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Introduccion: El origen de los tiempos
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Introduccion: El origen de los tiempos

The Geocities—-izer

Type any URL in the box below and click Submit to see how it would look as a Geocities page.

Or Try one of these: e The New York Times e YouTube wEEE BoingBoing

http:/ /T

Some pages may work very slowly or not all. Many webapps are just too advanced for Geocities.
Turn your sound up for the full effect.

Created by Wonder-Tonic

You may also enjoy Like Fighter!

http://wonder-tonic.com/geocitiesizer/
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Introduccion: El origen de los tiempos
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http://sprite.com.br/
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Introduccion: El origen de los tiempos
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Introduccion: El estandar

» El futuro de la web pasa por el nuevo estandar de la W3C:
HTML5.

» Cada vez son mas los navegadores y dispositivos que aumentan
la compatibilidad con HTMLS.

> Pero, jcual es el origen del estandar de HTML?
» Gran parte de las etiquetas se fueron incorporando al
estandar a raiz de discusiones en foros especializados vy listas

de correo.
» Este sistema se remonta al afio 1993, antes de la creacion

de la W3C.

04/03/13 © Tesla Technologies
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Introduccion: El estandar

> ;Quién participaba en esas discusiones?

» Marc Andreessen: Padre de X Mosaic, precursor de
Netscape y luego Mozilla.

» Tony Johnson: Padre de Midas (uno los primeros
navegadores multiplataforma).

» Tim Beners-Lee: El padre de la web actual, entre otros
muchos.

04/03/13 © Tesla Technologies
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Introduccion: El estandar

04/03/13

»Hechos destacados:

»En diciembre de 1997, la World Wide Web Consorcium
publico el estandar HTMLA4.

»De la especulacion de insertar XML en HTML naci6é el XHTML
1.0 en diciembre de 1998.
> Y su revision XHTML 1.1 en mayo de 2001.

Hablamos de estandares de hace 10 afnos, respecto de los
cuales se han detectado algunos problemas como la polémica
entre HTML y XHTML sobre la gestion draconiana de los
errores.

© Tesla Technologies
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Introduccioén: Objetivos de la web actual

04/03/13

> ¢ Qué se busca en la web actual?

1. Compatibilidad con versiones anteriores. HTML, CSS, DOM y
Javascript.

2. Gestion de errores clara. Buscar que los navegadores no se

tengan que inventar su propio codigo de error.

3. Los usuarios no deben de estar expuestos a errores de

autorizacion. La especificacion debe recoger como recuperarse
de un error en cada escenario posible.

4. Uso practico. Cada caracteristica nueva debe tener un caso de

uso practico que la justifique.
* A la inversa no tiene por qué cumplirse: un caso de uso no
implica una nueva caracteristica.

© Tesla Technologies
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Introduccioén: Objetivos de la web actual

04/03/13

1. Se debe evitar el Scripting. En caso de uso, debe ser un
lenguaje declarativo.

2. Se deben evitar las caracteristicas especificas. Las
aplicaciones web tienen que ser independientes de doénde se
ejecuten.

3. Debe ser un proceso abierto.

La web siempre se ha beneficiado de la construccion sobre
estandares libres, objeto de discusion entre los multiples implicados.

© Tesla Technologies
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HTML5: Nuevas etiquetas semanticas

04/03/13 © Tesla Technologies
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Doctype

» Para ver la estructura de un documento en HTML5 debemos
comenzar por definir el Doctype. Un ejemplo clasico es el
siguiente:

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict/EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

04/03/13 © Tesla Technologies
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Doctype

» La definicion de doctype tiene una larga historia, incluyendo
una serie de problemas que le surgieron a Microsoft cuando
estaba desarrollando la version de Explorer para Mac:

» Su nuevo navegador cumplia bien el nuevo estandar pero
era incapaz de leer las paginas antiguas.

04/03/13 © Tesla Technologies
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Doctype

04/03/13

» En la actualidad tenemos la nada despreciable cifra de 15
doctypes distintos, soportados por los diferentes navegadores.

» Podemos mantener la estructura actual del doctype o bien
podemos cambiarla a HTMLS, lo cual nos proporciona un
doctype mucho mas corto y facil de usar:

<IDOCTYPE htm/>

© Tesla Technologies 16
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Elemento raiz o root
» Una pagina en HTML se compone de una serie de elementos
que situamos juntos para conseguir una representacion. Estos
elementos siguen una estructura que se asemeja a un arbol:
elementos raiz, elemento hoja, etc.

