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1. OBJETIVO DEL PFC

El fin de este proyecto final de carrera es crear un marco de trabajo dentro del
desarrollo de aplicaciones de internet y aplicaciones madviles con tecnologias web.
Actualmente, en el mundo de HTMLS5 las préacticas para poder crear una aplicacion
exitosa, y a su vez escalable, estan lejos de ser un estandar por lo que el trabajo
desarrollado en el presente proyecto busca crear un estandar o convenio para el
desarrollo de aplicaciones web.

La principal caracteristica técnica que cumpliran las aplicaciones creadas con
este frameworkmarco de trabajo) es ofrecer un patrén de programacion reactivo, es
decir, que las aplicaciones responderan en tiempo real a todos los cambios internos. Por
ejemplo, cuando las fuentes de datos sufran un cambio en un instante, automaticamente
se actualizara la interfaz de otros usuarios para reflejar estos cambios.

Los puntos fuertes que se estudiaran para el desarrollo de este framework son:

» El intercambio de informacién entre usuarios y servidores.
» Facilitar una experiencia nativa movil.
* Tener una arquitectura escalable.

A su vez puntos se estudiaran desde 3 perspectivas

» La parteFrontend (cliente).
» La parte BackendServidor).
e Lacomunicaciénentre ambos.

El producto de este PFC, seréa el conjunto de estas librerias unificadas listo para
utilizarse en produccion.

Este proyecto de software serd expuesto con una licenciaddIdodigo abierto en
GitHub? para poder ser compartido y utilizado por cualquier persona, para que otros
puedan contribuir y mejorar el proyecto. También serd instalable mediante el gestor de
paquetes NP¥de node

El nombre final del producto sera Eventedyisera instalable a través de un gestor
de paquetes.

L MIT Licensees un tipo de licencia OpenSource sin CopyRight.
2 GitHub es una comunidad social de software OpenSource.
® NPM, Node Package Managegasehttp://www.npmjs.org/~grayfox




2. Estado del arte

2.1 Aplicaciones méviles

Cuando nos referimosveeb mévil hablamos de un concepto de web en el que el
usuario accede a la informacién desde cualquier punto y con cualquier tipo de
dispositivo.

El crecimiento del sector mévil (smartphone, tabletas, dispositivos de diferentes
resoluciones y tamafios) en los ultimos afios, esta forzando una demanda por el usuario
final de la web que exige que las webs se muestren de forma incondicional a su formato.

Las aplicaciones movilegeneralmente suelen estar codificadas en un lenguaje de
programacion y librerias ofrecidas por el proveedor del sistema operativo (Android, iOS,
etc..).

Estas aplicaciones suelen tener un comportamiento muy responsivo y tienden a tener
unas interfaces con wstilo visualy animacionesmuy atractivo que simulan la fisica
del movimiento en los distintos elementos. Una aplicacion web en cambio, puede ser
desarrollada con estos objetivos en mente, o se puede disefiar a base de componentes de
la misma manera que esta ideada una aplicacidén nativa, pero esto requiere que sea el
navegador quien ejecute la aplicacion y no el servidor quien procese una peticidon para
servir un contenido estatico y poco interactivo.

Las paginas web no muestran este comportamiento por norma general debido a
limitaciones impuestas por el software. Ademas las aplicaciones nativas estan aceleradas
por Hardware, por I&PU* y los navegadores web hasta ahora solo han utilizado la
CPU por lo que son mas lentos a la hora de realizar calculos complejos como lo son el
renderizado y animacion de una pagina web. Aun asi, ya han aparecido técnicas que
fuerzan el uso de la GPU pese a no estar estandarizadas.

El problema en el mundo de la Web, es que las practicas estan poco estandarizadas y
eso es lo que este PFC pretende hacer, creamnwenio para el desarrollo de
aplicaciones, pero con tecnologias web.

* GPU, unidad de procesado gréafico, comiinmente conocido como el procesador de la
tarjeta grafica. Al contrario que la CPU, que es de propdsito general, esta optimizado
para el célculo de coma flotante, por lo que es apropiado para el calculo de “renders” y
operaciones de programacion grafica, donde se trabaja mucho con matrices.
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2.2 Tecnologia

2.2.1 Servidor

La arquitectura en el lado del servidor que vamos a tomar se diferencia un poco de lo
habitual. Normalmente hablariamos de una base de datos y un servidor de paginas web.
En este caso hablamos de un servidor deésifPWebsockets (sockets weh)en
general conocidos como Servicios Web, que nuestra aplicacién se encargara de

consumir.

La arquitectura comun (antigua) desde que empez6 internet esta orientada a
paginas web, donde el navegador mediante el protocolo http, ejerce de consumidor de
unos recursos, conocidos como paginas web o paginas HTML.

PROCESADO
DE
PETICION

Peticion a
http://dominio.com

A J

SERVIDOR en
dominio.com

DOCUMENTO WEB

llustracién 1. Arquitectura comuin o basica

®> WebSocket es una tecnologia que proporciona un canal de comunicacién bidireccional
y full-duplex sobre un Unico socket TCP, disefiado para ser implementado en

navegadores y servidores web.



La cuestion es que este esquema, no se adapta correctamente al concepto de uso
gue tenemos de un teléfono movil. Con el boom de los smartplyosleuso de las
aplicaciones moviles, el usuario final esta acostumbrado a tener una experiencia de
usuario como las que ofrecen las aplicaciones mas utilizadas (Facebook, Google Apps,
Youtube...).

La arquitectura expuesta anteriormente tiene dos problemas principalmente:

1. El servidor procesa el contenido que se sirve a todas las peticionEsniendo
en cuenta la creciente cantidad de usuarios de las aplicaciones web, esto supone
una carga considerable para el servidor.

En las aplicaciones nativas, esto no pasa ya que la aplicacién se encarga del
contenido y el servidor solo procesa los datos de entrada y salida.

Por tanto, necesitamos una nueva arquitectura.

2. El contenido es estéatico. El contenido de la pagina llega prerenderiaadb
cliente suele tener poca interactividad.

Ademas, el tiempo de respuesta depende del ping y del tiempo de procesado del
servidor. Por lo tanto, si hay congestion de red, el usuario sera incapaz de ver
nuevo contenido de una forma rapida.

Habra que tomar la misma solucion que toma una aplicacion nativa, es decir,
tomar datos y renderizarlos activamente, generando el contenido en el lado del
cliente en base a datos.

® Renderizar, es la accién de generar el contenido gréfico de una aplicacién. Renderizar
datos es poblar una plantilla con datos existentes y generar el contenido exacto que se va
a visualizar.
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2.2.2 Cliente

Hemos considerado las limitaciones que tiene el uso de la tecnologia que se ha
utilizado hasta ahora en la parte del servidor. Ahora veremos alguno de los problemas
gue tiene la parte de cliente frente a una aplicacién nativa.

