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Objetivo del curso

Curso de diseno y programacion de

aplicaciones Web multi-dispositivo
(PC, tableta, teleféno, ...)
para la plataforma Web
(HTMLS, CSS3 y JavaScript))
y de como empaquetarlas
para su publicacion en las tiendas

de Android, i0OS, ....
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Diseno de servicios en la nube, utilizando JavaScript, para

HTML cs5s . JavaScript

acceso movil y multi-dispositivo con HTML5* E E

# Programa de especializacion con 5 cursos MOOC

= Desarrollo de Aplicaciones en HTMLS5, CSS y Javascript, m

incluyendo Dispositivos Moéviles Firefox O.S.

= Desarrollo avanzado de Aplicaciones HTMLS5 y Firefox O.S.*,
incluyendo tecnicas de ingeneria de software

= Desarrollo de aplicaciones HTMLS multi-terminal (Android, iOS, ...)*
= Desarrollo de servicios en la nube con HTMLS5, Javascript y node.js*
= Desarrollo avanzado de servicios en la nube con Javascript y node.js*

*Nota: Los otros 4 cursos empezaran en MiriadaX en 2014 y 2015.



Estructura del curso

# El curso consta de 5 tramos de 2 modulos

Disenado para realizarse en 5 semanas (1 semana por tramo)
Ademas se deja una semana adicional por tramo
tiempo maximo de realizacion ~12 semanas (2 semanas por tramo + ..)

# Ejercicios P2P de entrega obligatoria
Al final de cada mddulo
ademas hay tests obligatorios y mas ejercicios P2P opcionales

@ Apertura y cierre de tramos
Tramo 1:  comienzo del curso y cierra aprox. final semana 4
Tramo 2: comienzo semana 2 y cierra aprox. final semana 6
Tramo 3: comienzo semana 3 y cierra aprox. final semana 8
Tramo 4: comienzo semana 4 y cierra aprox. final semana 10
Tramo 5: comienzo semana 5 y cierra aprox. final semana 12
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4 Modulo 1: Introduccidn a los elementos basicos de HTML y CSS, asi como al uso de
las herramientas del curso.

4 Modulo 2: Estructuracion de interfaces en HTML y CSS adaptados a un entorno
multi-pantalla adaptado a moviles y tabletas. HTML £S5  JavaScript

@ Modulo 3: Introduccién a JavaScript: programas y sentencias, expresiones con E E g
numeros y strings, variables, funciones, objetos, propiedades y métodos

4 Modulo 4: Descripcion detallada de strings, numeros y booleanos. Mas sobre objetos
DOM (Document Object Model) y primeros pasos con eventos e interaccion con el

usuario. MédUIOS

4 Modulo 5: Bucles y arrays, funciones como objetos, ambitos de visibilidad y cierres.
Introduccion al uso de la libreria jQuery para acceder a DOM y para atender eventos.

4 Modulo 6: jQuery Ul y patrones de interaccion con el usuario. Introduccion a la
libreria Bootstrap para disefio adaptado a moviles y tabletas.

# Modulo 7: Mas sobre arrays, objetos, propiedades, métodos, tipos y clases. Repaso
de los conceptos mas importantes basado en un ejemplo de presentacion de citas.

@ Modulo 8: LocalStorage, iFrames, origin policy y JSON.

# Modulo 9: Introduccién a los graficos y animaciones con SVG (Scalable Vector
Graphics) y algunos ejemplos de geolocalizacion y google maps.

4 Modulo 10: Empaquetar aplicaciones Web para Android, iOS o FirefoxOS.



Actividades de un Modulo

# Tarea 0: Descargar transparencias y ejemplos del modulo

Fichero ZIP para descargar con

Transparencias en formato PDF
Directorio con ejemplos presentados en el moédulo
para realizar ejercicios modificando los descargados

# Tareas de Aprendizaje (varias):

un video o screencast del tema (3 y 15 minutos)
evaluado (no siempre) con un test o un ejercicio P2P opcional

# Tarea final: Ejercicio P2P final de cada modulo



Equipos y servicios a utilizar

# Un PC o portatil de trabajo (necesario)
con S.0. Windows de Microsoft
con S.0. UNIX (Ubuntu, ..) de software libre
Ordenador MAC con sistema operativo con OS X

@ Movil o tableta (conveniente para probar, pero no necesario)

Android, iPhone, iPad, FirefoxQOS, .. pero no es necesario
Se puede utilizar un simulador de FirefoxOS para probar Apps

