuacién se muestra la aplicacion ejecutada en el simulador:

| Web Simulator - Holamunda

R e
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Figura 3.4: Ejecutando la aplicaciéon Holamundo en el Simulador de Tizen OS

En cuanto al empaquetado de la aplicacion, dependiendo de la técnica que se emplee
a la hora de desarrollar en Tizen OS, ésta se empaquetard de un modo u otro. En esta

plataforma existen tres modos de desarrollo, los cuales se exponen a continuacion:

1. Desarrollo basado en estandares web (HTML 5, CSS 3 y JavaScript).
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2. Desarrollo nativo (C'y C++).

3. Desarrollo hibrido, en donde se combinan los dos anteriores para crear una aplica-

cion.

En este caso se emplearé el primer modo de desarrollo, por lo que el tipo de paquete
que se obtendra sera el Tizen Web Package'. Este paquete funciona como un fichero
zip pero con extension “.wgt” y se basa en el estandar de la W3C para el empaquetado
y configuraciéon de las aplicaciones. Indicar que si el modo de programacion fuese nativo
(que no es el caso), el tipo de paquete que se crearia seria del tipo Tizen Package,
funcionando al igual que el anterior como un fichero zip, pero en este caso con extension

“.tpk”.

Cabe destacar que el Package Manager o Administrador de Paquetes es uno de los
componentes basicos del framework de aplicaciones y es el responsable de realizar la ins-
talacion, desinstalacion y cualquier modificacion en aquellos paquetes que estén instalados

en el dispositivo®.

Ademas, el Tizen Web Package sigue el formato de W3C (como se coment6 anteriormen-
te) en cuanto a ficheros y estructura de directorios. Por lo que en el caso de la aplicacion

“HolaMundo”, la estructura de directorios que la aplicaciéon tiene es similar a la siguiente:

config.xml - Fichero de configuracion.

= ycon.png - Icono de la aplicacion.

index.html - Fichero de arranque de la aplicacion.

Holamundo.wgt - Paquete de la aplicacion “HolaMundo”.

= .project - Archivo en el que se almacena la configuracion del proyecto.

4Tizen Web Package: Este tipo de paquete se genera en las aplicaciones hibridas y en las basadas en

los estandares web.
SURL Web: Si se desea obtener mas informacién, consultar: https://developer.tizen.org/es/

downloads/sample-web-applications/load-web-app-tizen-sdk


https://developer.tizen.org/es/downloads/sample-web-applications/load-web-app-tizen-sdk
https://developer.tizen.org/es/downloads/sample-web-applications/load-web-app-tizen-sdk
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= 1mages_tizen_ 32.png - Imagen que se emplea en la aplicacion.
= css_style.css - Fichero que incluye el estilo de la aplicacion.

= js main.js - Fichero de texto plano que contiene scripts de Javascript, es decir,

contiene la parte logica de la aplicacion.

3.1.4. HolaMundo en Sailfish OS

Sailfish OS ofrece también su SDK, el cual puede ser ejecutado en los tres sistemas
operativos por excelencia (Linux, Windows y Mac OS). En el Anexo E.1 se indicara con
mas detalle como se debe instalar dicho SDK segtn el sistema operativo que se emplee, y
se indicaran los pasos que se han de seguir para crear la aplicacion “HolaMundo” en este

entorno. A continuaciéon se mostrara ya la aplicacion ejecutada en el simulador:
iHola Mundo!

FolaMunado

©

=

Figura 3.5: Simulando aplicacién Holamundo en Sailfish OS

NOTA: Si durante la simulacion de la aplicacion se muestra una pantalla en negro, se
debe a que el emulador se piensa que es un dispositivo real, por lo que aplica el ahorro de
energia. Para quitar esta pantalla basta con mowver el raton haciendo un gesto hacia

abajo o emular el boton de inicio del dispositivo pulsando “Host + "H”’.

Cuando se crea esta aplicacion, los ficheros que se generan de manera automética son

los siguientes:
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Figura 3.6: Ficheros que conforman la aplicacion Holamundo en Sailfish OS

A continuacién se indica qué es cada fichero asi como la extension que han de tener:

s HolaMundo.pro - Es el proyecto de la aplicacion, el cuél une el codigo fuente y el

binario.

» Sources/src/HolaMundo.cpp - Implementa el punto de entrada a la aplicacion sim-
plemente pasando el recuento de argumentos a la funcién main(). Dicha funcion
espera el nombre del archivo QML que tiene asociado el nombre del proyecto, en
este caso “HolaMundo.qml”, por lo que sera el primer archivo que cargue la aplica-

cion.
» QML /qml/cover/CoverPage.qml -Es la cubierta de la aplicacion.
» QML/qml/pages/FirstPage.qml -Es la primera pagina de la aplicacion.
» QML /qml/pages/SecondPage.qml -Es la segunda péagina de la aplicacion.

s QML/qml/HolaMundo.qml -Es la base de la aplicacion, la que indica cuél es la

primera pagina de ésta asi como su cubierta.
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» Other files/rpm/HolaMundo.spec -Es el fichero que indica cémo construir, instalar

y desinstalar el paquete de la aplicacion.

» Other files/rpm/HolaMundo.yaml -Es un fichero en el que se indica los archivos de

configuracion de la aplicacion.

» Other files/HolaMundo.desktop -Es un archivo de configuracion de escritorio estan-
dar de Linux, el cual describe como se va a poner en marcha la aplicacion, el nombre
de ésta, la forma en que aparecera en los ments, el icono de la aplicacion (que sera

de dimensiones 86x86), etc.

3.1.5. HolaMundo en Ubuntu Touch OS

El SDK de este nuevo entorno, al igual que ocurre con los SDK de Sailfish y Tizen,
proveen de un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) por lo que de este modo, la creacion
de aplicaciones serd mas amena, rapida y eficaz. La diferencia que tiene con estos tltimos
es que el SDK de esta plataforma requiere ser ejecutado, en Linux tnicamente (al igual
que ocurre en WebOS), en este caso se emplea mas concretamente Ubuntu como sistema

operativo.

En cuanto al empaquetamiento se refiere, por el momento las aplicaciones seguiréan
la extension del formato de paquetes de software de la distribuciéon de Linux Debian y
derivadas, como es el caso de Ubuntu, por lo que se empaquetard en .deb. Aunque puede
que este tipo de formato de empaquetamiento en un futuro se vea modificado para aquellos
dispositivos moéviles que se basen en Ubuntu, pasando a ser “Click Packages” los cuales

emplearan un sistema de gestion distinta a la actual.

Sobre la aplicacion “HolaMundo”, la ejecucion es la siguiente’:

6 NOTA: Para obtener informacién detallada de como crear esta aplicacion, véase el Anexo F.1



50 CAPITULO 3. DISENO DE LA SOLUCION TECNICA

Figura 3.7: Simulando aplicaciéon HolaMundo en Ubuntu Touch OS

Una vez se ha creado ésta, los ficheros que se generan de manera automética son:

Figura 3.8: Ficheros que conforman la aplicacion Holamundo en Ubuntu Touch OS

Holamundo.qmlproject - Es el proyecto de la aplicacion.

html/index.html - Es el contenido en html de la aplicacion.

html/app.js - Es el contenido en JavaScript de la aplicacion.

Holamundo.desktop -Es un archivo de configuracion de escritorio estdndar de Linux,

el cual describe como se va a poner en marcha la aplicacion, el nombre de ésta,
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la forma en que aparecera en los ments, el icono de la aplicacion (que sera de

dimensiones 86x86), etc.

s Holamundo.qml -Es la base de la aplicacién, la que indica desde donde debe de

comenzar la aplicacion, en este caso, y en la mayoria desde “index.html”.

Cabe destacar que el directorio html contiene archivos que deben ser desplegados
como parte de su solicitud. Por lo que los archivos del tipo audio, imagen y archivos de

JavaScript que se deseen emplear en aplicaciones futuras, deberan ir en este directorio.

3.1.6. ColorLight en Firefox OS

ColorLight simula a una linterna como la que se puede encontrar en cualquier smartp-
hone de hoy dia. Aunque en este caso, se empleara inicamente la pantalla, ya que el API
de HTML 5 no contempla el acceso al flash del dispositivo. De hecho, el primer smartp-
hone que funciona con sistema operativo Firefox, bautizado como ZTE Open, no dispone
ni siquiera de él. Méas adelante se probara a instalar la aplicaciéon en él para comprobar

su funcionamiento.

En cuanto a la aplicacion, ColorLight consta de tres opciones
de funcionamiento las cudles son similares a las aplicaciones que
se presentan en dispositivos Android e iOS; la primera, que ofrece

la posibilidad de encender y apagar la linterna; la segunda, que

muestra una paleta de colores en los que el usuario podréa elegir el
color deseado a la hora de que se encienda ésta, asi como activar

_ ‘ Figura 3.9: Icono Co-
el modo aleatorio para que cada vez que se encienda el color varie

' . _ o lorLight
de manera aleatoria; y por tltimo, esta a disposicion el modo de
emergencia, en el que la pantalla comienza a parpadear de manera

constante.

Senalar que esta aplicacion, ColorLight, esta desarrollada mediante los estandares HTML,

CSS y JavaScript, ademés, en ella se emplea la libreria de JavaScript por excelencia,
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jQuery. Se decide emplear este framework porque de este modo ayuda a economizar el
tiempo y, sobre todo, porque hace que la aplicacion sea mas eficaz. Cabe destacar que
en esta aplicacion se emplea el API Screen.lockOrientation para fijar la orientacion de la

aplicacion a modo vertical.

En cuanto a la funcionalidad, cabe indicar que la aplicacion es multiplataforma, pudien-
do ser desplegada sobre cualquier navegador (independientemente del sistema operativo),
siempre y cuando ésta emplee los estandares mencionados anteriormente (HTML, CSS y
JavaScript), indistintamente de si el navegador es de tipo Webkit o Gecko. En el capitulo

posterior se realizaran las pruebas necesarias para corroborar que esto es asi.