»Existe un elemento que estd por encima de todos ellos,
llamado “root element” y que se corresponde con <html|>.

<html xmins=http://www.w3.0rg/1999/xhtml lang="es" xml:lang="es">

04/03/13 © Tesla Technologies 17
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Elemento raiz o root

04/03/13

> Esta declaracion es perfectamente valida en HTML5. No
obstante, podemos transformarla un poco ya que, como en el
caso del doctype, HTMLS también nos simplifica esto.

»>Ello es debido a dos motivos:

»>El primero es que el atributo xmls no tiene sentido en este
caso, ya que este atributo lo que nos dice es que los elementos
de la pagina pertenecen al espacio de nombres de XHTML,
pero en HTMLS5 todos los elementos pertenecen vya
implicitamente a este espacio.

<html lang="es" xml:lang="es">

© Tesla Technologies

18



N .
Y 55

Elemento raiz o root

> El segundo motivo es debido a que nos basta con dejar
solamente el atributo de idioma, ya que la etiqueta con el XML
es un vestigio de XHTML. Por lo tanto, nuestro elemento raiz
quedaria de la siguiente forma:

<html lang="es">

04/03/13 © Tesla Technologies
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La etiqueta <head>
»Normalmente, el primer hijo de la etiqueta html es la etiqueta
head. Esta etiqueta suele contener una serie de metadatos,
que es informacion sobre la pagina.

»Aqui podemos destacar que debemos definir siempre la
codificacion de caracteres que vamos a usar en nuestra pagina.

<META HTTP-EQUIV=Content-Type CONTENT=text/html; charset=ISO-8859-1>

04/03/13 © Tesla Technologies 20



/\ TESLA

Introduccion: Definiendo relaciones entre links en HTML5

»Los tradicionales links (usando a href=) son la forma mas
simple y clasica de apuntar a otra pagina. El atributo rel es el
encargador de categorizar dichos links.
»En HTMLS5, estas relaciones se dividen en dos grandes
grupos:
* Links a recursos externos, que son links a una serie de
recursos que se pueden usar en el documento actual.

* Hipervinculos, que son links a otros documentos.

04/03/13 © Tesla Technologies
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Introduccion: Definiendo relaciones entre links en HTML5

»Ahora os dejamos un pequeio listado con los principales links:

- rel = “stylesheet”
Se suele utilizar para apuntar a una serie de reglas css (las clasicas hojas de estilos).

<link rel="stylesheet"” href="estilos.css" type="text/css" />
- rel = “alternate”

En este caso suele usarse de una forma conjunta con un RSS o un Atom Media.

<link rel="alternate" type="application/atom+xml” title="Feed de prueba"” href="/feed/" />

04/03/13 © Tesla Technologies 22
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Introduccion: Definiendo relaciones entre links en HTML5

04/03/13

- rel="archives”
Se utiliza para indicar que el documento al cual se referencia describe una
coleccion de registros, documentos o cualquier otro material que pueda tener
interés historico.

- rel="autor”
Se suele utilizar para realizar links hacia informacion del autor de la pagina.

- rel="start”, rel="prev”, rel=“end” y rel="next”

Se suelen emplear para definir relaciones en paginas que pertenecen a una
serie, como los capitulos de un libro.

HTML 5 incluye una mas que es rel="first”, para indicar el comienzo en lugar de
start.

© Tesla Technologies 23
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Introduccion: Definiendo relaciones entre links en HTML5

- rel="icon”
Como su nombre indica, es para hacer referencia al link de un icono.

<link rel="shortcut icon" href="favicon.ico">

- rel="license”
Sirve para indicar los términos de la licencia a los cuales se acoge la pagina.

04/03/13 © Tesla Technologies
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Nuevos elementos semanticos entre links en HTML5

04/03/13

»> <section> El elemento section representa una secciéon
genérica de un documento o aplicacion. Una seccion, en este
contexto, es una agrupacion tematica de contenido, tipicamente
con un encabezado.

» <nav> E| elemento nav representa una seccién de una
pagina que enlaza a otras paginas o a partes dentro de la
pagina: una seccion con enlaces de navegacion.