# Cuenta en Neocities (es gratis)
para publicar Paginas y Apps Web en la nube

https://neocities.org/



https://neocities.org/

Herramientas a utilizar

# Simulador/Editor interactivo

Editor y visualizador de HTMLS, CSS y JS con ejemplos cargados
http://vishub.org/excursions/2209.full

# Sublime Text 2
Editor de HTML, CCS y JavaScript con ayudas visuales

http://www.sublimetext.com

# Creadores (wysiwyg) de paginas Web (opcional)
Dreamweaver: Creador de paginas Web muy potente e intuitivo.
http://www.adobe.com/es/products/dreamweaver.html
Bluegriffon: editor wysiwyg gratuito y de codigo abierto
http://www.bluegriffon.org

# Navegador (Chrome, Firefox, ...) y su entorno de desarrollo

https://developer.chrome.com/devtools
https://www.mozilla.org/es-ES/firefox/new/



http://vishub.org/excursions/2209.full
http://www.sublimetext.com/
http://www.adobe.com/es/products/dreamweaver.html
http://www.bluegriffon.org
https://developer.chrome.com/devtools
https://www.mozilla.org/es-ES/firefox/new/

Simulador en ViSH

Seleccionar
modulo

Seleccionar
tema

Seleccionar
ejemplo

Area de
edicion del
cddigo
fuente de
los
ejemplo

. s Inicializari O T m m @l &

Guardar modificaciones en
memoria local del navegador

Subir cédigo de un fichero al area de edicidn

<meta charset«"utf-38">
<title>Parrafo con imagenes</title>
</head>

<body>
<hl>Titular nivel 1 </hl>
<p>Parrafo de texto. <strong-negrita</strong> y <esocur

« <ul>

13
14
15
16
17
18
19

<li>Elemento de la lista 1</1i>
<li>Elemento de la lista 2</l1i>
<li>Elemento de la lista 3</li>
</ul>
<img src="ingress.jpg" width="400" height="492" alt="Lo
</body>
</html>

Titular nivel 1

Pirrafo de wexto. negrita y cursiva

o Elemento de la hista |

Descargar ejemplo
con modificaciones
a un fichero

Visualizar
modificaciones

Area de

¢ Elemento dederdess—

e Elemento de la lista 3

http://vishub.org/excursions/2209.full

visualizacion
de la
aplicacion



http://vishub.org/excursions/2209.full
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Final del tema P

Muchas gracias!
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Introduccion a Internet y a la Web



cLoup
l COMPUTING

Clientes, servidores y la nube

# Clientes:

= Dan acceso a informacion y servicios en Internet

# Servidores:
= Alojan la informacion y los servicios

# La nube: conjunto de terminales y servidores
= interconectados con aplicaciones y protocolos de Internet

# TCPI/IP: protocolos de interconexion de redes de fibra, cable, WIFI, ...
= sobre los que se implementan las aplicaciones de Internet y sus protocolos
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Clientes, navegadores
y tiendas

# Clientes de acceso a Internet mas importantes
= PCs, portatiles, tabletas, teléfonos inteligentes

# Navegador (browser) cliente Web de acceso a servidores
= Utilizando: URL, HTTP, HTML, CSS y JS

+ p.e. Chrome, Firefox, Internet Explorer, Opera, Safari, ...

# Tiendas de aplicaciones

= |nstalan aplicaciones en moviles y tabletas
+ Las aplicaciones usan las normas de la Web (URL, HTTP, ....)
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Maquina servidora (host)

# Contiene informacion y servicios

# Una maquina servidora tiene una direccion “conocida’ en Internet

= Direccion simbolica (de dominio o DNS): upm.es, google.com, ...
+ Cada direccion de dominio tiene una direccion IP (binaria) asociada

# Hay 2 tipos de direcciones IP: IPv4 e IPv6

= |Pv4: version 4 del protocolo IP con direccion de 32 bits o 4 octetos
+ ejemplo:  192.9.0.144, 127.0.0.1 (localhost - mi maquina),

= |Pv6: version 6 del protocolo IP (ultima) con direccion de 128 bits
+ ejemplo: 2001:db8:85a3::8a2e:370:7334, ....
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Direccion de 16 bits dentro de la maquina servidora
Es donde se instala el programa servidor
El programa servidor es lo que normalmente denominamos servidor

Cliente y servidor se comunican a través de un protocolo: HTTP, SMTP, .....
Utilizando el interfaz de sockets TCP/IP para comunicar entre ambos