En un primer momento, esta aplicaciéon se ha ido emulando para comprobar su fun-
cionamiento con ambos simuladores. A continuaciéon se muestra la aplicacién en plena
ejecucion desde el simulador que se encuentra como complemento de Firefox, pues en el

capitulo 4.1 se mostrara como se ejecuta ésta en ambos:

. . - - e
i Firefox OS Simulator =|iEl i7" Firefox OS Simulator =B R[5 Firefor 05 Simulator =B ® |} &7 Firefox OS Simulator E=Rfcd ™

Eile App 1 Eile App
B = 810 R

B = 511 e

000

® B ¢ LN =T .n'? L=

Figura 3.10: Emulando Aplicacion ColorLight con el simulador que estd como com-

plemento de Firefox
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3.1.7. Images ScanApp en Firefox OS

Esta aplicacion ademéas de emplear los lenguajes estandar -
HTML, CSS y JavaScript- emplea parte de la WebAPI", concre-
tamente Web Activities y Device Storage API. Las Web Activities

son actividades web que permiten que la aplicacién delegue de

una actividad a otra aplicaciéon en el dispositivo, en este caso,
serd la actividad de la camara la que se mostrara cuando se re-
curra a este API. En el caso de Device Storage API, se emplea Figura 3.11: Icono
ésta porque trata sobre el almacenamiento en el dispositivo. Por Images ScanApp

lo que en este caso, se utiliza para acceder al sistema de archivos

-galeria v wallpapers- dentro de la aplicacion web Images ScanApp.

Destacar que al igual que la anterior aplicacion (ColorLight), en ésta también se decide
emplear el framework jQuery. Pero en este caso, se utiliza porque se requiere el uso de
jQuery Mobile para mejorar la interfaz de la aplicacion, ya que se trata de un sistema
de interfaz de usuario disenado para los dispositivos moéviles. Pero dado que se construye
sobre la base de jQuery, es necesario tener instalado éste para que jQuery Mobile funcione.
Cabe indicar que en esta aplicacion se emplea también el API Screen.lockOrientation para

fijar la orientacion de la aplicaciéon a modo vertical.

Images ScanApp es una primera aproximacion de una aplicacion que hace de “scanner”,
con ella se pretende que el usuario pueda realizar las instantaneas que desee y pueda
también modificar el estilo de éstas, recortdndolas y aplicandolas los efectos que crea
conveniente mediante el uso de filtros que siguen con el caracter web de Firefoxr OS ya
que se crean a través de CSS y SVG. También se puede comprobar el espacio que hay

disponible en el dispositivo asi como el espacio que ocupan las imagenes.

"WebAPI: Es esencialmente una interface de JavaScript que permite el acceso a funciones nativas

(administrar contactos, acceder a la camara, enviar mensajes SMS, notificaciones,...)
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Para la simulacion de ésta se ha procedido del mismo modo que la aplicacién anterior,
empleando como simuladores el complemento del navegador de Firefor OS y el App Ma-
nager. A continuacién se muestra la aplicacion en plena ejecucion desde el primero de los

simuladores, pues en el capitulo 4.1 se mostrara cémo se ejecuta ésta en ambos.

i Firefox OS Simulator o=} [RE3 | 1 Firefox OS Simulator = B Firefox OS Simulator i)

File App File App File  App
B 11:15 am

B 11:16 am

Quedan 44.18GB de espacio Cemiiuugeves dl oo e

- . 2 en tu dispositivo ocupan
libre en tu dispositivo 29.58MB de espacio

ScanApp

Espacio Disponible Espacio Ocupado

B9 B F ® Y

Figura 3.12: A la izquierda se muestra la pantalla principal de la aplicacién, en el
centro y a la derecha se visualiza la informacion que proporciona el simulador y/o

dispositivo cuando se pulsan los respectivos botones (Espacio Disponible - Espacio

Ocupado).



Capitulo

Evaluacion y Resultados

4.1. FEvaluacion

Durante el proceso de desarrollo, el procedimiento seguido para evaluar el correcto
funcionamiento de las aplicaciones referentes a Firefor OS ha sido el ir ejecutando éstas
en el simulador que proporciona el navegador de este entorno, asi como en el App Mana-
ger y, posteriormente en el dispositivo para comprobar que el coédigo escrito funcionaba
correctamente. Por tanto, la evaluacién durante el desarrollo inicial ha consistido en ir
programando y comprobando lo programado sobre los simuladores y sobre el dispositivo

fisico.

Destacar que se ha efectuado en ambos simuladores ya que dependiendo de la version
del navegador, uno es compatible y otro no. Por lo que para tener una mayor seguridad

de que las aplicaciones funcionan bien, se decide comprobarlo en los dos.

Llegando a las fases finales de desarrollo, las aplicaciones fueron probadas en el sistema
operativo Ubuntu Touch OS, ya que es la plataforma que més se asemeja a Firefor OS en
cuanto a caracteristicas, y en Tizen OS, que, al contrario que Ubuntu, es el entorno que
maés diferencias tiene con respecto a Firefor OS (véase la tabla comparativa 2.8). De este
modo, se podré obtener mejores conclusiones en el estudio que se esta llevando a cabo.

Ademas, se ha anadido a éste (dado que se dispone de dispositivo) el sistema operativo

95
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Android, para comprobar hasta déonde pueden llegar las aplicaciones creadas y, como una
de las ventajas de este tipo de aplicaciones es que suelen ser multiplataforma, ésta sera

una caracteristica que se lleve a estudio.

Por lo que, en definitiva, las aplicaciones seran probadas en aquellos sistemas operativos
moéviles que tenian diferentes configuraciones con el fin de llegar a unas conclusiones
coherentes y dar por finalizado el estudio. Porque como se coment6 en el anterior capitulo,
no hace falta que estas aplicaciones sean probadas en todos los sistemas operativos ya que
si se evaltian las plataformas que mas se asemejan y difieren de Firefox OS estaran todos
los casos englobados. Ademas, como se detalld en el capitulo 2.1, practicamente todas las
APIs son equivalentes en cuanto a funcionalidad por lo que no habréa problema alguno en

este caso.

En el apartado que se muestra a continuacion, se indicaran los resultados que finalmente

se han obtenido en la consecuciéon del presente trabajo fin de grado.

4.2. Resultados

Una vez completado el proceso de desarrollo y evaluaciéon de las aplicaciones, se procede
a indicar las funcionalidades y restricciones de las APIs que se han empleado. Después,
se indicard de una manera mas detallada las pruebas realizas asi como los resultados

obtenidos durante todo el estudio.

4.2.1. APIs empleadas

Cabe destacar, que en el caso de las APIs de Firefox OS que son las que se han
empleado, se puede observar que algunas de las que proporciona la WebAPI no estan
estandarizadas atin. Esto se debe a que es un proyecto joven, y algunas de éstas atn estan
en pleno proceso de estandarizacion. De hecho, esta informacion estid corroborada por

Soledad Penadés (Ingeniera Senior, empleada Mozilla) quien me indica expresamente que
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“Las APIs se estdin enviando a W3C para que se estandaricen y lo implementen todos los

navegadores”.

En concreto, en la aplicacion Images ScanApp que se necesitaba acceder a la camara de
algiin modo, se observd que las tinicas APIs de las que disponia Firefor OS para realizar
esta tarea no estaban estandarizadas atn. De hecho en una de ellas, API Camera, se
indica expresamente: “ Note: Fxcept if you are implementing a replacement for the default
Camera application, you shouldn’t use this API. Instead, if you want to use the camera
in your device, you should use the Web Activities APL”. Por lo que, respetando la nota,

se decidi6 emplear Web Actitivies APIL

Pero no todo son inconvenientes, hay que mencionar que el empleo de Web Actitivies
API es realmente comodo y muy facil de asimilar. Por lo que se puede lanzar cualquier
tipo de actividad! (Galeria, Ajustes, Contactos, Llamadas, Email, SMS, Cdmara, Videos,

Musica,...) de una manera réapida y sencilla.

En cambio, con Device Storage API? no existen problemas de estandarizacion, pero si
impone ciertas restricciones a la hora de que ésta se pueda emplear, estando disponible
tinicamente si el tipo de aplicacion es de tipo privilegiada o certificada. Pero este tipo de
limitacion es logica debido a que este API accede al interior del teléfono. También hay que
senalar que tiene multitud de funcionalidades, se puede acceder al teléfono incluso para
comprobar el espacio que ocupan los ficheros multimedia asi como comprobar el espacio

que le queda libre al dispositivo.

Otra de las APIs que se emplean, y ésta ademas se utiliza en ambas aplicaciones porque

tanto en una como en otra se desea que la orientaciéon de la aplicaciéon se mantenga

LNOTA: Para mas informacion acerca de este API ir a https://developer.mozilla.org/en-US/

docs/WebAPI/Web_Activities
2Device Storage API: Para méas informacion acerca de este API ir a https://developer.mozilla.

org/en-US/docs/WebAPI/Device_Storage


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Web_Activities
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Web_Activities
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Device_Storage
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Device_Storage
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en vertical (“portrait”), es el APT Screen.lockOrientation®. Cabe indicar que este APT se
encuentra actualmente en fase de proyecto. Por lo que solo se implementa como un método

prefijado (mozLockOrientation) en B2G y Firefox para Android.

4.2.2. ColorLight

Como se comento en el capitulo anterior, esta aplicacion a pasado por varias pruebas
en diferentes emuladores y dispositivos con el fin de llegar a unas conclusiones sélidas. A

continuacion se indican éstas:

Pruebas realizadas en emulacion

s Simulador Firefor OS -Complemento-

En primer lugar, para ir comprobando el funcionamiento de la aplicaciéon, mientras
se desarrollaba ésta se iba comprobando en el simulador. Para ello se anade el archivo

de tipo manifest como se muestra en la figura para ejecutar la aplicacion:

il e o s |+ T T T

& & reowce/ 202w meille- dot-org/ 1 2d262 g/ data content indexhtmi ol ;| P O- & &
& M vritadon || Comensar & uias Faefos || Simulster Dashboard
Firefox O Dashboard 4dd Divectary Help
Simut. Select 8 Web Appiication Mardes o |
9”'- ~ - ] 15 Instabed
| S ——r———— - i@

my

ap—
i Biblictecas
¥ Documentes
= Imagenes
o Mivca
B videos

|
‘ 2L e recienter v NOTAS
|

o Gaupe en ol hogar

Momber: manfenwibagp v | Webapp Mandet {"mebopp)  ~

Abnr v Cancelar

Figura 4.1: Anadiendo la aplicaciéon al simulador

3API Screen.lockOrientation: Para mas informacién acerca de este API ir a https://developer.

mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Detecting_device_orientation


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Detecting_device_orientation
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Detecting_device_orientation
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Este es simplemente un archivo JSON que contiene los metadatos de la aplicacion,
siempre tiene que encontrarse en la raiz de la aplicacion (en el mismo directorio
donde se encuentran los archivos de tipo .html) y debe llamarse manifest.webapp.
Una vez se ha anadido la aplicaciéon, se ejecuta el emulador para comprobar si el

resultado es el esperado o no:

r . - - e @
i Firefox 05 Simulstor =i i Firefox OS Simulator = B B 75 Firefor 08 Simulator L= B R |7 Firefox OS Simulator E=HA=E ™

File App

@ Q 0 ‘@’ ;f\, l@

File App

B! = 8:10 ~m 11:05 P B = 8:11 Fu

©Co

L= A B9

L=

L

Figura 4.2: Emulando Aplicaciéon ColorLight con el simulador que estd como comple-

mento de Firefox OS

Cabe indicar que este simulador, segiin Mozilla, s6lo es compatible con versiones del
navegador de Firefox 24 y 25 y, para que se puedan portar las aplicaciones al dispo-
sitivo, se requiere que éste se encuentre en la version Firefox OS 1.1. En este caso,
teniendo recientemente la version 26 de navegador, hay que recalcar que la aplica-
cion funciona segun lo esperado y se puede portar perfectamente al dispositivo, el
cudl se encuentra en la version 1.1 (més adelante, en su seccion correspondiente, se

indicara el motivo de esto).