> <article> El elemento articulo representa una composicion

contenida en un documento, pagina, aplicacion o sitio concebida
para ser distribuida independientemente o ser reutilizada.

© Tesla Technologies
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Nuevos elementos semanticos entre links en HTML5

04/03/13

> <aside> El elemento aside representa una secciéon de una
pagina que consta de contenido relacionado tangencialmente;
es decir, aquello que podria ser considerado de forma separada
respecto del contenido original.

» <hgroup> El elemento hgroup representa el encabezando de
una seccion. Consiste en un conjunto de elementos de tipo
encabezado, que van desde h1 hasta h6.

> <header> El elemento header representa un grupo de
introduccion o ayudas a la navegacion. Contiene normalmente
las cabeceras de las secciones, pudiéndose usar para tablas de
contenidos, formularios de busqueda o cualquier logo relevante.

© Tesla Technologies
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Nuevos elementos semanticos entre links en HTML5

04/03/13

»> <footer> El elemento footer representa el elemento mas
lejano a la raiz del documento. Un footer contiene informacion
sobre su seccibn como quién la escribio, enlaces a otros
documentos relacionados, datos de copyright o informacion de
licencias. Los footers no tienen por qué aparecer
necesariamente al final de una seccion, pero es donde suelen
hacerlo.

> <time> El elemento time representa un tiempo en un reloj
de 24 horas o una fecha precisa en el formato de calendario
gregoriano.

» <mark> El elemento mark representa texto en un documento
marcado o destacado con propdsitos de referencia.

© Tesla Technologies
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Cabeceras <header>

Tradicionalmente, para definir la cabecera de
soliamos recurrir a un coédigo como el siguiente:

<div id="header">

<h1>Titulo</h1>

<p class="tagline">Curso de HTML5</p>
</div>

<div class="entrada">

<h2>Primera clase</h2>
</div>

04/03/13 © Tesla Technologies
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Cabeceras <header>

El codigo anterior es perfectamente valido en HTMLS, pero este
estandar nos ofrece algunos elementos semanticos propios
para las cabeceras y las secciones de la web:

<header>

<h1>Titulo</h1>

<p class="tagline">Curso de HTML5</p>
</header>

04/03/13 © Tesla Technologies
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Articulos <articles>

04/03/13

»El elemento article debera utilizarse cuando se tenga un
contenido que sea independiente, distribuible o reusable, es
decir, cuando al mover el contenido a otro lugar de la pagina, a
otra pagina distinta o se quite, no afecte al resto de la pagina.

Por ejemplo, una entrada en un blog, una noticia en un
peridodico o un comentario en un foro.

© Tesla Technologies
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Fechas y horas

04/03/13

Entre las nuevas funcionalidades que incorpora HTML 5,
también existe una etiqueta para dotar de una mayor
informacion semantica a la fecha de publicacion de un articulo,
para lo cual se ha introducido la etiqueta <time>.

<time datetime="2012-02-10" pubdate>10 Febrero de 2012</time>

© Tesla Technologies
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Fechas y horas

04/03/13

»Como podemos ver, esta etiqueta incluye tres partes:
»Una fecha (timestamp) pensada para las maquinas.
» Texto fecha para humanos.

»Un parametro adicional que es pubdate. Este atributo
tiene dos posibles significados en funcion de donde nos
encontremos: si estamos en un articulo, indicara la fecha
de publicacion del articulo, mientras que si esta en otra
parte del documento, hara referencia a la fecha de
publicacion de todo el documento.

© Tesla Technologies
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Fechas y horas

»Asimismo, también podemos incluir la hora en esta etiqueta
quedandonos de la siguiente manera:

<time datetime="2012-02-10 T16:00:00" pubdate>10 Febrero de 2012</time>

»La T indica que el formato de la hora es de 24 horas.

04/03/13 © Tesla Technologies
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Pie de pagina <footer>

04/03/13

»>En el caso del pie de pagina nos sucede exactamente lo
mismo que con los menus de navegacion. Si queremos dotarlos
de una mayor carga semantica, debemos marcar nuestros pies
con la nueva etiqueta <footer>.

»Sobre qué contenido debemos poner en esta etiqueta, la
especificacion de HTMLS nos dice que un pie tipicamente
contiene informacidn relativa al autor, links a documentos
relacionados, informacion de copyright, etc.; es decir, lo que ya
se venia ubicando hasta ahora usualmente en los pies de
pagina.