El principal problema de construir una aplicacion web es el hecho de que parece que
siempre tenemos que partir de cero.

Siempre comenzamos con una pagina en blanco (index.html), le afiladimos unos
scripts JavaScript (scripts.js), y una hoja de estilos CS&menzamos a crear una
nueva aplicacion.

Siempre nos encontramos con que tenemos que resolver la misma clase de
problemas:

index.html, paginal.html, pagina2.html.... carpetal, carpeta2, carpeta3...

script.js, scripti.js, script2.js.... estilo1.css, estilo2.css, estilo3.css....

e

llustracion 2. ¢, Cémo ordenar los archivos y directorios de un proyecto?

1) Como organizar la estructura de la aplicacion

2) Como modularizar el codigo: distintos scripts, un solo y largo script...

3) Como mantener limpio el proyecto...

4) Cbmo conseguir que si cometemos un error en los cimientos de la aplicacion, al
realizar un cambio, no estropeemos el funcionamiento de la aplicacion entera...

5) Cémo conseguir que la aplicacion tenga un buen rendimiento. Recordemos que
es un navegador web...

Es decir, son todos problemas basicos de arquitectura y de funcionalidades que
7



vamos a necesitar en practicamente todos los proyectos en los que trabajemos.

Al final, si intentamos dar una solucién partiendo de cero, el resultado suele ser:

» Una organizacion ininteligible

* Un codigo incomprensible

* Y una escalabilidad muy reducida

» Sobretodo, a la hora de trabajar en equipo, estos problemas conduciran a un
proyecto poco exitoso.

Es decir, necesitamasna plantilla de proyecto de base, que tenga estos problemas
comunes a todos los proyectos resueltos de una manera elegante.



2.2.3 Comunicacion

Por otro lado, tenemos la comunicacion entre los dispositivos de toman parte en este
proyecto.

Utilizan el protocolo HTTP, que a su vez es un protocolo de red basado en el
paradigma “cliente-servidor”.

El protocolo HTTP consiste basicamente en que un cliente inicie una comunicacion
con un servidor mediante TCP (un socket), haga una peticion y el servidor le conteste y
después cierre la conexién. Es un protocolo sencillo y se adapt6 fabulosamente a lo que
internet era en sus comienzos, contenido estatico.

Una aplicacion web, al utilizar un navegador, también se ve obligada a utilizar este
protocolo, no siendo posible la comunicacién mediante TCP. Esto supone una limitacion
porque cuando el cliente necesita interactividad, tiene que iniciar conexiones de este tipo
cada vez que necesita algo del servidor. Ademas el handsHakeéTTP genera un
tiempo de respuesta bastante notable para el usuario final.

Si comparamos la comunicacion directa de un socket TCP, que solo necesita
establecer la conexion una vez, el claro vencedor son los sockets TCP.

El otro problema que tiene HTTP, es que la comunicacién siempre la comienza el
cliente. Si el cliente tiene que estar constantemente preguntandole al servidor si existen
novedades, una cantidad excesiva de usuarios, perjudicaran enormemente a la
congestion del servidor y esto no es para nada deseable. Es necesario hallar alguna
técnica para que el servidor también sea capaz de iniciar conversaciones con sus
clientes.

Por todo esto, debemos encontrar otra forma de comunicacion distinta de HTTP, el
cual esta bien para ciertas tareas, pero claramente no termina de adaptarse a la
funcionalidad que exige una App movil.

" Handshake(apretén de manos), es el proceso de iniciar la comunicacién en un
protocolo. “¢ Estas preparado? — Si, lo estoy — Necesito esto”, es decir, para hacer una
peticion se necesitan al menos 3 RTT, y 1 RTT ~= 200 ms para una conexion normal. Es
decir, mas de medio segundo de respuesta para que el servidor empiece a procesar la
peticion
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3 Framework Evented.io

Evented.io es el nombre del marco de trabajo que he construido para dar solucién a
los problemas expuestos anteriormente.

La arquitectura que expone este framework es la siguiente:

Arguitectura Evented.io

Conexion TCP

DATABASE

Capa de
Sincronizacién
(WebSockets)

Aplicacion JavaScript
g ©

A

= CcOo

— e

llustracién 3. Arquitectura de Evented.io

I.  Una base de datos NoSQL
II.  Un servidor de API's
[ll.  Un almacén de cache para mejorar el rendimiento y recolectar estadisticas
IV.  Una capa de sincronizacion basada en la tecnologia de websockets
V. Una aplicacion Web, escrita puramente en JavaScript que se ejecuta en el
navegador
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La idea general es tener una aplicacion JavaScript que se ejecute en el navegador y
que sea capaz de realizar llamadas asincronas a uba¥Rlesta por el servidor.

Esa aplicacion se conectara a puntos de terminacidon expuestos por el servidor
conocidos comorbutes’, que seran meras URL'’s a las que llamara el protocolo HTTP
para generar acciones sobre el servidor o para obtener datos.

Ademas, esta aplicacion utilizara un modelo de programacién que ha sido muy
utilizado en el desarrollo de aplicaciones de escritorio por mucho tiempo, el modelo
MVC ®, o Modelo Vista Controlador.

En el servidor existird una base de datos (cuyas especificaciones técnicas se detallan
mas adelante) que guardard las colecciones de datos necesarias para la aplicacion, pero
ademas tendra un almacén de caché para guardar ciertos objetos muy comunes para
reducir las peticiones a la base de datos principal.

La aplicacion, al iniciarse, iniciara una comunicacién con el servidor mediante
sockets para la exposicion de eventos. Asi el cliente no necesitara iniciar la
comunicacién con el servidor y se elimina el problema de tener que solucionarlo
haciendo pollind® a la base de datos. El disefio de esta comunicacién ha sido el trabajo
mas exigente del proyecto.

Esta es la idea general de la solucion que da evented.io a esta clase de problemas.
Ahora veremos con mas detalle, qué se utiliza para construir la implementacion de esta
solucion.

8 API significa Interfaz de Programacion de Aplicaciones. Es un conjunto de
“funciones” que proveen el acceso a caracteristicas o a los contenidos que proporciona
un servidor. Una de las API's mas conocidas es “Google MAPS”, que ofrece una API
publica para interaccionar con ellos de forma externa.

® MVC, Modelo-Vista-Controlador, es un patrén de programacion en el que se separan 3
componentes que son los responsables del comportamiento de toda la aplicacion. El
Modelo se ocupa de los datos, de su persistencia, de los cambios en ellos y de generar
eventos. A los que responde el Controlador, que procesara estos eventos con fin de
modificar la parte de Ul o lo que esta viendo el usuario, la Vista. Finalmente, la Vista
también sera capaz de generar eventos, como el “click” del ratén, que el Controlador
procesara, para cambiar_el Modelo.