Por otro lado, cuando la aplicaciéon realiza la transicion de color la primera vez,
se aprecia por unos pocos milisegundos el fondo de la pantalla en blanco. Esto se
debe a que como el blanco es el color por defecto del fondo de las péaginas y apli-

caciones web, mientras se lee y procesa el CSS el navegador va a mostrar el fondo
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en blanco, por lo que hasta que no se carguen éstas en el simulador no se muestran.
Después, una vez se han seleccionado cada una de ellas, se realiza el cambio de

manera correcta.

Stmulador Firefox OS -App Manager-

Debido a que actualmente la version que se emplea es la 26, como se acaba de comen-
tar anteriormente, por una mayor seguridad, se decide emplear este otro simulador
para verificar que la funcionalidad de la aplicacién sigue siendo la esperada. Por lo
tanto, para poder inicializarlo, se anade la aplicacién (empaquetada en este caso,
pues no se encuentra alojada en ningtn servidor) y se selecciona la carpeta principal

donde se encuentra ésta. Después, se procede a simularla:

Figura 4.3: Emulando aplicacién ColorLight al simulador App Manager

Cabe destacar, que en este caso, teniendo el dispositivo en version Firefor OS 1.1 el
simulador no lo reconoce, ya que como bien indica Mozilla, este simulador es apto
para terminales que tengan una version 1.2 o posterior. Pero por otro lado, hay que
senialar que se puede simular correctamente la aplicacion ya que la version del nave-

gador es la correcta, verificandose que ésta funciona igual que el anterior simulador.
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También hay que indicar que en este simulador ocurre lo mismo que en el ante-
rior en cuanto la aplicacion realiza la transicion de color la primera vez. Con el fin
de que estos simuladores realizasen la transiciéon correctamente, se procede a modi-
ficar el formato de las imégenes asi como su tamano para que sean lo menos pesadas

posibles, pero aun asi se sigue apreciando este detalle aunque sea por menos tiempo.

» Simulador Ubuntu Touch OS

Para evaluar dicho estudio, en primer lugar se procede a comprobar si la funcionali-
dad de la aplicacién que se ha desarrollado en Firefoxr OS es similar a la del sistema

operativo Ubuntu Touch OS.

En este caso, se a comprobado en la tabla 2.8 que los motores de navegaciéon son

similares, por lo que en un principio, la visualizaciéon deberia ser semejante.
A continuacioén, se visualiza la aplicacion ColorLight, (creada desde Firefoxr OS),

anadiendo los ficheros necesarios para que la aplicacion se pueda ejecutar en Ubuntu

Touch OS correctamente.

Figura 4.4: Aplicacion ColorLight corriendo en Ubuntu Touch OS
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NOTA: Para obtener mds informacion sobre los ficheros que hay que crear, véase

el capitulo 3.1.

gmlscene: mainView gmlscene: mainView @& & gmlscene: mainView

Figura 4.5: Aplicacion ColorLight corriendo en Ubuntu Touch OS -continuacion-

Finalmente, se corrobora que aunque el entorno de desarrollo sea diferente, al tener
ambos (tanto Firefor OS como Ubuntu Touch OS) el mismo motor de navegador,
Gecko, se comprueba que el modo de visualizacion sigue siendo el mismo que en el
caso de los simuladores de Firefox OS y, del mismo modo, el funcionamiento de la
aplicacion es el correcto, ya que realiza las mismas acciones y de la misma manera

que el sistema operativo en el que ha sido creada.

Aunque, cabe destacar, que el efecto de color que se encuentra en el archivo CSS
(inset) y que se inserta en los bordes de la paleta de colores no es reconocido por
Ubuntu Touch OS, al contrario que ocurre en el entorno de Mozilla. Y, ademas, en
cuanto a la transiciéon de color, ocurre algo parecido a los simuladores anteriores,
y es que se aprecia también el fondo de la pantalla blanco, pero en este caso, se

reproduce siempre que sucede el intercambio de colores.
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» Simulador Tizen OS

En este caso, dado que Firefox OS y Tizen OS tienen distinto motor de navegador
(véase la tabla 2.8), se procede a comprobar si la funcionalidad de las dos aplica-

ciones que se han desarrollado en Firefoxr OS es similar a la del sistema operativo

Tizen o no.

A continuaciéon, se muestra como se ejecuta la aplicacion ColorLight en el emu-

lador de Tizen OS tal cual estd programada para Firefor OS:

[ Web Simulator - Colorlight'

= Orientation an
‘Orientation
Hardware Keys

Zooming s

Henu

= System Summary r —
| Back

Flatfarm: TIZEN

Device: Tizen HD (720x1280)
0%: Generic Generic
Manufacturer: Tizen
Screen: 720:1280

Viewport: 380x640
Density: 316 FPI

User gent. W

Home Screen |
Lock Serzen image:
Incoming Call Huml
Hotification Email

NFC Exclusive Mods:

b Motification

b Sensors

»  Communications

+  Geolosation

»  Application Configuration

» Network Management

Power Manager

;
 Downiosa ;

}  Packages and Applications

Figura 4.6: Aplicacion ColorLight corriendo en Tizen

Figura 4.7: Aplicaciéon ColorLight corriendo en Tizen -continuacion-
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En este entorno, dado que el motor del navegador de Tizen es Webkit, es decir,
no es el mismo que emplea Firefoxr OS (Gecko), repercute, de algiin modo, en la
la visualizacion de la aplicacion, ya que el navegador no lo interpreta de la misma
manera que el de Mozilla. De ahi, que la paleta de colores no se vea en su cuadrante,
ya que los establece en otra zona, aunque la funcionalidad de éstos siga estando en
el mismo lugar. Ademés, al igual que ocurria en Ubuntu Touch OS, el efecto inset
no es reconocido por Tizen tampoco, por lo que no hace nada con él y tinicamente
se visualiza en color negro. También hay que destacar que en este entorno se produ-

ce la misma limitacién en cuanto a la transiciéon de color que en el simulador anterior.

Por otro lado, cabe destacar que, independientemente de la visualizacion del cua-
drante de la aplicacién, el funcionamiento de ésta es el correcto, ya que realiza las

mismas acciones y del mismo modo que el sistema operativo Firefox.

Pruebas realizadas en dispositivos reales

» ZTFE Open -Firefor OS-

Una vez se ha emulado la aplicaciéon en ambos simuladores y ésta funciona correcta-

mente, se procede a instalarla en el dispositivo de una de las dos maneras que ofrece

Firefox OS.

La primera de las opciones es la méas comin y es empaquetar el archivo, en este
tipo de aplicaciéon se encuentran todos los ficheros ademas del manifest.webapp v,
ademés, de este modo se tiene acceso a todas las APIs. Y la segunda, alojar las apli-
caciones en un servidor web (no es el caso). Este otro tipo de aplicacion se denomina
como hospedada. En este caso, los usuarios necesitan estar online para acceder a
los recursos de la aplicacion y los desarrolladores estan limitados en el alcance de

llamadas al WebAPI.

Por lo que se escoge la primera de las opciones, y se instala directamente en el
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dispositivo ZTE Open para ver si su funcionalidad es la correcta.

Figura 4.8: Aplicacion ColorLight instalada en dispositivo ZTE OPEN

Figura 4.9: Aplicaciéon ColorLight instalada en dispositivo ZTE OPEN -continuacion-

Finalmente se comprueba que la funcionalidad de la aplicacion es exactamente la

misma que en los simuladores ejecutados en Firefor OS.

Hay que destacar que la version del dispositivo sigue siendo 1.1 debido a que existen

algunos problemas con el tema de actualizaciones entre Movistar y ZTE Open, por
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lo que en estos momentos se hace imposible poder actualizar la version a la actual
1.2 para comprobar si en el simulador App Manager es capaz de reconocer correc-
tamente el dispositivo o no. En la siguiente imagen se muestra el error que muestra

el dispositivo:

< Informacion

Diariamente

Comprobar ahora

Comprobando
actualizaciones...

Hubo un error al comprobar
las actualizaciones.

Acerca de Firefox 0S

Firefox 05 es el sistema operativo
gratuito y abierto de Mozilla. Nuestra
misidn es promover la transparencia, la
innovacion y la oportunidad para todos
poniendo el poder de la Web en sus
manos.

Figura 4.10: Error referente a las actualizaciones que se da en el dispositivo ZTE

Open

» THL WS8s -Android

Por otro lado, para comprobar si esta aplicacion funcionan en otro smartphone que
no sea de Firefor OS, se decide ejecutarla en un dispositivo Android. Ya que las
caracteristicas de este sistema operativo son totalmente distintas a las de Firefox
0S8, y se realizan pruebas tanto en el navegador que trae por defecto el dispositivo,

como en el navegador Firefox.
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1. Android Browser

7% & # il 87% 3 29% B

ard1/downloa [E fi ag 3 ard1/downloa [E] f ard1/downloa

Figura 4.11: Aplicacion ColorLight corriendo en el navegador de Android

2. Navegador Firefox

) 34% B [ £ ) e 94% B v e 1% B [P Y 3 1% B

20 @ ColorLight = W] @ colorLight = WE:zN @ colorLight = Wl

14

@ ColorLight

00O

Figura 4.12: Aplicaciéon ColorLight corriendo en el dispositivo Android con el nave-

gador Firefox

Una vez realizadas las pruebas en el terminal Android, se comprueba que ambos
navegadores el modo de visualizacion, asi como el funcionamiento de la aplicacion
es el mismo que en Firefor OS. Salvo el efecto de CSS (inset), que el navegador

nativo de Android no lo reconoce y, en cambio en el de Firefox si, como era de esperar.



68 CAPITULO 4. EVALUACION Y RESULTADOS

Destacar que también en ambos navegadores ocurre lo mismo en cuanto a la tran-
sicion de los colores, la primera vez que procesa el cambio de imagen se muestra el

fondo en blanco.