© Tesla Technologies
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HTMLS5: Formularios

04/03/13 © Tesla Technologies
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Formularios HTML5

04/03/13

»HTMLS5 da una vuelta de tuerca a todo lo relacionado con los
formularios. Ahora pasan a incluirse nuevas etiquetas para
diferentes controles en funcién de la utilidad que le podamos
dar, lo cual nos va a dotar de una mayor flexibilidad.

»Se incluye ademas una validacion de los datos nativa,

simplificandose muchisimo la tarea a la hora de realizar
formularios.

© Tesla Technologies
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Placeholder Text

04/03/13

» Una de las primeras novedades que nos vamos a encontrar
en los formularios HTMLS5 es la posibilidad de introducir lo que
se llama un placeholder text a nuestros inputs.

»>Un placeholder text es el tipico texto que aparece mientras el
control no tiene el foco encima; en cuanto lo tiene, ese texto

desaparece.

<form>
<input name="query" placeholder="Busca en esta web">

<input type="submit" value="Buscar">
</form>

© Tesla Technologies
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Campos con Autofocus

04/03/13

» La mayor parte de los sitios web incluyen un cuadro de texto
sobre el cual se le aplica el foco de forma automatica, como es
el caso de Google. No obstante, eso presenta algunos
problemas.

»Para resolverlos, HTML5 nos incluye un atributo autofocus.
Este atributo hace lo que se le supone, en cuanto se carga la
pagina nos lleva el foco de forma automatica al control.

<form>
<input name="txtbuscar" autofocus>
<input type="submit" value="Buscar">
</form>

© Tesla Technologies
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Direcciones de emaill

04/03/13

> Este es el primer control nuevo que vamos a ver en HTML 5:
la especificacion define un tipo de input para direcciones de
email.

»En caso de que el navegador no reconozca la etiqueta, lo que
sucedera es que el navegador la ignorara y tratara el tipo email
como un campo de texto normal.

<form>

<input type="email">

<input type="submit" value="Enviar">
</form>

© Tesla Technologies
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Direcciones Web

04/03/13

> Las direcciones web o URL son otro tipo de texto especial.
Como todos sabemos, la sintaxis de una URL esta contenida
dentro del estandar de internet, muestra el protocolo, etc.

»De la misma forma que con las direcciones de email, si el
navegador no la soporta, la ignorara dejandola como un simple
campo de texto.

<form>

<input type="url">

<input type="submit" value="Enviar">
</form>

© Tesla Technologies
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Numeros y Spinboxes

» Muchas veces queremos incluir nimeros en nuestros
formularios que a su vez queremos que soOlo se puedan
modificar mediante el uso de un spinbox:

<input type="number” min="0" max="10" step="2" value="6">
» Admite varios parametros:

* Min, el numero minimo aceptable.

* Max, el nUmero maximo.

* Step, define los numeros aceptables en el rango.
* Value, es el valor por defecto.

04/03/13 © Tesla Technologies 41
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Numeros y Sliders

04/03/13

» Como hemos visto en el punto anterior, tal y como a veces
nos interesa tener numeros limitados por un par de botones,
otras veces nos interesa limitar los numeros usando barras de
desplazamientos. Para ello, la especificacion de HTML5 nos

incluye un nuevo tipo que es range.

<input type="range" min="0" max="10" step="2" value="6">

© Tesla Technologies
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Date Pickers

04/03/13

» HTML5 define una forma de incluir un control nativo para
introducir fechas sin necesidad de ningun script externo. En
realidad no se trata de un unico control sino que son 6
estructurados en funcion de lo que necesitemos:

»Data, Month, Week,Time, Datetime, Datetime-local.

<form>
<input type="date">
</form>

© Tesla Technologies
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Cajas de Busqueda

»En la nueva especificacion se ha incluido el tipo search para
poder diferenciar los inputs de texto normales y los de

busqueda.

»Si no reconoce este tipo, el navegador lo Unico que hace es
tratarlo como una caja de texto normal.

<form>
<input name="txtbusqueda" type="search">
<input type="submit" value="Encontrar">

</form>

04/03/13 © Tesla Technologies
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Color Pickers

> Entre las novedades de HTMLS5 también se incluye un campo
de texto que nos permite seleccionar un color en hexadecimal,
para ello se ha introducido el tipo color.