19 Polling se le llama a estar continuamente solicitando un recurso para comprobar si su
disponibilidad o contenido han cambiado. Es una técnica que ha sido muy utilizada, pero
tiene unos problemas de sobreuso de la red bastante importantes cuando el volumen de
usuarios comienza a ser elevado.
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3.1 Solucion en el Frontend (cliente)

Como ya se ha comentado anteriormente, las aplicaciones van a utilizar un patrén
MVC.

Para ello, se va a utilizar una libreria del tipo meta-framework JavaScript conocido
como AngularJS, y desarrollado por Google.

3.1.1 Médulos

En primer lugar mencionar que Angular provee de la nocigndatkilos, de
manera que los scripts se organizan en base a dicho concepto.

Angular provee por defecto una amplia libreria de médulos basicos que
proporcionan muchisima funcionalidad sin la necesidad de implementarla nosotros
Mismos.

Para hacer uso de estos modulos, Angular utiliza un concepto denominado
Inyeccién de Dependencids. Por ejemplo, Angular provee un modulo llamado
“$http” que implementa la funcionalidad para trabajar con peticiones de red asincronas
de una forma sencilla. Asi, llamando simplemente a $http.get(uebtariamos
haciendo una llamada GET a la URL indicada

Dentro de uno de nuestros mdédulos, podemos inyectar el modulo $http y utilizarlo
libremente.

Asi es como eliminamos el problema de terminar con una base de cddigo de baja
calidad, coloquialmente denominada “espagueti”. La funcionalidad estd modularizada y
es reusable porgue los médulos son totalmente “inyectables”.

3.1.2 Bindings

Los bindings son un concepto inicialmente un poco extrafio pero faciles de
entender. Un binding realmente es un enlace entre la plantilla HTML y un objeto
JavaScript. El binding realmente lo que hace es mantener la sincronia entre ambos.

Es decir, si se detecta un cambio en los datos (el modelo), el binding se encarga de
actualizar la vista, y viceversa. Es la manera de conectar los datos al contenido que se
esta mostrando.

De esta forma, conseguimos tener una representacion actualizada de los datos que
tenemos en nuestra aplicacion.

Es interesante porque de esta forma, nosotros podemaos crear un binding sin siquiera
tener aun los datos (provenientes de una peticion de red, por ejemplo), para que en el

1 a inyeccién de dependencias consiste en definir ciertos médulos y las dependencias
entre ellas. De manera que los médulos se disefian de manera desacoplada, pero se
pueden introducir médulos ajenos de una manera sencilla definiéndolos como una
dependencia

12



momento en que lleguen, aparecer reflejados en nuestra plantilla HTML.
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3.1.3 Evented.io

Para evented.io, se ha creado una libreria de implementacion parcial en JavaScript
puro y otra parte diseflada especificamente para AngularJS.

Esta libreria, que realmente esmadulo de Angular, sirve para implementar un
protocolo de comunicacién por websockets que se describira en detalle en la seccion 3.2.

La idea basica es la utilizacién de la nueva tecnologia de “Websockets” para
establecer una conexion TCP directa con el servidor. Dichos sockets, al estar conectados
directamente al modelo de AngularJS, reflejaran en cada cliente los cambios producidos
en el servidor en tiempo real.

A continuacion se expone la implementacion del servidor de API's y Websockets
de “Evented.io”.
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3.2 Solucién en el Backend

En la parte del Backend, se ha creado un paquete que con una configuracion sencilla
facilita la creacion de un servidor de API's y Websockets:

Arguitectura Servidor

Conexion TCP

DATABASE

Capade
Sincronizacion
(WebSockets)

llustracién 4. Arquitectura base del servidor.

El servidor esta escrito utilizando el entorno de ejecucién Nd8dgscual nos
permite desarrollar nuestra aplicacion enteramente en JavaScript, tanto en el cliente
como el servidor, e incluso compartir codigo entre ambos. Comoestal®asado en un
ciclo de eventos, no realiza esperas, sino que simplemente cada vez que tiene que
esperar vuelve al ciclo de eventos hasta que la tarea ha sido terminada pudiendo asi
atender otras peticiones en paralelo.

Un ejemplo seria una API que obtiene o escribe un fichero en disci\dui®.
delegaria esta tarea en el sistema operativo retirandose a su ciclo de eventos para atender
nuevas peticiones. Cuando el sistema operativo ha terminado, llamara la atencion de
Nodepasandole los resultados y este por ultimo respondera al solicitante con los
mismos.

12 Node.js es un Runtime JavaScript que nos permite, entre otras cosas, crear servidores
enteramente utilizando JavaScript. JavaScript fue ideado para funcionar con un ciclo de
eventos, por lo que su I/O (operaciones de entrada y salida), son asincronas. Y como
JavaScript es un lenguaje con caracteristicas de los lenguajes funcionales, permite
implementar caracteristicas, que otros lenguajes como PHP no permiten, con un
rendimiento muy elevado.
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Otra caracteristica importante es que esta puramente ideado para servir y aceptar
datos JSON. Ello supone basar la comunicacién directamente en objetos JavaScript,
sin preocuparse por el formato de las transacciones de datos ni crear un analizador
(parsel), ya que se utiliza el nativo de JavaScript.

De la misma forma, la base de datos escogida para el framewddngsDB,
una base de datos cuyo lenguaje de query no es SQL, sino una API JavaScript.

El objetivo de unificar los lenguajes utilizados dentro del framework es facilitar la
curva de aprendizaje y la reusabilidad.

El servidor provee una serie de API's de autenticacion por defecto y la posibilidad
de extenderse con nuevas API's que operen sobre la base de datos con finalidad que se
desee.

Estas API's se extienden mediante la creaciéon de modelos y acciones que operan
sobre esos modelos. Por ejemplo, podemos crear el modelo (coleccion):

Usuario:
Atributos:
- Nombre
- Emall
- Teléfono

Cada modelo coche puede ser almacenado en la base de datos, y podemos crear con
ello una API que nos devuelva, modifique o borre usuarios de la coleccion en base de
datos.

La aplicacion cliente utilizara estas API’'s para obtener usuarios de la coleccion
usuarios o para realizar modificaciones sobre los mismos.

Ademas de esta funcionalidad, se ha integrado también la funcionalidad de
exposicion de las acciones sobre las colecciones en eventos de socket. Esto supone, que
cualquier modificacion que se realice sobre la coleccion en base de datos, sera
instantaneamente enviada a través de los sockets a todos los clientes conectados. Lo
veremos con un poco mas de detalle en la proxima seccion.

13 JSON, es un lenguaje de serializacién para objetos JavaScript
4 MongoDB es una base de datos NoSQL, lo cual implica que no utiliza el modelo
relacional de Bases de Datos, sino que en vez de guardar los datos en tablas, se guardan
estructuras de datos directamente en documentos JSON con un esquema dinamico en
lugar de rigido (impuesto por las tablas). Los documentos se organizan en colecciones y
en lenguaje de query es tan sencillo como “NombreCollecion.findgifos los
documentos de la coleccidn.
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3.3 Solucién a la comunicacion

En esta seccion se profundiza en la forma en la que se lleva a cabo la comunicacion
en evented.io.