4.2.3. Images ScanApp

Al igual que ocurre con la creacion de ColorLight, Images ScanApp ha sido simulada
durante su desarrollo con el fin de que su funcionamiento fuera el esperado. Ademas,
también se realizaron sobre ésta diversas pruebas en varios emuladores y dispositivos,
ya que esta aplicacion requiere de APIs pertenecientes a Firefor OS al contrario que
ColorLight, que no depende de ningiin sistema operativo moévil. Al finalizar dichas pruebas

se extraeran una serie de conclusiones conjuntas.

Pruebas realizadas en emulacion

s Simulador Firefor OS -Complemento-

En primer lugar, se ejecuta la aplicacion en este simulador:

5 Firefox OS Simulator [ (=3 [ | s Firefox O Simulator 5] u Firefox OS Simulator iE)

File App File App File App

Las imagenes almacenadas
en tu dispositivo ocupan
29.58MB de espacio

Quedan 44 .18GB de espacio

libre en tu dispositivo

Espacio Disponible Espacio Ocupado

w B¢ * e ¢ L=

Figura 4.13: A la izquierda se muestra la pantalla principal de la aplicacion, en el
centro y a la derecha se visualiza la informaciéon que proporciona el simulador cuando

se pulsan los respectivos botones (Espacio Disponible - Espacio Ocupado).
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Figura 4.14: A la izquierda se muestra la Web Activity, en el centro aparece la lista
de imégenes que se pueden visualizar como Wallpapers, y a la derecha se visualiza la

imagen seleccionada, en la que se pueden anadir los efectos y demas.

Figura 4.15: A la izquierda se muestran las imagenes de la galerfa, en el centro se
visualiza la imagen seleccionada y a la derecha se muestra como se esta seleccionando

la parte que interesa conservar.
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r T
B Firefox 05 Simulator =B | =) ¥ Firefox OS Simulator

- N
oS T 57 Firefor O Simulator W s[5,

[Eile app File App

¢ Atras

| Eile App
o 1:22 Pm

& Atras Escala de grises
0

Color sepia j*

© A

Figura 4.16: A la izquierda se muestra la imagen con la zona que se va a recortar,

en el centro se visualiza la zona seleccionada en otra pantalla de la aplicacion, y a la

derecha se muestran los efectos disponibles.

Figura 4.17: A la izquierda se muestra como estan afectando los efectos sobre la

imagen, en el centro se ve la imagen con los efectos aplicados y a la derecha aparece

ésta de nuevo con otros efectos aplicados.
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Figura 4.18: A la izquierda se muestra la pantalla cuando se ha guardado la imagen,
en el centro se muestra el listado de la galeria y se corrobora que se ha almacenado

bien, y a la derecha se ve la imagen recortada, tal cual se almacené.

. .
i Firefox OS Simulator B eli=) %T 5 Firefox OS Simulator o0 RS T2 Firefox 5 Simmulator s S s 0

L App

[ Fite App

File App

Se ha eliminado la imagen
correctamente

Select from:

E‘ Wallpaper

| Gallery

n Camera

e

Figura 4.19: A la izquierda se visualiza la pantalla cuando se ha eliminado la imagen,
en el centro se muestra la pantalla referente a la Web Activity y a la derecha se

comprueba que la imagen ya no esta almacenada en Galeria.
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Figura 4.20: Camara bloqueada en Simulador Firefox OS -Complemento-

Viendo las figuras se puede comprobar que la aplicaciéon funciona segin lo esperado,
salvo en el caso de la caAmara que cuando se entra en ella, la aplicacion se queda
bloqueada. Se ha corroborado que éste no sea un error de la aplicaciéon y se ha verifi-
cado que ésta funciona perfectamente en un dispositivo como se vera més adelante.
El problema viene del propio simulador, corroborado por la gente de Firefox OS,
quienes indican que la aplicaciéon de la cadmara todavia tiene algunos bugs y éstos

adin no se han solventado.

» Simulador Firefor OS -App Manager-

En el caso de éste simulador, se procede del mismo modo que en el anterior mos-
trando como se ha ejecutado la aplicacion. Indicar que dicho simulador se diferencia

del anterior porque en éste el botén inferior de geolocalizacion desaparece:

Figura 4.21: A la izquierda se muestra la pantalla principal de la aplicacién, en el
centro y a la derecha se visualiza la informaciéon que proporciona el simulador cuando

se pulsan los respectivos botones (Espacio Disponible - Espacio Ocupado).
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Figura 4.22: A la izquierda se muestra la Web Activity, en el centro aparece la imagen

que va a ser recortada, y a la derecha se visualiza la imagen seleccionada y recortada,

en la que se pueden anadir los efectos y demés.

-
B Firefox OS Simulator

¥ Firefox OS Simulator [ ] T Firetox 05 Simulator S e sc o0 [l

File

£ Atras

__ Escaladegrises ||

I Eile I Eile

11:03 am

La imagen se ha guardado
correctamente

Figura 4.23: A la izquierda se muestra la imagen con los efectos aplicados, en el

centro se almacena la imagen y a la derecha se comprueba que ésta se ha almacenado

correctamente.
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Figura 4.24: A la izquierda se muestra que el simulador no puede captar la imagen
recortada, en el centro se comprueba que ésta existe y a la derecha se escoge una

imagen para eliminarla.

Figura 4.25: A la izquierda se muestra que la imagen se ha eliminado satisfacto-
riamente, en el centro se comprueba que la imagen se ha borrado correctamente vy,
finalmente, se observa como afecta el empleo de la camara en el simulador, quedédndose

bloqueado.
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En este simulador se han encontrado algunas limitaciones mas que en el anterior.
Aparte del bloqueo de la aplicacion cuando entra en funcionamiento la camara, éste
no permite seleccionar de manera flexible la zona que se desea recortar en la imagen,
al contrario que el anterior simulador. Ademas, al almacenarse una imagen recor-
tada, cuando se accede de nuevo a ella ya no es capaz de mostrarla, en cambio en
el otro simulador si. Este se debe a un error en el simulador, ya que més adelante
se podra comprobar que en el dispositivo funciona perfectamente, al igual que en el

anterior simulador.

Por otro lado, cabe indicar que cuando se invoca a la Web Activity, ésta tinicamente
muestra las opciones de galeria y cAmara, no dando opcion de elegir los wallpapers,
cosa que no ocurre en el anterior simulador. Mas adelante, se comprobara cémo lo

muestra el dispositivo ZTE Open.

» Simulador Ubuntu Touch OS

En este caso, al igual que sucede con ColorLight, la visualizaciéon de la aplicacion

deberia ser la misma ya que Ubuntu Touch OS emplea el mismo motor de navegador

que Firefor OS.

e mainView

Pulsa el icono

Fhin

o vuro/ InagusScanipy -1 fuse -1 fwerLibydase-1 inux-gru/qiss

U SIS | ) 7 I § Asllation Gutput S [T & (IR -

Figura 4.26: Aplicacion Images ScanApp corriendo en Ubuntu Touch OS
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Como se ha podido comprobar durante la simulacioén y, como estaba previsto, debi-
do a que esta aplicacion emplea APIs de Firefoxr OS como se coment6 en capitulos
posteriores no deja interactuar en ningin momento ya que Ubuntu Touch OS no

sabe interpretar qué tiene que hacer cuando entran APIs ajenas a lo que conoce.

Cabe destacar que en este caso se muestra correctamente la primera pantalla debi-
do a que el motor es el mismo que Firefor OS (Gecko) y ésta se basa en contenido

HTML, CSS y JavaScript.

Simulador Tizen OS

Del mismo modo, se realizan las pruebas referentes a esta aplicacion pero en este

caso, simulandola desde Tizen OS:

[} Web Simulator - ScanApplmages w "
— -

o e ——

= Orientation and Zooming

Orientation =

Zooming 0%

~  System Summary

App Name: Images Scanipp
Version: 1.0.0 /
Platiorm: TIZEN &/
Device: Tizen HO (720x1280]

@5: Generic Genzric

Manufscturer: Tizen

Sereen: 720x1280

Viewport: 3604640

Density: 346 PPI

User gent

Home Screen Image:
Lock Screen Image: i
Incoming Call Number
Hotification Email
HFC Exclusive Mode:

Hotification
Sensors
Communications

Geolocation

Drsfesiinsaringolion Espacio Disponible

)
»

»

)

N

b Hetwork Management
I Power Manager

}  Download

b

Packages and Applications |

Figura 4.27: Aplicacion Images ScanApp corriendo en Tizen OS

Dado que este entorno emplea diferente motor de navegador con respecto a Firefox
0S, se comprueba en esta aplicacion que la visualizacion se ve afectada por este
motivo. Ademaés, al igual que ocurre en Ubuntu Touch OS, Tizen no sabe qué hacer
cuando se interponen las APIs de Firefox OS. Por lo que la aplicaciéon no realiza

ninguna accion.
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Pruebas realizadas en dispositivos reales

» ZTE Open -Firefor OS- Debido a que en los simuladores la cAmara no funcionaba se

comprobo si esto también sucedia en el dispositivo o no, a continuacién se muestra

la aplicacion en plena ejecucion:

Figura 4.28: Aplicacion Images ScanApp instalada en dispositivo ZTE OPEN

ITE ZTE ' ITE

= B 105 D 1106 & F W0 107

< Seleccionar X Escaladegrises

Figura 4.29: Aplicaciéon Images ScanApp instalada en dispositivo ZTE OPEN -

continuacién-
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< Recortar

La imagen se ha guardado . b Se ha eliminade |a imagen
correctamente X : 3 cormectamente

Figura 4.31: Realizando fotografia con Images ScanApp

ITE

¢ Seleccionar

Mo se puede borrar la

imagen porgue no esta
suardada

Figura 4.32: Visualizando fotografia en galeria de Images ScanApp y recortandola
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De este modo se verifica que la aplicacién funciona correctamente, visualizandose la
camara como es debido. Ademas, cuando se accede a la Web Activity ésta muestra

las tres opciones al igual que el primer simulador de Firefox OS.

» THL WS8s -Android-

En este caso, se procede a comprobar el funcionamiento de esta aplicaciéon, Images

ScanApp, en ambos navegadores del dispositivo Android:

1. Android Browser

Figura 4.33: Aplicacion Images ScanApp corriendo en el navegador nativo de Android

2. Navegador Firefox

Figura 4.34: Aplicacion Images ScanApp corriendo en el navegador Firefox Android

Se puede observar que en el caso del navegador Firefox, existe una ventana emer-

gente en la que se especifica que no se puede ejecutar esta aplicacion por el tema de
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las Web Activities. Esto no se puede especificar en todos los navegadores, porque,
por el momento, no hay una manera genérica de preguntar esto a todos, sino sélo a

los de Firefox.