»E| problema es que esta es la etiquetas que menos soporte
tiene actualmente.

<form>
<input type="color">
</form>

04/03/13 © Tesla Technologies
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HTMLS5: Audio/Video

04/03/13 © Tesla Technologies
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Etiqueta video

04/03/13

» Todos hemos insertado algun video en nuestra web, y gracias
a servicios como Yyoutube el proceso se ha visto muy
simplificado. Pero no existia ninguna forma estandar de incluir
un video almacenado en nuestro servidor, siempre teniamos
que recurrir a plugins.

» HTMLS5 define un nuevo estandar para incrustar videos en
las paginas webs, usando para ello la etiqueta <video>.

> El soporte de esta etiqueta aun estd siendo

implementado, asi que se espera que con el tiempo consiga
una mayor compatibilidad y mas funcionalidades.

© Tesla Technologies
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Contenedores de videos

04/03/13

» Muchas veces tendemos a pensar que los archivos AVI o
MP4 son los propios videos, pero eso no es cierto al 100% sino
que solamente son contenedores de ese video.

» Los videos estan formados internamente, dicho de una

manera muy sencilla, por una serie de pistas tanto de audio
como de video y una serie de metadatos.

© Tesla Technologies
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Contenedores de videos

> MPEG-4
Normalmente su extension es .mp4 o .m4v. El MPEG-4 contenedor esta basado en

QuickTime (.mov).

»FlashVideo
Aparece normalmente con una extensién .flv Hasta hace poco era el unico formato
que admitia Flash, pero en las ultimas versiones nos permite usar MPEG-4.

»0gg

Normalmente con extension .ogv Es un estandar abierto sin el estorbo de patentes.
Tenemos soporte nativo en Firefox 3.5, Chrome 4 y Opera 10.5.

Ogg para video se llama Theora y Ogg para audio se llama Vorbis.

04/03/13 © Tesla Technologies 49
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Contenedores de videos

> WebM
Tiene una extension .webm. Es un formato de contenedor nuevo técnicamente muy

similar a otro formato llamado Matroska. WebM estuvo anunciado en Google I/O
2010. Esta disenado para ser utilizado exclusivamente con el VP8 video codec y el
Vorbis audio cédec. Tiene soporte nativo en Chromium, Chrome, y Opera. En las
ultimas versiones de Flash también tendra soporte.

»Video de audio Interleave (AVI)
Normalmente aparece con una extension .avi. Es un formato de contenedor que

fue inventado por Microsoft en un tiempo en que todo era mas sencillo, cuando el
hecho de que los ordenadores reprodujesen video era considerado bastante

asombroso.

04/03/13 © Tesla Technologies 50
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;, Qué soporte tiene?

» Como esta el soporte a fecha de hoy:

* Mozilla Firefox (3.5 y posteriores): apoya Theora video y Vorbis audio en un
contenedor Ogg.

* Opera (10.5 y posteriores) apoya Theora video y Vorbis audio en un
contenedor Ogg.

* Google Chrome (3.0 y posteriores) apoya Theora video y Vorbis audio en

un contenedor Ogg. También apoya H.264 video (todos los perfiles) y AAC
audio (todos los perfiles) en un contenedor MP4.

04/03/13 © Tesla Technologies 51
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;, Qué soporte tiene?

* Google Chrome y versiones experimentales de Opera soportan VP8
video y Vorbis audio en un contenedor WebM.

« Safari en Mac y Windows PCs (3.0 y posteriores) soporta todo aquello
que sea soportado por QuickTime. Es una lista larga, pero no incluye
Theora video, Vorbis audio, o el contenedor Ogg. Aun asi, QuickTime
apoya H.264 video (perfil principal) y AAC audio en un contenedor MP4.

04/03/13 © Tesla Technologies 52
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; Qué soporte tiene?
* Dispositivos moviles como iPhone y Android soportan H.264 video y
AAC audio en un contenedor MP4.

* Adobe Flash (9 y posteriores) soporta H.264 video y AAC audio en un
contenedor MP4.

* IE9 soporta H.264 video y AAC audio en un contenedor MP4.

* IE8 y anteriores no soportan video.

04/03/13 © Tesla Technologies
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Etiqueta audio

» Se usa de una forma idéntica a la etiqueta video.