En primer lugar se utilizan los puntos de terminacién del servidor de los que hemos

hablado anteriormente. Son rutas a las que se hacen peticiones HTTP y estas devuelven
datos en formato JSON.

JSON AP

Conexion TCP

DATABASE

JSON
API

Aplicacién
Cliente
(Navegador)

llustraciéon 5. Comunicacién mediante una APl JSON
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Por ejemplo, cuando llamamos a la API de autentificacidn, esta es la secuencia que
ocurrira:

COMUNICACION MEDIANTE APl JSON

CLIENTE SERVIDOR

I
|
|
|
| POST /v1/login

"user":{
"username": "aiter", -
"password”: "welcomel"

authenticate()

Login satisfactorio (Codigo HTTP 200)

-

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
1
I
I
—
IniciarAplicacion()

i

loggedin: true,

- user:{
_id: "5342e3c85144fd0000fc5bFE",
username: "aitor",
kind: "normal”

h
- metadata: |
message: "Logged in.”

b
httpStatus: 200,
success: true

llustracién 6. Intercambio de mensajes JSON

Un POST a la ruta www.dominio.com/v1/login, enviandole los datos del usuario que
gueremos autenticar generara una nueva sesion de usuario y devolvera el usuario
almacenado en base de datos indicando que el login ha sido satisfactorio.

18



En el caso de lo®/ebSockets

Cliente
/"”
Inserted:User
Inserted:User
Cliente Insert:User =g Inserted:User == Cliente

Inserted:User

T~

Cliente

llustracién 7. Secuencia de eventos generados en una insercion dentro de una coleccion.

Cuando un cliente introduce un documento dentro de una coleccion, o ya sea el
propio servidor (en el caso de la llustracion 7, se muestra la coletiseér);
automaticamente se generara un evento en los sockets del resto de clientes indicandoles
gue ha aparecido un nuevo cliente en la coleccién.

De este modo, se mantiene una sincronizacion entre las colecciones y los host
conectados al servidor.

Evented.io, proporciona una libreria para crear estas colecciones tanto en el cliente
como en el servidor para hacer uso de este protocolo de eventos.
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4 Utilizando Evented.io

Para utilizar Evented.io en nuestros proyectos se debe instalar en primer lugar la
herramienta de linea de comandos de Eventeniented-cli.

Esta herramienta esta escrita también utilizando el Rudgn\ode.js y nos ofrece
la posibilidad de hacer un scaffolding completo de una aplicacién, es decir, crear la
estructura de directorios y archivos base que se van a necesitar con algunos ejemplos de
utilizacion ya comentados.

Para poder utilizar esta linea de comandos, es necesario tener instalado:
Node.js.
su gestor de paquetes NPM.
y GIT, un sistema de control de versiones que utilizara la linea de
comandos para acceder al repositorio semilla de la aplicacion.

Los pasos para instalar estas dependencias se detallan en sus respectivas paginas web.
Una vez instaladas basta con hacer:

npm install —g evented-cli

desde una consola de Windows o Unix para iniciar la descarga de evented-cli.

) % sudo npm install -g evented-cli

Password:

npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
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http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http
http

https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https
https

://registry.
://registry.
://registry.
://registry,
://registry,
1//registry,
://registry.
://registry.
://registry.
://registry.
://registry,
://registry,
://registry,
://registry.
://registry.
://registry.
://registry.
://registry,
://registry,
://registry,
1//registry,
://registry.
://registry.
://registry.

npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs
npmjs

.org/evented-cli
.org/evented-cli
.org/gift
.org/async
.org/cli-color
.org/fs-extra
.org/readline/0.0.3
.org/commander
.org/request
.org/gift
.org/readline/.@.3
.org/async
.org/commander
.org/cli-color
.org/fs-extra
.org/request
.org/readline/-/readline-0.0.3.tgz
.org/readline/-/readline-0.@,.3.tgz
.org/rimraf
.org/mkdirp
.org/jsonfile
.org/ncp
.org/underscore
.org/rimraf

llustracion 8. Instalacién de evented-cli mediante una linea de comandos
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El script de instalacion instala todas las dependencias del proyecto.
Una vez terminado este paso, pasamos crear nuestro primer proyecto evented.io.

Para ello, utilizaremos el comando credéela linea de comandos.
evented-cli create NombreDelProyecto

Este comando accede al repositorio de Evented.io y crea un directorio con el
nombre del proyecto. La llustracion 9 muestra un ejemplo con la jerarquia de
directorios.

@ iTerm Shell Edit View Profiles Toolbelt Window Help 9 f,’;ﬁ,pm eee i T 4) 89%GED lun 19:29 I
(- Ns] 1. /Users/aitoroses /Documents/Projects/node/ MODULES (bash) "

[Users jaitoroses/Document.
) § evented-cli create app
Cloning into 'evented-seed'...

(@)

D5_Store D5_Store gitignore E bundle.js
git f .qit f Jjshintrc | index.html

Idea gitmodules || bower_components =[] scripts L
" build.sh [ client = 5 bower.json [ styles L
] eventedcli * [ controllers @ Gruntfile.js [ templates L
(] evented-page F @ Gruntfile.js [ node_modules !
[| evented-seed P index.js package.json
] evented.io " [ models " g README.md
[ evented.io-client = [ node_modules [ test
& README.md " package.json
3 src f
[ tests !

llustracion 9. (a) Llamada al comando create desde la linea de comandos y (b) jerarquia de
directorios de un proyecto Evented.io.
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En este paso se puede considerar que se ha creado un proyecto basico Evented.io.

4.1 Cliente

Para lanzar el cliente ese debe avanzar hasta la carpetaclidatlinea de
comandos y ejecutar:

grunt dev

Este comando lanza el servidor de desarrollo de la aplicacion cliente, el cual se
encargara de compilar los archivos, comprimir los scripts JavaScript y buscar errores en
el codigo. Ademas observara cambios en los archivos del directorio y subdirectorios
para volver a lanzar las tareas de construccion.

Accediendo a través del navegador a http://localhost:8888, accedemos al servidor de
desarrollo y observamos la aplicacion semilla descargada con el repositorio.

En este punto podemos ya dedicarnos al desarrollo especifico de nuestra nueva
aplicacion. Este desarrollo seguira las lineas de Ancudailo que sera mejor referirnos
a la documentacion oficial del proyecto http://docs.angularjs.dogde encontraremos
toda la informacion referente a la utilizacion de sus médulos.