Por otro lado, al igual que ocurre en los otros simuladores, en ambos tnicamen-
te se puede ver la primera pantalla de la aplicacion, ya que ésta esta formada por
HTML, CSS y JavaScript como se coment6 anteriormente. Por lo que se comprue-
ba que la interactuacion es nula ya que Android no sabe interpretar las APIs del

entorno de Mozilla.

Por otro lado, la visualizaciéon de la primera pantalla es practicamente la misma
que en Firefoxr OS dado que se emplea el mismo motor en el navegador, aunque

luego no permita interactuar con ella.

A modo de conclusioén y, después de los resultados obtenidos, cabe indicar que la
primera aplicacion, ColorLight, es totalmente versatil para cualquier entorno que se base
en HTML, CSS y JavaScript, ya que, como se ha comprobado, aunque el motor del
navegador sea distinto, no afecta al funcionamiento de ésta, sino sélo a la apariencia de la
aplicacion. Por lo que con pequenos cambios de estilo C'SS se puede portar cualquier
aplicaciéon, siempre y cuando ésta no incluya APIs nativas. Ademas, al ser una
aplicacion web y, como se comentd anteriormente, el rendimiento es menor que si la

aplicacién hubiera sido nativa, por ello las imégenes tardan méas en mostrarse.

Y eso es lo que ocurre con la segunda aplicacion, Images ScanApp. Dado que ésta
requiere acceso al hardware del dispositivo, se necesitan APIs nativas. Lo que acarrea un
problema a la hora de traspasar la aplicacion a otro sistema operativo mévil como se daba
en los anteriores casos. Por lo que habria que realizar una aplicaciéon distinta por cada

sistema operativo movil. Por lo que esta aplicacion no es nada versatil.
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Finalmente, a modo resumen se exponen ambas tablas en las que se muestran los

resultados de las pruebas en todos los entornos, tanto emuladores como dispositivos reales:

Tabla 4.1: Pruebas realizadas en los distintos emuladores

ZTE Open - Firefox 0S - THL W8s - Android - THL W8s - Android -
(Motor navegador Gecko) (Android Browser) {Navegador Firefox)
; ColorLight Images ColorLight Images
ColorLight Images ScanApp Searidinp P
Imag s
ScanApp SCﬂfLi !PP
[— 1 Scandpp
(o= - | —a==

Tabla 4.2: Pruebas realizadas en los dispositivos reales






Capitulo

Planificacion y Presupuesto

5.1. Planificacion

La planificacion del presente proyecto se ha decidido realizar en horas, en prevision
de que el tiempo al dia dedicado a su realizacion no seria regular a lo largo del proceso
de desarrollo, debido a la coincidencia de este proyecto con una beca de Précticas en
Empresa a lo largo de todo el periodo y con clases y préacticas de la Universidad, durante
practicamente la primera mitad del mismo. Dando lugar a dejar de lado el desarrollo del
mismo una temporada, debido a la dedicaciéon plena a actividades académicas. Esta pausa

se muestra como una franja roja en la Figura 5.1.

Cabe indicar, que entre las reuniones presenciales con la directora del proyecto, se ha

mantenido contacto via correo electrénico para el seguimiento del mismo.

Otro diagrama, el de Pert, se adjunta en su correspondiente Anexo A.1 debido a su
extension. Dicho diagrama muestra las dependencias y la secuenciacion de tareas, asi como
las tareas criticas que establecen el camino critico que determina la duracién minima para

realizar el presente proyecto.

Por otro lado, en la Tabla 5.1 se puede apreciar la Estructura de Descomposiciéon de

Trabajo (EDT) en la que se puede observar cudl es el desglose en tareas de cada una de

83
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las fases generales que conforman la elaboracion del presente proyecto y que se citan en

el presupuesto, asi como las horas planificadas a emplear en cada una de ellas.

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
1 - Trabajo Fin de Grado 492 horas lun 1211112 mar 11/02/14
2 -/ Documentacion 45 horas lun 12111112 lun 1911112
3 Blsqueda de informacion de las diversas plataforn 45 horas lun 1211112 lun 1811112
4 - Despliegue de los entornos de desarrollo 40 horas lun 19M1M2 lun 021213
5 Preparacion de las herramientas de trabajo 15 horas lun 181112 mig 21/1112
6 Introduccion a los SDK 25 horas mig 211112 lun 021213
¥ -/ Desarrollo de la primera aplicacion en todos los 15 horas lun 0211213 mié 041213
8 Busgueda, realizacion de tutoriales. .. 15 horas lun 021213 mie 0411213
9 -l Estudio y desarrollo de las aplicaciones en Firei 195 horas mie 041213 mie 08/01/14
10 Creacién de aplicacion ColorLight 37 horas mié 0412113 mié 111213
11 Creacién de aplicacion ScanApp Images 130 horas mié 1112013 jue 0201114
12 Correccion v depuracion de ambas aplicaciones 28 horas jue 020114 mig 0801114
13 - Evaluacion del estudio 52 horas mié 0810114 jue 16/01/14
14 Pruebas de entorno en los diferentes sistemas ope 20 horas mié 08/01/14 vie 1000114
15 Pruebas en digpositive ZTE Open (Firefox 05) 5 horas vie 1040114 lun 130114
16 Pruebas en digpositive THL Was (Android) 2 horas lun 130114 lun 130114
1F Evaluacion de las pruebas realizadas 25 horas lun 13/01/14 jue 18/01/14
18 - Redaccion de la memoria 145 horas jue 16/01/14 mar 11/02/14
19 Redaccion de la memoria 130 horas jue 16/01/14 vie 0710214
20 Correccion ¥ maguetacion 15 horas vie 07/02M14 mar 11/02/14

Tabla 5.1: Tabla EDT del proyecto
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5.1 Planificacion
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Figura 5.3: Vista ampliada del Diagrama de Gantt - Parte de desarrollo y evaluacion



5.2 Presupuesto 87

5.2. Presupuesto

En este capitulo, se lleva a cabo un desglose de las tareas realizadas durante el presente
Trabajo Fin de Grado, lo que facilitard posteriormente el calculo aproximado sobre su
coste global. Tales costes, imputables a gastos de personal y a materiales empleados, se

pueden deducir de las Tablas 5.2 y 5.3.

Debido a que este estudio ha estado marcado por diferentes fases o etapas como se co-
mento6 en el capitulo 1.1 de la presente memoria, a continuaciéon se muestra la distribucion
de horas empleadas en cada una de dichas fases:

Fase 1: Documentaciéon
1. Busqueda de informacion de las diversas plataformas estudiadas (WebOS, Firefox
0S8, Tizen OS, Ubuntu Touch OS y Sailfish OS) (45 horas)
Fase 2: Despliegue de los entornos de desarrollo

1. Preparacion de las herramientas de trabajo (Instalacion de Sistema Operativo Ubun-
tu, Maquina Virtual -Virtual Box-, software requerido para la creacion del estudio

asi como de la memoria, etc) (15 horas)

2. Introduccion a los SDKs y familiarizacion de las APIs(25 horas)

Fase 3: Desarrollo de la primera aplicacién en todos los entornos
1. Busqueda, realizacion de tutoriales y aplicaciones sencillas para todas las platafor-
mas estudiadas (15 horas)
Fase 4: Desarrollo de las aplicaciones en Firefox OS
1. Creacion de aplicacion ColorLight (37 horas)
2. Creacion de aplicacion Images ScanApp (130 horas)

3. Correccion y depuracion (ColorLight + Images ScanApp) (28 horas)
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Fase 5: Estudio y Evaluaciéon del estudio

1. Pruebas de entorno en los diferentes sistemas operativos moviles (Simuladores) (20

horas)
2. Pruebas en dispositivo ZTE Open (Firefor OS) (5 horas)
3. Pruebas en dispositivo THL W8s (Android) (2 horas)

4. Evaluacion de las pruebas realizadas (25 horas)

Fase 6: Redaccion de la memoria

1. Redaccion de la memoria (130 horas)

2. Correccion y maquetacion (15 horas)

5.2.1. Costes de Personal

Para poder establecer el presupuesto asociado a los honorarios correspondientes a las
personas que se encuentran a cargo de este proyecto, es necesario tener en cuenta las
horas de trabajo realizadas en el mismo. Para ello, en la Tabla 5.2 se muestran las fases
del proyecto y el tiempo aproximado que se ha dedicado a cada una de ellas. Asi pues, se
desprende que el tiempo total dedicado a dicho proyecto ha sido de 492 horas, de las cuales
aproximadamente unas 20 horas han sido compartidas con la directora del proyecto, por
lo que el total asciende a 512 horas. Teniendo en cuenta que la tabla de honorarios del
Colegio Oficial de Ingenieros Técnicos de Telecomunicacion establece unas tarifas de 35,00

€ /hora, el coste de personal se sitia en 17.920,00 €.

5.2.2. Costes de Material

En la Tabla 5.3 se desglosan los costes de los materiales empleados. En ella se ha
considerado que el periodo de amortizacion sea de 1/4 segun la vida media de cada
elemento que asi lo requiera, ya que algunos de estos materiales podran ser reutilizados

tras la realizacion de este proyecto.
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Tabla 5.2: Desglose de tareas y horas invertidas

Fases Descripcion Horas
Fase 1 Documentacion 45 horas
Fase 2 Desplieque de los entornos de desarrollo 40 horas
Fase 3 | Desarrollo de la primera aplicacion en todos los entornos | 15 horas
Fase 4 Desarrollo de las aplicaciones en Firefoxr OS 195 horas
Fase 5 Estudio y Evaluacion del estudio 52 horas
Fase 6 Redaccion de la memoria 145 horas
TOTAL 492 horas

Tabla 5.3: Costes de Material

Concepto Precio | Amortizacion | Importe

Dispositivo ZTE Open 80,00 € 1/4 20,00 €
Dispositivo THL W8s 265,50 € 1/4 66,38 €
Ordenador portdtil HP Pavilion dvs 856,84 € 1/4 214,21 €
Ordenador de mesa Packard Bell Imedia D5000) | 1184,13 € 1/4 296,03 €
S.0. Linuz Ubuntu 12.04 0,00 € 0,00 €

S.0. Windows 7 Ultimate 0,00 € 0,00 €
Virtual Box v4.2 0,00 € 0,00 €

SDKs 0,00 € 0,00 €

Eclipse IDE para desarrolladores JavaScript Web 0,00 € 0,00 €
Tizen IDE 0,00 € 0,00 €

Qt Creator 0,00 € 0,00 €

Sailfish IDE 0,00 € 0,00 €

Adobe Dreamweaver CS6 291,85 € 1/4 72,96 €
Adobe Photoshop CS6 942,82 € 1/4 235,71 €

TeXnicCenter 0,00 € 0,00 €

Adobe Reader XI 0,00 € 0,00 €
Microsoft Project Professional 2007 995,95 € 1/4 248,99 €
Gastos transporte e Internet 120,00 € 120,00 €

TOTAL 1.274,28 €
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5.2.3. Costes Totales

Tras haber establecido los costes personales y materiales asociados al proyecto, se

puede proporcionar un presupuesto total, el cual se muestra en la Tabla 5.4.