»Sucede lo mismo con los codecs, los formatos y los controles.
Para reproducir, resulta suficiente esto:

<audio src="prueba.mp3" autoplay></audio>

»Pero si queremos asegurarnos compatibilidad, necesitaremos
lo siguiente:

<audio controls>
<source src="prueba.ogg">
<source src="prueba.mp3">
</audio>

04/03/13 © Tesla Technologies
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HTMLS5:
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Geolocalizacion

04/03/13

> La geolocalizacion, como su nombre indica, es situarnos en
qué punto del mundo estamos. Existen multiples técnicas de
deteccion, posicionamiento por GPS, triangulacion de senfales
de movil, localizacion por wifi, etc.

> El API de geolocalizacion solo comparte nuestra ubicacion con
sitios web a parir del momento que le damos permiso.

»>La latitud y longitud estan disponible a través de Javascript
en la pagina. A partir de aqui, podemos enviar la informacion al
servidor remoto y podremos, por ejemplo, mostrar nuestra
ubicacién en un mapa.

© Tesla Technologies
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Geolocalizacion

» Tenemos un objeto denominado position, el cual tiene las siguientes
propiedades:

=coords.latitude

=coords.longitude

=coords.altitude

"coords.accuracy
=coords.altitudeAccuracy
"coords.heading (grados desde el norte)
"coords.speed (metros por egundo)
*timestamp

»De estas propiedades soélo podemos garantizar que existan 3: latitud,
longitud y precision. El resto dependen del sistema que esté utilizando el
agente.
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HTMLS5: Introduccion a Canvas
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Canvas

04/03/13

»En HTMLS5 se define Canvas como “un bitmap, que puede
ser usado para renderizar graficos, juegos, o otros
elementos visuales en directo”.

Basicamente Canvas es un rectangulo en nuestra pagina sobre
el que podemos dibujar cualquier cosa gracias a Javascript.

»La etiqueta de Canvas es muy sencilla, viéndose reducida, por
ejemplo, a lo siguiente:

<canvas width="300" height="225"></canvas>
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Objetos basicos
»Una vez hemos hecho esto, vamos a explicar paso a paso.

»En la primera linea vemos lo siguiente:

var ejemplo_canvas = document.getElementByld("prueba”);

»Lo Unico que hace es seleccionarlos el objeto canvas de la
escena Yy almacenarlo en la variable ejemplo_canvas. Hasta
aqui es idéntico a trabajar con capas normales y javascript.

»En la segunda linea ya empieza el tema interesante:

var ejemplo _context = ejemplo _canvas.getContext("2d");

04/03/13 © Tesla Technologies 60



/\ TESLA

Objetos basicos

»Algunos ejemplos de estas propiedades (s6lo hablando de
dibujar rectangulos) son:

*La propiedad FillStyle: el relleno. Puede ser un color CSS,
un patron o un degradado. El fillStyle por defecto es de
color negro solido, pero podemos cambiarlo a nuestro

gusto.

La propiedad fillRect (x, y, ancho, alto) dibuja un
rectangulo relleno con el estilo de relleno actual.

04/03/13 © Tesla Technologies

61



A

TESLA
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*La propiedad strokeStyle es como fillStyle, pudiendo ser
de un color CSS, un patron o un gradiente.

*La propiedad strokeRect (x, y, ancho, alto) dibuja un
rectangulo con el estilo de trazo actual. strokeRect no se
llena en el centro, sino que solo dibuja los bordes.

*La propiedad clearRect (X, y, ancho, alto) borra los pixeles
en el rectangulo especificado.
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Caminos en Canvas
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»Canvas nos permite dibujar caminos, es decir una serie de
lineas que unan dos o mas vértices. Hacer esto es bastante
sencillo, se utilizan los dos siguientes métodos:

*‘moveTo (X, y): se mueve el lapiz hacia el punto de partida.
‘lineTo (x, y): dibuja una linea hasta el punto final
especificado.

»Cuanto mas se llama a moveTo () y lineTo (), mayor sera el
camino.