El desarrollo de una aplicacién con Angular se puede sintetizar en el siguiente
diagrama:

Vista (DOM, plantilla HTML)

<htmi>

<div ng-app:>
=div ng-controllar="miControlador™>

</div>
</div>
</himi=

Modelo (jerarquia de $scope, Abstraccion)

<button ng-click="agtion()” k</button=

Aplicacion ($scope padre)

miControlador scopse {

/

Controlador (JavaScript)

function miControlader($scope) {

amos el $scope (modelo) dentro de la fur

llustraciéon 10. MVC en Angular.js
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El concepto de lHustracién. 10 es la base de AngularJS y muestra como se

entrelaza el codigo JavaScrigion el HTML generando de forma abstracta el
“modelo”.

Lo que si forma parte de este PFC es el proceso de utilizaciéon de la libreria de
websocketsle Evented.io para crear colecciones de datos en el cliente.

Libreria de Evented.io para Angular.js

En esencia los websockerstan de forma transparente y de lo Unico de lo que el
desarrollador debe preocuparse es de crear las colecciones que se manejaran desde el
cliente. Para ello se crea un controlador que controlara una de nuestras vistas:

function miControlador (Sscope, Sevented) {
var Usuarios evented.Collection("Users");

Usuarios.attach("usuarios", Sscope);

}

llustracion 11. Controlador en el que creamos la coleccion Usuarios

Llamando a “$evented.Collection” creamos la coleccion Usuarios en una
variable JavaScript, y automaticamente se inicia el proceso de suscripcion a una
coleccion publicada por el servidor llamada “Users” a través de los websockets
HTMLS.

Esta variable puede ser utilizada en nuestras plantillas mediante el controlador de la
siguiente manera.

ng-controller="miControlador">

ng-repeat="for user 1in usuarios">
{{user.name}} - {user.email}

</1>
<Jul>

llustracién 12. Plantilla donde se hace uso del controlador de la ilustracién 11

De esta forma mostramos una lista en la que nos aparecen los nombres e emails de
los usuarios de la coleccion “Users” publicada por el servidor.

Para mas informacién acerca del uso de esta libraria y de Evented.io en el cliente ,

referirnos a la pagina y documentacion del proyecto en GitHub
(http://www.github.com/aitoroses/evented.io).
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4.2 Servidor

La creacion de un servidor con Evented.io, es decir, una nueva aplicacién de
servidor, se debe proceder de la siguiente manera.

« Habilitar una instancia de base de datos de MongdBXBel puerto por
defecto.

« Habilitar una instancia de servidor Rélien el puerto por defecto.

El proceso de instalacién de estos servidores se detalla en las correspondientes
paginas web especificadas en las notas al pié.

Dentro de la carpetdNombreDeProyecto” existe un archivo llamado index.js. Se
puede considerar este archivo como el motor_de nuestro servidor, ya que es
respaldado por todas las librerias de Evented.io.

Index.js

require('evented.io');

evented({port: 5000});

ar User = new Evented.Collection('User');
ar Tarea = new Evented.Collection('Tarea');

Evented.publish(User, function() {
return User.find({_id: this.userId()});
i
Evented.publish(Tarea, function() {
return Tarea.find({user_id: this.userId()});

FJ5

llustracién 13. Script de ejecucion del Servidor Evented.io

1% Instalacién de MongoDB: http://docs.mongodb.org/manual/installation/
1% Instalacion de Redis: http://redis.io/download
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Con este sencillo script se obtiene lo siguiente:

1. Crear un servidor de Node Evented.io en el puerto TCP 5000

2. Definir dos colecciones de datos en memoria que extraen su contenido de las
colecciones de base de datos Ugdiarea.

3. Crear por debajo del cadigo ciertas API's basicas de autenticacion.

4. Crear publicaciones cuyas subscripciones se resuelven en el momento de
conexion de nuevos clientes. En concreto la coleccion plgaica solamente
aquel usuario que tiene el mismo identificador que el usuario que se esta
logueando en la aplicacion.

Y en el caso de Tareasta publicando aquellas tareas que pertenecen al usuario
gue se esta logueando.

5. La posibilidad de crear colecciones en el cliente que se comuniquen con las
colecciones del servidor.

Al ejecutar la operacion start de la herramienta de linea de comandos de evented-cli:
evented-cli start
Arranca el servidor Evented.io:

# iTerm Shell Edit View Profiles Toolbelt Window Help Qv @ - - T 4) %G lun19:39 =
ano 1. /Users/aitoroses/Documents/Projects/node/ MODULES/evented-seed (bash) e

evented-cli start
: Registering APIs...
: Registered API: post /vl/user
: Registered API: get /vl1/user
: Registered API: get /vl1/user/:username
: Registered API: put /v1/user/:username
: Registered API: post /v1/login
: Registered API: get /v1/login
: Registered API: get /v1/logged
: Registered API: get /v1/logout
: Registered API: post /vl/register
: All APIs registered.
: Registering Event: 'insert:User'
: Registering Event: 'update:User'

: Registering Event: 'remove:User'

: Registering Event: 'insert:Todo'

: Registering Event: 'update:Todo'

: Registering Event: 'remove:Todo'

: Listening on port 5000 and process id is 89401
: Redis is connected.

llustracion 14. Arranque del Servidor
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El servidor ha definido una serie de API's HTTP basicas cuya extension con nuevos
modelos y controladores se pasan a explicar a dentro de esta seccion.

Los nuevos eventos que se definen son:

. insert:User

. update:User

. remove:User
. insert:Tarea

. update:Tarea
. remove:Tarea

Estos eventos son los eventos de WebSodettservidor.

* Un evento inserse genera por el cliente cuando hay un nuevo documento
dentro del a coleccion.

» Un evento updatee genera por el cliente cuando hay una modificacién de un
documento dentro de la coleccion.

* Un evento removee genera por el cliente cuando se ha eliminado un
documento de la coleccion.

Cuando Evented.io recibe uno de estos eventos procesa el evento y genera otro
distinto que retransmite a todos los usuarios conectados a través de los websockets

* |Inserted:Coleccién, cuando se emite un nuevo documento en la coleccion.
» Updated:Coleccién, cuando se emite la modificacién de un documento.

* Removed:Coleccion, cuando se emite la eliminacion de cierto documento
Este protocolo de eventos funciona de forma transparente al usuario y da la impresién
de manejar colecciones de base de datdisectamente desde las colecciones en el
cliente, mientras que lo que en realidad esta sucediendo es esta secuencia de eventos.

Ademas, se logra una sincronizacién entre la base de datos servidor Evented.io y la
aplicacion cliente de Evented.io.
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El servidor de API’s

El inicio del servidor registra las API's propias del framework referentes a la
gestion de usuarios y sesiones

Para mostrar el funcionamiento del servidor detallamos como ejemplo las API's de
usuario que existen por defecto en el framework.
Estas llevan el prefijo v1, porque sus controladores son versionabje2(..).