Tabla 5.4: Presupuesto

Concepto Importe
Costes de Personal 17.920,00 €
Costes Materiales 1.274,28 €

Costes Indirectos (20 %) || 3.838,86 €
Base imponible 23.033,14 €
LV.A. (21 %) 4.836,96 €
TOTAL 27.870,10 €

Por lo que, el presupuesto total del Trabajo Fin de Grado asciende a un total de

VEINTISIETE MIL OCHOCIENTOS SETENTA CON DIEZ CENTIMOS.
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Futuras lineas para ampliar el proyecto y

Conclusiones

6.1. Futuras lineas para ampliar el proyecto

Aunque los requisitos del presente proyecto se han cumplido, estos siempre se pueden
ampliar y mejorar en un futuro. Por este motivo, a continuaciéon se proponen los trabajos

futuros que se pueden realizar, manteniendo un orden de prioridad:

6.1.1. Realizar aplicacién referente al audio

Con el fin de que el estudio sea méas completo y se pueda analizar todo lo relacionado
con el area multimedia, se podria evaluar como afectan las APIs referentes al audio con

respecto a los otros sistemas operativos.

6.1.2. Tratamiento implicito de las imagenes en Images ScanApp

También seria buena idea que las imagenes se pudieran almacenar con los efectos. Para
ello, habria que evaluar como se podrian modificar los pixeles en si para que se puedan

ajustar los filtros mas comunes.
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6.1.3. ColorLight con “flash”

Dado que en esta aplicacion no se queria incluir ningin tipo de API nativa para no
desviar el estudio, y, ademas, el primer dispositivo que Firefoxr OS ha sacado al mercado
no dispone de flash, se deja como trabajo futuro, que cuando el API de HTML 5 incluya

el acceso al mismo, se proceda a introducir ese API en la aplicacién y evaluarla.

6.2. Conclusiones

Después de haber realizado las pruebas convenientes en dicho estudio, se toma como
conclusion que la aplicacion web que se desarrolle no debe de contener APIs
nativas, para que sea totalmente versatil en cualquiera de los sistemas ope-
rativos moéviles estudiados, es decir, no porque sea una aplicacion web significa que
sea versatil. Con este fin fue creada la aplicacion ColorLight. El problema que tienen este
tipo de aplicaciones, es que no pueden tener acceso al hardware del dispositivo en ningin

momento, por lo que su funcionamiento es mas basico.

En el caso de Images ScanApp ocurre lo contrario. Dado que esta aplicacion si necesita
tener acceso al dispositivo, requiere emplear APIs nativas. Esto conlleva ciertos limites,
y es que en el momento que la aplicaciéon se cambie de entorno, éste no sabréa interpretar
lo que le indiquen esas APIs. Por lo que de este modo obliga a tener que disenar una
aplicacion distinta para cada sistema operativo moévil. Corroborando de este modo que

esta aplicacion web no es multiplataforma como la anterior.

Por este motivo, aunque actualmente el API de HTML 5 ofrece cierta funcionalidad
interoperable sobre el acceso al hardware en cuanto al almacenamiento, geolocalizacion,
vibracion del dispositivo se refiere, aiin no contempla algunas APIs referentes al entorno

multimedia, como la cAmara y el flash.
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6.2.1. Consecucién de objetivos

En el inicio del proyecto se establecié un objetivo principal ademés de una serie de
objetivos especificos cuya consecucion determinaria el resultado del presente Trabajo Fin

de Grado:

Se ha comparado el desarrollo web frente al desarrollo con otros lenguajes (o nativos).

= Se ha estudiado y comprendido como es la arquitectura y el funcionamiento de los

sistemas operativos basados en Web para dispositivos moviles.

= Se han estudiado los entornos de desarrollo de las diversas plataformas, consiguiendo
asf tener una vision global de las caracteristicas y funcionalidades que proporcionan

cada una de ellas.

= Se ha aprendido a manejar los entornos de desarrollo de las plataformas estudiadas,
lo que ha permitido realizar diversas aplicaciones y las pruebas necesarias sobre los

simuladores y los dispositivos fisicos.

Gracias a la consecucion de todos y cada uno de los objetivos parciales establecidos,
se ha conseguido alcanzar el objetivo principal del susodicho estudio. Se ha logrado im-
plementar con éxito dos aplicaciones en entorno Firefoxr OS, y se han portado tanto al
sistema que maés caracteristicas posee en comtn con él (Ubuntu Touch OS), como con el
que menos (Tizen OS), evaluandose, de este modo, las APIs multimedia que se emplean
en dichas aplicaciones. Ademés, ambas se han ejecutado en el dispositivo ZTE Open (Fi-
refox OS) para comprobar su correcto funcionamiento, asi como en un smartphone con

sistema operativo Android.

Finalmente, a partir de las pruebas realizadas se ha llegado a una serie de conclusiones,

pudiendo terminar de manera satisfactoria el presente estudio.
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6.2.2. Reflexiones personales

Para la realizacion de este Trabajo Fin de Grado ha sido necesario el estudio de varias
tecnologias y plataformas de las cuales no se tenia mucha nocion, lo cual ha supuesto un
esfuerzo personal para adquirir los conocimientos necesarios para entender cada una de

ellas.

Ademas, al tratarse de sistemas operativos tan novedosos, surgieron algunos imprevis-
tos, viéndose afectado el presente estudio, el cual tuvo que ser encaminado hacia otra
direccion en varias ocasiones. Esto conllevé a variar las estimaciones del tiempo que seria
necesario invertir para realizar el presente Trabajo Fin de Grado, suméndose a esto el

trabajo y las clases de la Universidad.

Asimismo, la falta de documentacién que existe sobre estas plataformas, ha hecho ne-
cesario establecer contacto con otros desarrolladores a través de foros y demaés, proporcio-
nando una experiencia muy enriquecedora y util. Sumado al hecho de tener que leer toda
la documentacion en inglés y la necesidad de expresarse en este idioma para plantear las
dudas a los desarrolladores, ha supuesto una oportunidad para practicar con esa lengua.
A pesar de ello, la falta de documentacion que existe en estos momentos, ha sido la parte

mas negativa, ya que establece una gran barrera de entrada y dificulta la programacion.

A modo de conclusion, el hecho de ver concluido el presente estudio, y obteniendo los
resultados que se esperaban después de todo el tiempo y esfuerzo empleado; produce una
grata satisfaccion y hace tener la sensacion de que haya merecido la pena tanta dedicacion

y esfuerzo.
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ANEXO

Diagrama PERT

A.1. Diagrama PERT

A continuacioén, en las proximas paginas pertenecientes a este Anexo se mostraré el
Diagrama de Pert referente al presente proyecto. Cabe destacar que éste se ha tenido que

distribuir en varias paginas debido a sus dimensiones.

NOTA: Indicar que para la realizacion de estos diagramas (Pert y Gantt), y la Tabla
EDT se ha decidido emplear el software Microsoft Project Professinal 2007.
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Diagrama de red

Trabajo Fin de Grado Documentacidn

Busqueda de informacian d

lum 12/11f12

lun 19/11/12

lum 12/11f12 lun 12/11/12
mar 110214 lun 19/11/12
439 horas 45 horas

45 horas

Despliegue de los entornos

lun 19/11/12

lun 02/12/13

37 horas

Figura A.1: Diagrama de Pert del Proyecto
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ANEXO

HolaMundo en WebO§S

B.1. HolaMundo en WebOS -continuacion-

En esta secciéon se comentaran, més detenidamente, los pasos que hay que seguir para

comenzar a crear la aplicacion “HolaMundo”.

Como se indico en su correspondiente capitulo (3.1), hay que tener en cuenta que cuando
se crea una aplicacion en el sistema operativo WebOS se puede realizar de dos maneras

distintas:

Si se emplea el sotfware Eclipse con el plug-in WebOS SDK, se ha de seleccionar: File
—>New —>Basic Application —>New Mojo Application para comenzar a crear una nueva

aplicacion.

Después se introducira el nombre del proyecto y el titulo, en este caso, HolaMundo,
y se aceptaran los valores predeterminados para los demés campos. Haciendo click en
Finalizar se creara la aplicacion marco. De esta manera, Eclipse creard automaticamente
los ficheros necesarios para una aplicacién de este tipo, estableciendo la estructura de los

directorios anteriormente.
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Figura B.1: Creacion de la aplicacion HolaMundo mediante Eclipse

Como se coment6 anteriormente, si en vez de emplear este software, se desea hacer de
manera manual y inicamente utilizar un editor de textos y la ventana de comandos, es
totalmente viable, aunque por una mayor comodidad para el usuario se recomienda el uso
de Eclipse. De todos modos, a continuacion también se describirda como crear manualmente

esta aplicacion sin tener que emplear este software:

En este caso, el primer paso seria abrir la ventana de simbolo del sistema (ventana de
comandos) y crear un directorio que sera el espacio de trabajo (por ejemplo, APP DIR
o workspace creado por defecto en Eclipse) para el desarrollo de aplicaciones. Desde ese
mismo directorio, habria que escribir (notese las comillas simples dentro de las comillas

dobles):

palm-generate -p “{title:‘Hola Mundo’, id:com.mystuff.holamundo, version:‘1.0.0°}” Hola-
Mundo
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Creacion de la aplicacion

Método 1: Iniciar el emulador

En primer lugar, dependiendo del sistema operativo que se emplee se debera de seguir unas

pautas u otras a la hora de iniciar el emulador:

= Linuz: En el simbolo del sistema, habria que escribir palm-emulator.

Figura B.2: Inicio del emulador desde linea de comandos

= Mac OS: En la carpeta Applications, habria que hacer doble click en el icono del emulador.

» Windows: Seleccionar Start (Inicio) —>All Programs (Todos los Programas) —> Palm —

>SDK emulador.

A continuacion, se lleva a cabo la ejecucion de las aplicaciones en el emulador.

M¢étodo 2: Iniciar el emulador mediante Eclipse

Si se utiliza Eclipse con el plug-in adecuado de HP WebOS, se puede ejecutar una aplicacion

en el emulador. Para ello se debe seleccionar:

Run —> Run Configurations...
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Figura B.3: Creando una nueva configuracion

Después habria que seleccionar Emulador de Palm. En ejecuciones posteriores, basta con

seleccionar Run —>Run As... —>Mojo Application. A partir de ahi, Eclipse automéaticamente

instalara paquetes y ejecutara la aplicacion.