»Podemos llamarlos todas las veces que queramos, pero no se
dibujara nada en pantalla hasta que llamemos a alguno de los
metodos de pintar.
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Caminos en Canvas

»>Si, por ejemplo, intentamos crear una cuadricula podemos
hacer lo siguiente:

for (var x = 0.5; x < 500; x += 10)

{

context.moveTo(x, 0);
context.lineTo(x, 375);

}

for (vary = 0.5, y < 375; y += 10)

{
context.moveTo(0, y);
context.lineTo(500, y);

}
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Caminos
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en Canvas

»Como hemos visto, esto no resulta suficiente sino que
deberiamos llamar a algunos de los métodos que pintan. Para
ello, en este caso usaremos el método stroke(), que
basicamente recogera todos los caminos que hemos definido y
nos los pintara.

context.strokeStyle = "#eee";
context.stroke();
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Texto en Canvas

04/03/13

»Ademas de pintar lineas y formas en Canvas, podemos
introducir textos.

»Tenemos que tener presente que esto no es HTML; por
consiguiente, no funciona ninguna de las propiedades a las que
estabamos acostumbrados en CSS: no hay margenes,
paddings, separacion de palabras, etc.
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Gradientes en Canvas

»Ademas de colores solidos podemos hacer degradados,
los cuales seran de dos tipos:

* Lineales.
* Radiales.
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Imagenes en Canvas

» En canvas también es posible pintar imagenes.

» Para pintar una imagen se utiliza el método drawlmage
*Este método pertenece al contexto, al igual que los
meétodos stroke Yy fill.

» El primer parametro de este método siempre es una
referencia a un mapa de bits.
* Podemos usar javaScrip para recuperar dicha referencia

Var img = new Image();
Img.src = imagen.png’;

04/03/13 © Tesla Technologies

68



/\ TESLA

Imagenes en Canvas
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» La forma mas basica del método drawlmage tiene tres
parametros. La fuente y la posicion x e y donde comenzar a

pintar.
contexto.drawlmage(img,100,100);

» En una forma un poco mas completa se afaden dos
parametros mas para definir un rectangulo, donde se pintara la

imagen. _
contexto.drawlmage(img,100,100, 50,50);

» En la forma mas completa se incorporan 4 nuevos
parametros a continuacion de la fuente, para definir un area
rectangular de recorte sobre la imagen original.

contexto.drawlmage(img, 20,30, 50,60, 100,100, 50,50);
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Frameworks: three.js

» Es un motor de renderizado en 3D.
» Acepta funcionalidades de WebGL.

»Podemos conseguir cosas como con 30 lineas montar una
escena en 3D.

»Tiene multiples funcionalidades nativas:
*Calculo de colisiones
*Manejo de sprites
*Tipos de camaras

http://mrdoob.github.com/three.js/
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Frameworks: box2d
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> Implementa un motor fisico en dos dimensiones.
» Aplicaciones muy usadas lo utilizan, como Angry Birds.

»Box2d funciona con fisica de cuerpos rigidos, todo en Box2D
es un cuerpo con una forma asociada

»Es multiplataforma. Esta escrita en C++ y existen versiones
para Flash y Javascript.

http://box2d.org/
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SVG vs. Canvas vs. Flash
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» Actualmente tenemos 3 opciones mayoritarias para graficos y
animaciones: Flash, Canvas y SVG.

»;Cudl es la mejor para nosotros? Teniendo en cuenta que
esto es un curso de HTMLS5 + Canvas, deberiamos responder
gue canvas siempre.

»Pero todo depende de lo que necesitemos, ya que cada uno
tiene sus ventajas e inconvenientes.
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SVG vs. Canvas vs. Flash
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» Flash ahora mismo tiene el mejor rendimiento.

»Canvas es una buena alternativa a Flash, no tan rapida pero
si lo suficiente para ser una opcion viable, siempre y cuando el
navegador lo soporte.

»La implementacién de animaciones en SVG es
considerablemente mas lenta que Flash o Canvas (HTMLYS).

»Canvas nos proporciona un futuro, ya que los dispositivos

moviles lo soportan y Flash dejara en breve de tener soporte
para dichos dispositivos.
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SVG vs. Canvas vs. Flash
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» La mejora de los motores de javascript de los navegadores
hace que cada vez Canvas sea mas rapido, reduciendo su
desventaja con Flash dia a dia.

»SVG puede resultar mas sencillo para las animaciones, ya que
la programacion de las mismas es mas simple.

»No obstante, SVG pierde rapidamente rendimiento a medida
que nuestros documentos se complican; en Canvas y Flash
€S0 no sucede.

»SVG es mejor para realizar imagenes vectoriales, mientras
que canvas es superior en el manejo de graficos y nos da
mucha mas versatilidad.
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