Login

Desde | ocal host : 5000 (el puerto donde esta funcionando) nos dirigimos desde el
navegador a la ruta:

http://1 ocal host:5000/v1/1o0qgin

Se accede directamente a la API GET /v1/1 ogi n que se muestra en las API's
registradas de la ilustracion 12.

El servidor, permite obtener descripciones de sus API's de una forma similar, pasando
como parametro la variable descri be_api =true

De este modo, si queremos obtener una descripcion de la API GET /v1/ 1 ogin
tendriamos que acceder a la ruta:

http://1 ocal host:5000/v1/1 oqgi n?descri be api =true

= C & [ localhost:5000/v1/login?describe_api=true

"httpStatus”: 200,

"apiDescription”: |
"description”: "Login with a user"”,
"docURL": "http://domain.com/API/doc/authController#GET LOGIN®,
"params”: {
"required”: |

"username” ;
"password’
]+
"optional”: []
|
"allowedUserEinds": [].,
"roles": [].,
"returns"”": null
|
"success": true,
"metadata”: {}

llustracion 15. Descripcion de API's
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Podemos observar la descripcion de la API, los parametros requeridos y los
opcionales, los roles y los tipos de usuario que pueden acceder a él, etc..

En este caso, los parametros requeridos son user ngipasswor d. Asi pues si
se accede a la ruta pasandole sus parametros requeridos:

&= C & [J localhost:5000/v1/login?username=Aitor&password=mypassword

"loggedIn”: true,
"user"”: {
_id": "52debc7d68319623d587021c",
"username”: “"Aitor"”,
"kind": "administrator’
b
"metadata”: {
"message”: "Logged in.

b
"httpStatus": 200,

"success": true
llustracién 16. Login de usuario
La respuesta del servidor es la de login satisfactorio. También devuelve el tipo de

usuario que somos, su id en la base de datos etc..

La nueva variable | oggedl n indicajue el usuario esta logueado con éxito. Si
se observan las respuestas veremos el parametro httpSgaties el codigo http de la

respuesta.
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Caso de error

& C f [ localhost:5000/v1/login?username=Aitor&password=invalida
{
"metadata”: {
"info": {
"message”: "Invalid password'
}
}J
"httpStatus": 401,
"success": false

llustracién 17. Login erréneo

Siempre existe un codigo de respuesta por lo que en caso de error obtendremos el de
autorizacion no permitida.

Extender el framework en futuras evoluciones y versiones con nuevos codigos de
error es posible. Para ello referirse a la documentacion de Evented.io
(http://evented.meteor.com pagina web de Evented.io).
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Comprobacion del login
Una vez el usuario se ha logueado, puede acceder a su informacién de usuario y

probar si realmente se ha creado una sesion en el servidor accediendo a GET
/vl/logged

<« cH O localhost:5000/v1/logged

"asar”: {
" 1d": "52debcid68319623d4587021c”,
"username”: “Aitor",
"password”: "$2a51l05akbyIVSQliL5Le57EUG. 6OvIiMOvryQYMIgBEISS5g/GGwEWnJYphE. ",
"kind": "administrateor®,
v': 0

}

oggedIn”: true,
"metadata”: {

"message”: "You are logged in.
¥
"httpStatus”: 200,
"success": true

llustracion 18. API para obtener el usuario logueado

El servidor responde con un mensaje JSON indicando que el usuario esta logueado,
ademas de un mensaje de texto sefalaBdtas logueado.”. Resaltar que los mensajes
son internacionalizables, es decir, se pueden traducir.

También envia un campo para metadatos y el objeto del usuario obtenido de base de
datos obsérveséa contrasefia hashedda

" Hashing es la técnica de digestién de mensajes mediante un algoritmo en concreto. .
Mediante hashing, se obtiene el resumen de una contrasefia. Se utiliza por seguridad. En
base de datos se almacena el hash (resumen) en vez de la propia contrasefia. A la hora de
realizar un login se hashea la contrasefa entrante y se comparan ambos hashes, si
coinciden se autoriza el login. El hash por si solo no sirve para nada.
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Papel de Redis *® en Evented.io

Redis es una Base de datos en memoria. Su papel en este servidor es la de
almacenar datos importantes como las sesiones y las publicaciones en un lugar con
persistencia pero ligero y rapido como la memoria RAM.

La sesion del usuario queda registrada en Redis con el middi2earecido
como Passport®, que permite también configurar OAUTH para poder loguearnos con
el usuario de cualquier oauth provitfefFacebook, Google, Twitter, Github...) aunque
de momento no esta implementado en esta version del framework.

=={Tredis Commander

: Commands ﬁn
4- § localhost:6379:0
L - Hepi s Key: sess:xTT2VNSBTuQNxTgAHCHOGGth
i e | sess”
L L ahe xTT2VNGB7UQNXTGAHCHO6Gh . =
L - i total { ()
& pub-redis-10704. us-east-1-2.3.ec2.gara ‘cookie™: {
‘originalMaxAge": null,
"expires": null,
"hitpOnly": true,
‘path": M

1
‘passport”: {
"user': "52debc7dBB319623d587021c"
]
}

Save

llustracion 19. Almacenamiento de sesion en Redis

18 Redis se conoce a un tipo de base de datos NoSQL en memoria. Es decir, los datos
permanecen en memoria. No obstante, estos datos también quedan respaldados por un
sistema de persistencia. Redis actual como un almacén clave-valor y se utiliza para
cachear ciertos objetos que deben perdurar a pesar de que por ejemplo, un servidor se
reinicie.
19 Middleware, es un concepto bastante utilizando en los frameworks del lado del
servidor. Basicamente son pasos de preprocesado sobre una peticibn como podria ser el
afadir cierto tipo de cabecera al mensaje.
20 passportes un moédulo de Node.js que proporciona funcionalidad para crear sesiones
de usuario de una forma sencilla basandose en distintas técnicas (OAUTH, HTTP
AUTH...).
2L OAUTH Provider se le conoce al servicio de autenticacién que ofrecen sistemas tales
como Facebook, Google, Twitter... Que permite ser utilizado para loguearse en otros
servicios o paginas web con los mismos credenciales.
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Se observa como en la base de datos Redis se esta almacenando la sesion del
usuario que se esta logueando. Concretamente se guarda un registro que guarda el
SESSION_ID o identificador de sesion, junto con el identificador de Usuario de base de
datos.
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API’'s de acceso a colecciones

Para cada coleccién en base de datos podemos crear un conjunto de API’s http que

nos permiten interaccionar con ellas utilizando operaciones GRXpuestas mediante
una APl REST® JSON.