Con este software, no hay necesidad de desinstalar la aplicaciéon antes de que ésta vuelva a

correr, por lo que a continuacién, se detallard qué acciones hay que seguir, empleando el Método

1 -linea de comandos-.
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Meétodo 1: Iniciar, Empaquetar e Instalar la aplicacion en el emulador mediante

linea de comandos

Si, por el contrario, se estd empleando las herramientas de linea de comandos, se deberé
ejecutar la aplicacion en el simbolo del sistema utilizando las herramientas que se detallaran a

continuacién:

En primer lugar, se ha de abrir una ventana del simbolo del sistema y, a continuacién, ir al
directorio de espacio de trabajo. Después, hay que emplear el comando de palm-package de la

siguiente manera para empaquetar el directorio que contiene la aplicacion:

palm-package HolaMundo

En segundo lugar, se ha de emplear el comando palm-install del siguiente modo para instalar

el archivo resultante .ipk en el emulador.

NOTA: Se ha de tener en cuenta que no estd el emulador en funcionamiento, pero hay un
dispositivo WebOS' conectado en el puerto USB del ordenador, se instalard el paquete del
dispositivo si se ha habilitado el “modo de programador”. Podrd encontrarse el icono de la

aplicacion en la parte inferior del meni de inicio. Ademds, al conectar el dispositivo al
ordenador para cargar una aplicacion, se deberd seleccionar la opcion “Sdlo carga” en el

dispositivo.

palm-install com.mystuff-holamundo_1.0.0 _all.ipk

Meétodo 1: Iniciar la aplicacion en el simbolo del sistema

Para iniciar la aplicaciéon desde linea de comandos, se ha de iniciar el emulador, si no se ha hecho
anteriormente. Después, se debera abrir una ventana del simbolo del sistema y, a continuacion,
habra que indicar el directorio de espacio de trabajo. Con el siguiente comando se iniciaré la

aplicaciéon automaticamente:

palm-launch com.mystuff.holamundo
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Método 1: Cerrar la aplicacion en el simbolo del sistema

Con el siguiente comando se cerrara la aplicaciéon autométicamente:

palm-launch -c¢ com.mystuff. holamundo

Método 1: Eliminar la aplicacion en el simbolo del sistema

Para la eliminacion de la aplicacion desde linea de comandos, se ha de introducir el siguiente

comando:

palm-install -r com.mystuff.holamundo

Después de empaquetar e instalar la aplicaciéon en el emulador y una vez se han escrito las
lineas correspondientes en el fichero .html para que se pueda visualizar el texto, se lanzaré la
aplicacion en la linea de comandos o mediante el emulador seleccionando: Hola Mundo (el icono
por defecto es una luna creciente). La visualizacion en el emulador sera la siguiente:

4K 30.5.676 (10251768} [Cormienaa] - Oricle VM YirtiniBox
af W 120 -

jHola Mundo!

Primera aplicacion

Esta aplicacion muestra

por pantalla el mensaje
Hola Mundo!

Figura B.4: Aplicaciéon HolaMundo ejecutandose en Simulador WebOS

A continuacién, en esta seccidon se recordard la estructura de la aplicacion, mientras que
en la seccién posterior se indicaran los problemas més destacados que han surgido durante su

desarrollo.
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Estructura de la aplicacién

Una vez llegado aqui, se podra observar el contenido de la nueva carpeta HolaMundo, genera-
daen APP DIR. Indicar que partir de linea de comandos se generan archivos més basicos que los
que se generan en Fclipse automéaticamente en su directorio de trabajo workspace. A continuacion

se muestran los archivos y directorios que se crean en cada método a modo recordatorio:
Método 1: Linea de comandos -APP _DIR-
= Carpeta de imdgenes - Contiene las imagenes que esta aplicacion emplea.

» Carpeta de hojas de estilo (CSS) y JavaScript - Contiene archivos referentes a hojas de

estilo en cascada que utiliza la aplicacién, asi como archivos de tipo JavaScript.
= appinfo.json - Archivo que contiene informacion de la aplicacion.
= depends.js - Archivo que direcciona los ficheros de tipo CSS y JavaScript.
= framework_config.json - Archivo que contiene la configuracion del marco.

= index.html - Escenario principal en el que apareceran las escenas de la aplicacion.

Figura B.5: Contenido del espacio de trabajo (APP_DIR)
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Meétodo 2: Eclipse -workspace-

= Carpeta de la aplicacion -app- - Contiene los asistentes, modelos y vistas que componen la
aplicaciéon. De manera automatica se agregan los archivos correspondientes a este directo-

rio.
= Carpeta de imdgenes - Contiene las imagenes que esta aplicaciéon emplea.

» Carpeta de hojas de estilo (CSS) - Contiene archivos referentes a hojas de estilo en cascada

que utiliza la aplicacion.

= appinfo.json - Archivo que proporciona informacion que el marco SDK utiliza para empa-

quetar y ejecutar la aplicacion.
= framework_ config.json - Archivo que contiene la configuraciéon del marco.
= jcon.png - Imagen de inicio que se muestra en el emulador o dispositivo.
= index.html - Escenario principal en el que aparecerin las escenas de la aplicacion.

m sources.json - Lista de los archivos de origen para cada escena.

Figura B.6: De izquierda a derecha se muestra el contenido de los directorios works-

pace y APP_DIR
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Escenario

Se define como escenario a la plataforma sobre la que se construye la interfaz de usuario de la
aplicaciéon. Un escenario generalmente se corresponde a una tinica ventana de la aplicaciéon. Las
aplicaciones mas simples tienen un solo escenario, contenido en el archivo indez.html. En cambio,
una aplicacién que permite al usuario realizar varias acciones al mismo tiempo puede requerir
més de uno. Por ejemplo, una aplicacién de correo electréonico podria mostrar la bandeja de
entrada en un mismo escenario, pero serd necesaria una segunda fase para redactar un mensaje

de correo electrénico nuevo.

Cabe destacar que este archivo (indez.html) conforma la pagina HTML estandar a partir de

la etiqueta <script>necesaria para las aplicaciones WebOS.

Escena

Una escena es una pantalla con formato en la que se muestra la presentacién de informa-
cion de la aplicacion o una tarea para el usuario. Cada escena tiene una vista y un asistente.
La vista determina el diseno y apariencia de la escena, mientras que el asistente determina el

comportamiento. Algunas escenas también tienen modelos, que suministran datos.

Cabe indicar que el comando palm-generate se puede utilizar para crear escenas y asistentes y

el archivo sources.json correlaciona las escenas y asistentes.

De todos modos, existen algunos inconvenientes que han de destacarse si se decide emplear el

primero de los métodos:

1. Los cambios realizados durante el desarrollo y la depuracién no apareceran, a menos que
se elimine primero la versién anterior y, a continuacién, se vuelva a empaquetar e instalar

la aplicacién actualizada.

2. Lainstalacién de una nueva version de una aplicacién, no elimina los archivos de origen que
no estan presentes en la nueva version. Por lo tanto, durante las pruebas, es ttil eliminar

la versién anterior de una aplicaciéon antes de instalar una nueva.

3. Y, por iltimo, no hay que olvidar empaquetar e instalar la aplicacién en el emulador para

que la aplicacion funcione de la manera deseada.
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B.2. Errores a tener en cuenta

A continuacion se detallan los errores mas comunes que se han cometido durante esta primera
toma de contacto con WebOS, con el fin de que al usuario le sea més facil y rapido avanzar si le

sucede alguno de estos problemas:

Eclipse no puede arrancar

Para solventar este error', hay que observar que la ruta o también denominada PATH donde
se encuentra el ejecutable de Eclipse es la correcta. Para ello, dentro de la carpeta personal
(home) se encuentra el fichero .bashrc. Se procede a abrir éste, y al final del todo hay que incluir

la siguiente linea, de no ser asi, eclipse no podré arrancar.

export PATH=r~ /Descargas/eclipse/:$PATH para Sistemas Operativos Linux.

export PATH=~ /Descarqas/eclipse/;$PATH para Sistemas Operativos Windows.

Cabe destacar, que dependiendo de si es un sistema operativo u otro, la sentencia va con dos

puntos o con punto y coma.

Eclipse no encuentra el emulador

A la hora de configurar el arranque del emulador dentro de FEclipse, es decir, dentro de Run
Configurations, cuando se escoge el proyecto, en la pestana Target, debe dejar de elegir en el

apartado de Device name el emulador donde se desee que corra la aplicacion.

Si se presenta el caso de que no encuentra el emulador, es decir, que no aparezca a la hora de
seleccionarlo, atn pulsando en el botéon Browse y que sblo de la opcién de escoger Use default
device y se deje esta opcion indicada, cuando se desee arrancar el programa (pulsando Run),
saltara el error: 'Launching New configuration’ has encountered a problem. Unable to find default

device.

LError: A Java Runtime Environment (JRE) or Java Development Kit (JDK) must be available in

order to run Eclipse. No Java virtual machine was found after searching the following location
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El problema que tiene es que no encuentra el emulador ya que éste no esta activo, por lo que la
solucion es tan obvia como tener el emulador abierto antes para que eclipse pueda encontrarlo. De
esta manera, cuando se pulse sobre el botéon Browse aparecera el emulador como en la siguiente

figura:

Figura B.7: El emulador aparece como opciéon






ANEXO

HolaMundo en Firefox OS

C.1. HolaMundo en Firefox OS -continuacion-

En el caso de Firefoxr OS, para crear la aplicacion “HolaMundo” habra que crear los siguientes

ficheros:

= Un archivo .html donde se pone el nombre de la aplicaciéon, en este caso “HolaMundo”,

usando la seméantica sencilla de HTML 5.
= Una imagen con dimensiones de 128x128 que sirve como icono de la aplicacion.

» Un archivo de manifesto con extension .webapp (ejemplo: manifest.webapp). Este docu-
mento tiene una estructura JSON donde se aportan algunas caracteristicas de la aplicacién

como el nombre, la descripcién de la aplicacién, los iconos que emplea,...

Una vez creada ésta, para poder ejecutar la aplicaciéon en el simulador, hay que abrir el
navegador Firefox e ir al mentt Herramientas ->Desarrollador Web ->Firefox OS Simulator.
Después, se localiza el boton con la opcidon Add Directory, se procede a buscar la carpeta donde

se a almacenado el proyecto y, a continuacion, se selecciona el archivo manifest para abrirlo.