@ Los servicios tienen un protocolo y un puerto por defecto

Web: protocolo HTTP (puerto 80), HTTPS (443)
Email: protocolo SMTP (puerto 25), POP3 (110), IMAP143)
Shell segura: protocolo SSH (puerto 22)

# Si un servidor no esta en el puerto por defecto
Su direccion debe incluir el puerto, p.e. dit.upm.es:8080, 192.9.0.144:8080
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http://dit.upm.es:8080
http://dit.upm.es:8080

google.com

URL = £

http: oogle.com/picture.pn

# URL (Uniform Resource Locator)
Direccion de un recurso en un servidor en Internet

# Internet soporta muchos tipos de servicios diferentes
Cada tipo de servicio utiliza un URL y protocolo diferentes

# Algunos ejemplos de tipos de URLs
URL Web: utiliza HTTP para acceder a recursos, incluye
Protocolo, servidor y recurso (camino): http://google.com/picture.png

URL de correo (email): identifica el buzon de usuario, incluye
protocolo, buzon de usuario y servidor: mailto:pepe garcia@gmail.com
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http://google.com/picture.png
mailto:pepe_garcia@gmail.com
http://google.com/picture.png

HTTP (HiperText Transfer Protocol)
# Protocolo del Web

Procesa recursos identificados por un URL en un servidor remoto
# Métodos o comandos principales de HTTP

GET: trae al cliente (lee) un recurso identificado por un URL
POST. crea un recurso identificado por un URL
PUT: actualiza un recurso identificado por un URL

DELETE: borra un recurso identificado "pr un URL
....... (hay mas comandos)

upm.es Clientes 2, 3 y 4 solicitan recursos:
Cliente 1 solicita recurso: http://upm.es/.../......html
http://uah.es/dir/rec5.html

google.com e
Gt HTTP GET Server

apple.es

Sewer Server Client

Client Server v ;

Clent

HTTP GET

Client


http://upm.es/apps/webapp.html
http://upm.es/apps/webapp.html

Aplicacion Web

# Aplicaciones ejecutables en un navegador creadas con
= HTML, CSS y JavaScript — ey

oHTiL _ 5 E 5

= Lenguaje de marcado de paginas Web
* define la estructura del contenido de una pagina Web

= En WebApps define la interfaz de la aplicacion con el usuario

# CSS

= Define el estilo visual de un una pagina o aplicacion Web (HTML)

# JavaScript

= Lenguaje de programacion de aplicaciones de cliente
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Aplicacion Web: HTML, CSS y JavaScrlpt

<!DOCTYPE htm1><htm1>

<title>Ejemplo</title>

@ HTML <meta charset="UTF-8">
= Lenguaje de marcado <style type="text/css">
& CSSF </2:3{eiC010"= blue;}
= Estilo la visualizacion IS
<body>

# JavaScript

= Lenguaje de programacion

<h3>Fecha y hora</h3>

document.write(new Date()):
</script>

Ejempio
fjemplo x | Gempio x L+
- 4 fie:// /Users/ja/Desktop/MOOC_Firefox05/50/02~date_CSS.htm

<script type="text/javascript"> J

</html> HTML £S5 JavaScript

Fecha y hora - E g I

Sun Sep 29 2013 17:11:38 GMT+0200 (CEST)

©=JuanQuemada, DIT, |
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WebApps o aplicaciones de cliente

# Aplicaciones que residen en un servidor

= pero se ejecutan en un cliente

+ Se identifican con un URL: http://upm.es/apps/webapp.html
= El cliente trae la aplicacion del servidor con el protocolo HTTP (GET)

@ Las apps se construyen con las tecnologias de la Web
= URLs, HTTP, HTML, CSS y JavaScript

1) Cliente solicita WebApp
identificada con URL

2) Script se ejecuta al
cargar la pagina Web en el
navegador: Clhent

fjemplo x | Gemplo
e/ / fUsers/ja/Deskrop/MOOC_Firefox05/50/02-date_CSS.htm

Fecha y hora

Sun Sep 29 2013 17:11:38 GMT+0200 (CEST)

Solicitud HTTP GET
asociada a un URL

espuesta HTTP:
pagina Web con script

Server

<!DOCTYPE html><html>

<head>
<title>Ejemplo</title>
<meta charset="UTF-8">

<style type="text/css">
body {color: blue;}
</style>
</head>

<body>
<h3>Fecha y hora</h3>

document.write(new Date());
</script>
</body>
</html>

<script type=“text/javascript">::>

Servidor sirve fichero
identificado por URL 20
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Final del tema
Muchas gracias!
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