Evented.io, trae configurado un controlador de APIs para la colecciénpdser
defecto. Por ejemplo, accediendGBT /v1/user

&= C M [ localhost:5000/v1/user

Haz clic para retroceder una pagina o pulsa
unos segundos para ver el historial

{
"_id": "52debc7d68319623d4587021e",
"username”: "Aitor",
"password”: "$2a5105akbyZVSQ13L5La578UG. 60vIiMOvryQYM2qBfS5g/GGwzNnjYphe. ",
"kind": “"administrater”,
_w': 0
}s
{
"username”: " jcooper’,
"password": "$2a$10$5adXSgPihaflyycmdEESvL.S]TWOAUXTAMBYNThegF nwlJTUvDwggg” ,
"kind": "normal®,
"_id": "52ffBcaaldf2c35d%8a6cTEd",
B I |
be
{
"ugername"”: "jlondon”,
"password": "$52a$10$B44g.j3PvC/XfrEZBvPeueDeD? /FPh/SGfhmd7i.YdlrZiudgjz2wvm”,
"kind": “"normal”,
"_id": "52ffBcb40df2c3i5d9%9BafcTie”,
_wv': 0
be
{
"username”: "jstein”,
"password": "§2a$l0famF/PtSulbsFilUciTed/QuiZKX4Dd0gIinVkuVvvFgHlLakwWMLrbm" ,
"kind": "normal”,
"_id": "52ffBecbfl0df2c35d%8abeTiE",
_w": 0
}

|

"httpStatus”: 200,
"success" ! true,
"metadata”: {}

llustracién 20. API GET /v1/user

En cambio utilizando otro verbo HTTP se puede hacer otro tipo de operaciones CRUD:

« POST Ivl/user (Afnadir)
« PUT Iv1/user (Modificar)
 DELETE /v1/user (Eliminar)

Con la llamada &ET /v1/user, se nos devuelve un array JSON con los usuarios
gue existen dentro de la coleccién User que podremos manipular desde JavaScript

2 CRUD, viene de “Create, Read, Update, Delete”. Son operaciones para obtener
registros de una coleccién, crearlos, modificarlos o eliminarlos.
23 REST, es en sintesis la exposicién de unas URI JSON que permiten realizar
operaciones CRUD, mapeandolas a los verbos HTTP: GET (obtener), POST (crear),
PUT (actualizar) y DELETE (borrar)
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Logout

Para eliminar la sesién de usuario se debe acceder a:

CGET /v1/1 ogout

&« C M [ localhost:5000/v1/logout

{
"loggedIn”: false,
"metadata : {
‘message : Logged out succesfully.”
be
"httpStatus”: 200,
"success”: true
}

llustracion 21. API de logout

El servidor responde que la sesidon ya no existe. Esto se puede comprobar
accediendo otra vez a la ABET /vl/logged:

4 C f [ localhost:5000/v1/logged

{
"loggedIn”: false,
"metadata”: {
"message” : "You are not logged in.
be
"httpStatus": 200,
"success : true
I

llustracién 22. Comprobando que la sesion no existe

Se ha visto cdmo se utilizan las API's de usuario y la filosofia de Servidor de API's
JSON que implementa Evented.io. A continuacion se muestra como extender el servidor
con nuevos controladores y modelos de datos, es decir nuevas API's.
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Extendiendo el servidor con nuevos controladores y modelos
Para extender la funcionalidad del framework, se pueden hacer dos cosas:

* Crear un nuevo controlador con nuevas API's
* Crear un modelo de datos para la base de datos

Debido a | diversidad de funcionalidades exigidas por las aplicaciones, esta

extensiones practicamente indispensable en el 100% de las mismas.

Creando un nuevo modelo de datos.

El modelo es necesario crearlo tanto para API's JSON como para colecciones
WebSocket

Para crear un nuevo modelo de datos se deben seguir los siguientes pasos. En la

carpeta de nuestro servidor, existe una carpeta llamada / nodel s , y es ahi donde se
define el nuevo modelo.

Se crea el modelo de una Tarea, a modo de checHstecir, una tarea que tendra

un nombre, un campo que indicara si esta realizada o no, y otro campo indicando el
identificador del usuario al que pertenece.

El modelo se va a definir utilizando un médulo conocido como Mongbose

 ~/Documents /Projects node/ MODULES fevented-seed/src/models /todos.coffee — MODULES

todos.coffee

mongoose = process.modules.mongoose
Schema mongoose.Schema

todoSchema Schema

title:
type: String
required: true
unique: true

done!
type: Boolean
required: true

user_§d:

type: Schema.Types.0ObjectId
required: true

module.exports mongoose.model('Todo', todoSchema);

llustracion 23. Definicién de un modelo

24 Mongoose, es un médulo de Node.js que permite definir modelos que acttian sobre las
colecciones de MongoDB proporcionando un esquema de datos.
up
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Noétese la ultima linea de codigo, donde se exporta el modelo creado con el esquema
definido.

Creando un nuevo controlador

El siguiente paso es hacer accesible este modelo de datos mediante una llamada al
servidor.

Para ello se crea una API dentro de un controlador.

En la carpeta del servidor, existe una carpeta llantad# f ol | ers , que
contiene los controladores en distintos archivos.

Si por ejemplo se quisiera crear una API que devuelva todos los (baie@as) que
pertenecen a un mismo usuario, se haria del siguiente modo.

Todo process.server.mongodb.models.Todo

getTodos
method: 'GET'

path: "/ftodo/:user_id"
version: 1
description: 'Get the list of Todos of a user.'
docURL: "http://api.domain.com/todoController#GET_USER_TODOS"
allowedUserKinds: []
roles: []
params: {
required: []
optional: []
callback: (req, res, completeCall) -2

userId req.params.user_id

Todo.find {user_id: userId}, (err, todos) ->

err completeCall {httpStatus: }
todos null completeCall {httpStatus: 4

completeCall {todos: todos}
module.exports (app) ->

[getTodos]

llustracion 24. Definicién de una nueva API
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En este punto se puede hacer GET /v1/todo/:user _id ,donde:user_id
es el identificador del usuario al que pertenecen y de esta forma se devuelven los Todo's
de un usuario.

A este controlador le faltarian acciones para afadir todos, actualizar, eliminar, etc..
Es decir, muchas veces, basicamente necesitamos operaciones CRUD (crear, leer,
actualizar y eliminar).

Por ello el framework también integra una forma sencilla de crear recursos REST
utilizando un médulo denominado resti fi er

restifier require 'evented.dio/restifier'

id_field Vi gd

name 'todo'!

version 1

model = process.server.mongodb.Todo

module.export (app) —>

restifier(id_field, name, version, model)

llustracién 25. Modulo restifier para la creaciéon de recursos REST

Siguiendo estos sencillos pasos, es facilmente realizable un servidor basado en
colecciones de datos accesibles desde URL'’s utilizando un protocolo REST o
simplemente manejando las colecciones medfaiesockets
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5. Lineas Futuras

La tecnologia web estd cambiando mucho en los ultimos tiempos. Esto se debe
principalmente a lo activa que es la comunidad OpenSource.