Cabe destacar, que las emulaciones se realizan sobre ambos simuladores de Firefox por las

razones que se indican en el capitulo 3.1.
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Figura C.1: Insertar archivo manifest en el simulador de Firefox OS

Figura C.2: Emulando aplicacién en el simulador de Firefox OS
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Figura C.4: Mostrando icono de la aplicaciéon en el simulador App Manager

Figura C.5: Emulando aplicaciéon en el simulador App Manager
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HolaMundo en Tizen OS

D.1. HolaMundo en Tizen OS -continuacion-

En esta seccion, como se comentd anteriormente, se indicaran, mas detenidamente, los pasos
que hay que seguir para comenzar a crear la aplicacion “HolaMundo” en Tizen OS. Para ello, en
primer lugar, mediante la instalaciéon de imagenes SDK hay que descargar el administrador de
instalacion SDK y después ejecutarlo. Indicar que hay que tener en cuenta el sistema operativo

en el que se va a ejecutar el emulador:

= Ubuntu: Antes de ejecutar el administrador de instalacién del SDK, hay que agregar un
permiso ejecutable al administrador de instalacion con el siguiente comando: § chmod +xz

tizen-sdk—ubuntu.bin
s Mac OS: Abrir tizen-sdk—macos64.dmg y hacer click en instalar SDK de Tizen.

= Windows: Instalar el SDK de Tizen descargado.
Una vez se a iniciado el Asistente de instalacion del SDK:

1. Hacer click en Avanzado.
2. En la ventana de configuracién avanzada, seleccionar el botéon imagen SDK.

3. Hacer click en el boton de la carpeta, buscar el archivo de imagen SDK y hacer click en

Aceptar.
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4. Hacer click en Siguiente.
5. Aceptar los términos y condiciones y hacer click en Siguiente.
6. Seleccionar los componentes que se desean instalar y hacer click en Siguiente.

7. Seleccionar la carpeta de inicio del SDK y hacer click en Instalar.

Indicar que el Asistente de configuraciéon SDK informa cuando la instalacién ha sido completa.

Eso significa que el SDK esta totalmente instalado y configurado en el equipo.

Tras instalar el SDK de Tizen OS, se crea automaticamente el Tizen IDFE en Eclipse. Dicho
entorno de desarrollo es parte del SDK y va integrado con él. Cuando se inicia el IDE, pide que

se defina el trayecto para el espacio de trabajo.

Al igual que ocurre en la instacion del SDK, el inicio de este entorno de desarrollo integrado

variara dependiendo del sistema operativo donde se desee emular la aplicacion:
= Ubuntu: Aplicaciones —>SDK de Tizen —>IDE de Tizen.
s Mac OS: Ir al directorio tizen-sdk/ide y ejecutar la aplicacion Tizen IDE.

» Windows: Inicio —>SDK de Tizen —>IDE de Tizen.

NOTA: Indicar que al iniciar el IDE por primera vez, aparece una pagina de bienvenida con
mds informacion sobre Tizen y el desarrollo con el IDE. En esta pdgina, habrd que hacer click

en el icono de la mesa de trabajo para ir a la vista del desarrollo.

Para comenzar a crear esta aplicacion, se ejecuta dicho entorno de desarrollo (Tizen IDE) y

se siguen las pautas que se indican a continuacion:

En primer lugar, se selecciona File —>New —>Tizen Web Project:

Figura D.1: Creando un nuevo proyecto en Tizen OS
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Después, se crea la aplicaciéon segin la siguiente figura:

) New Tizen Web Project .

Create a Web Application Project

Create a Web Application project in the workspace or in an external location.

Sample  User Template

Tizen Web UI Framework Type: JavaScript
jQuery Mobile

Tizen Basic Application
Tizen Web UL Builder

@ Appiication Name

8 m wmipty fempiain of Tism W Applaion
izmr el s musmpie dvi e Catmpes

# amariphones, iabless
& OB, U (IDUTIANY e

T 4 enti. st 04 o et

e At b dishoys » e ssing
ST

Basic Application

-

m

Project name: HolaMunde

Use default location

=

Lacation !EUE\ Vero\werkspace\HolaMundo

Browse,

@ <Back || Nats | [ Finish

J

Cancel

Figura D.2: Creando primera aplicaciéon Tizen OS

Una vez creado el proyecto, se construye éste para emularlo:

Figura D.3: Construyendo el proyecto para emularlo
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Por ultimo, se ejecuta el simulador para verificar que se ha creado correctamente la aplicacién:

Figura D.4: Ejecutando el Simulador de Tizen OS

Sobwe posotis | Conticues |

e HolaMundo

34 ey una aplicacion bisica de Tizen Tizen
S SOporta m ultiples dispostives

= Smariphones. tabletay, netbooks
» Smart Tvs, coches,

414 €% una $eccidn basica del documento

| siguiente botdn m uestra k hora usando
Javascripr

Clack

Sobm osotros | Uontictanos

@ HolaMundo

sta es una aplicacidn bisica de Tizen Tizen
X5 soporta m (itiples dispositivos

= Smartphones, tabletas, netbooks
= Smart Tv§, coches,

41 45 una $eCCion Dasica del docum ento

I siguiente boton m uestra la hora vsando

javasenpr

Sl ument tme | 70348

Figura D.5: Ejecutando la aplicacién Holamundo en el Simulador de Tizen OS
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HolaMundo en Sailfish OS

E.1. HolaMundo en Sailfish OS -continuacion-

Al igual que en las anteriores secciones, en ésta se procede a crear la aplicacion “HolaMundo”
pero en este caso, en el sistema operativo Sailfish. En primer lugar, lo primero que hay que hacer
es instalar su SDK. En el caso de Sailfish OS, para la instalacion de éste, ocurre lo mismo que en

Tizen OS, el proceso es distinto dependiendo del sistema operativo donde se desee instalar éste

[10]:
s Linuz:

1. Descargar el archivo de ejecucion (32 bits o 64 bits, dependiendo del sistema host).

Sugerencia: Para conocer el tipo de host escribir en un terminal: getconf LONG _BIT.

2. Abrir el Terminal para proporcionarle permisos de ejecucion a la instalacion:
$ chmod +x ~/Downloads/<installer_name>

3. Ejecutar el programa de instalacion como un usuario normal (no como usuario

root):
$ ./Downloads/<installer_name>

Por defecto se instalara Sailfish OS en el directorio personal.
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= Mac OS:

1. Descargar paquete SDK Installer.
2. Abrir el paquete haciendo doble click en el icono.

3. Abrir la aplicacion Installer SDK encontrado en el paquete.

. Windows:

1. Descargar la aplicacion SDK Installer a su carpeta de descargas y localizarla. Cabe
destacar que las plataformas que estan soportadas actualmente son: XP/Vista y

Windows 7.

2. Abrir el ejecutable haciendo doble click en la aplicaciéon Installer SDK.

Indicar que a partir de aqui, el flujo de la instalaciéon ya es comiin. Cuando la ventana
del instalador SDK se abra, hacer click en Siguiente, leer y aceptar el contrato de licencia.
Después, seguir el asistente de configuracién con los valores por defecto y, por ultimo, finalizar
éste. Después se eso, Sailfish OS IDFE se iniciard automaticamente una vez que salga del asistente

de configuracion.

Por lo que ya se puede crear un nuevo proyecto, para ello ir a (File —>New File or Project...),

siguiendo los pasos que se muestran a continuacion:

Figura E.1: Creando un nuevo proyecto en Sailfish OS
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Figura E.2: Creando la primera aplicaciéon en Sailfish OS

Figura E.3: Dando nombre a la aplicacion y seleccionando el tipo de sistema
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Figura E.4: Finalizando la creacion del proyecto HolaMundo en Sailfish OS

NOTA: El SDK de Sailfish OS emplea una mdquina de compilaciéon denominada “Mer” y una
mdquina virtual para ejecutar el emulador. Si estas dos mdquinas no estdn funcionando cuando

se intenta construir o desplegar una aplicacion, se indicard que se inicien ambas antes.

Cabe destacar que cuando un proyecto de este entorno se encuentra abierto, el SDK muestra

automéaticamente dos botones de control en la barra lateral izquierda para iniciar / detener la
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méaquina “Mer” y el emulador. Por lo que para ejecutar la aplicaciéon en el emulador, se debe de
activar el SDK de Sailfish OS, Start Sdk y, después, activar el emulador (Start Emulator), de tal
manera que estén las dos ejecutadas a la vez para que la aplicacién se ejecute correctamente en

el simulador como se coment6 en la NOTA anterior:

Figura E.5: Proceso para activar SDK y emulador - Antes de la conexion (simbolos

en verde), Conectando (simbolos en gris) y Conexion establecida (simbolos en rojo).

Una vez se ha establecido la conexién con el simulador, se procede a emular la aplicacion

creada:

=

ltem 0

Iterm 1 FolaMunao

©

Figura E.6: Simulando aplicacion Holamundo en Sailfish OS






ANEXO

HolaMundo en Ubuntu Touch OS

F.1. HolaMundo en Ubuntu Touch OS -continuacidon-

En esta seccion se procede a crear esta aplicacion basica en Ubuntu Touch OS como primera

toma de contacto con este entorno.

Lo primero que hay que hacer es instalar el SDK [11], para ello se ha de poner la siguiente
linea de comando en el terminal: sudo apt-get update && sudo apt-get install ubuntu-sdk. Cabe
indicar que el emulador de este sistema operativo movil requiere ser ejecutado en Linux, en este

caso se emplea mas concretamente Ubuntu como sistema operativo.

Por otro lado, el software que se instala junto con el SDK para crear aplicaciones es el QT
Creator. A continuacién se indican las pautas que se siguieron para crear la aplicaciéon “Hola~

Mundo”.

En primer lugar, se ejecuta QT Creator, después en File ->New se selecciona el tipo de pro-

yecto, en este caso Ubuntu y HTMLS5 Touch Ul como se muestra en la figura:
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Figura F.1: Seleccionando el tipo de proyecto

Se da nombre al proyecto:

Figura F.2: Creando proyecto HolaMundo en Ubuntu Touch OS

Y se finaliza éste:

Figura F.3: Finalizando proyecto HolaMundo en Ubuntu Touch OS
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Nada més finalizar la creacion del proyecto, automaticamente se crean los archivos para la
aplicacion'. Una vez esta creado el proyecto, ya se pueden modificar las lineas que se deseen
para que se visualice el texto “Hola Mundo” en la pantalla del simulador, después, se procede a
compilar y emular la aplicacion (“botén que se encuentra en la barra lateral izquierda en forma

de triangulo verde”):

Figura F.4: Simulando aplicaciéon HolaMundo en Ubuntu Touch OS

IPara conocer qué tipos de archivos se crean ir al capitulo 3.1.
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