Continuamente sus contribuyentes bombardean a la comunidad con nuevas ideas y
formas de hacer las cosas. Lo que lo convierte la web en el contexto mas volatil de la
programacion.

Existen estandares HTML5, CSS3, JavaScript (ECMAScript 5) pero siguen con la
misma filosofia que desde el principio del internet.

El cambio es lento, pero estan apareciendo interesantes formas de hacer las cosas.

5.1 Meteor

Por un lado tenemos Meteor. Meteor ha llamado la atencién de la comunidad Web
por su simplicidad. Un framework JavaScript OpenSource Realtime.

Promete desarrollar absolutamente toda nuestra aplicacion: tanto el cliente y el
servidor, como la comunicacién en puro JavaScript, con un potente sistema de plantillas
y cuya piedra angular son los WebSockdtsreactividad, como en Evented.io.

Aln es bastante joven, pero algunas empresas ya lo han desplegado en produccion.
La idea es tener todo absolutamente centralizado y el framework se hace cargo de los
componentes mas complejos.

Es un frameworlkFull-Stack, lo cual implica que no se puede integrar con otros
frameworks ni librerias de una forma sencilla, sino que pretende dar una solucion total.

Sus préximas versiones prometen mucho y esta siendo desarrollado por un equipo
muy veterano que esta teniendo mucho apoyo y aceptacion

5.2 Famo.us
Famo.us es hasta ahora, la aparicion mas novedosa dentro de este contexto.

Abandona completamente la filosofia de HTML he impone una nueva forma de
crear aplicaciones mas parecida a la de los SDK privativos como Android e iOS.

Con el objetivo, de optimizar el rendimiento y la interaccidbnepmite construir
una aplicacion mediante la definicion de vistas y superficies.

El equipo de Famo.us ha redisefiado el sistema de eventos del DOM, el arbol de
render (ya no se define una pagina HTML) y el proceso de renderizado también,
permitiendo crear hasta aplicaciones 3D que llegan a funcionar en un iPad a 60
imagenes por segundo. Todo un hito en el rendimiento de las aplicaciones web.

38



6 Conclusiones

El contexto de aplicaciones de internet esta cambiando mucho. En los Ultimos afios
se esta viendo el impacto que ha tenido el boom de los smartphone. Por estadistica se
sabe que existen activos 4 terminales moviles por cada persona del mundo, lo cual
parece increible, pero nos da informacién sobre el alcance que tienen las aplicaciones
moviles.

Se empezaron viendo aplicaciones en el iPhone, mas tarde salié Android al
mercado, pero la tecnologia que prevalecera y superara sobre las otras, sera sin duda las
aplicaciones Web.

Las aplicaciones web permiten la implementacion de una aplicacion "una sola vez"
y un despliegue para todos los tipos de dispositivo que existen y existiran en el futuro.
Tan solo es necesario que el dispositivo tenga un navegador. Televisiones, teléfonos
moviles, ordenadores, tabletas, consolas... etc., una aplicacion web puede llegar a todos
ellos.

La mayor virtud de estas aplicaciones web, es que forman parte de un ecosistema
gue hoy dia es estandar: HTML5, CSS3 y JavaScript. Lo que necesita y aun es un
defecto, es la falta de estandarizacion de los desarrollos con estas tecnologias, problema
gue Evented.io trata de resolver.

6.1 Cliente

Las practicas en el cliente parten del disefio de las aplicaciones en el entorno nativo:
la aplicacion esta enteramente implementada en el cliente es programada completamente
en JavaScript utilizando un patron MVC.

Los nuevos estandares que estan apareciendo en los navegadores mas recientes
abren un abanico de posibilidades que dotan al navegador web de capacidades antes
inimaginables. Por ejemplo, el mas novedoso, se conoce como WebGL, y promete una
API directa para crear graficos por la GPU, es decir, como los videojuegos.

Evented.io proporciona un proyecto base extensible siguiendo el patrén MVC para
crear una aplicacion completamente ejecutada en el cliente y con capacidad para
comunicarse con un servidor de API's mediante websockets.

Esta basado en la libreria Angular.js, que al ser una libreria de Google bastante
madura, tiene cierta garantia de que es un cédigo bueno para produccion y se evitan
varios problemas de rendimiento y de compatibilidad comunes a las aplicaciones
JavasScript.

6.2 Servidor

En el contexto de servidores, Node.js y sus derivados son bastante jovenes, pero
estan alcanzando un nivel de madurez que los hace muy apropiados para su utilizacion
en un entorno de produccion.
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En cualquier caso es necesario migrar a nuevas tecnologias y abrir un poco mas
lamente sobre cdmo debe crearse una aplicacion web, pagina o servidor de datos.

Node.js esta llegando al mercado de la industria y es seleccionado por la mayoria de
los nuevos startups que estan surgiendo.

En su caso, lo que lo hace unico es que se basa en el moderno motor JavaScript V8
de Google, escrito en C, siendo su mayor caracteristica el rendimiento y que su /O
(operaciones de entrada/salida) es asincrona, delegando gran parte del trabajo que
suponen este tipo de operaciones al sistema operativo.

A su vez, al estar disefiado en JavaScript y funcionar con un ciclo de eventos, Node
es idoneo para crear servidores web porque su rendimiento y el hecho de utilizar
solamente un lenguaje de programacioén a lo largo de toda la aplicacion hacen muy corta
la curva de aprendizaje.

Node.js corre en un solo proceso, pero puede extenderse para que trabaje con
multiples procesadores. Su carga, en cuanto a recursos de memoria y CPU es minima y
es capaz de gestionar miles de conexiones por segundo.

Evented.io, ha sido desarrollado encima de Node.js, y ademas de todas sus virtudes,
tiene las siguientes especificas:

- Posibilidad de utilizar Websockgtgra una comunicacion Full-Duplex.

- Posibilidad de utilizar las Colecciones de Evented.io para manejar los datos desde
el cliente.

- Con una configuraciéon minima obtenemos un servidor preconfigurado y preparado
para funcionar.

Es decir, Evented.io proporciona una plantilla de servidor lista para ser desarrollada
en conjunto con el cliente. Esta escrita en JavaScript, y las librerias desarrolladas
permiten hacer las actividades mas comunes, de una forma sencilla.

Ademas, Evented.io proporciona un patron MVC orientado a API's, lo cual le
proporciona una sencilla escalabilidad simplemente creando nuevos recursos (REST).
También le permite integrarse con mas de una aplicacion distinta dado que en sintesis se
compone de: Colecciones de datos, APIs de acceso a estas colecdfdebsogkets
para manejar las mismas colecciones.

6.3 Comunicacion

Por ultimo, en el contexto de la comunicacion podemos concluir que la
comunicacion tiende a ser Full-Duplex.

Antes de existir HTTP las aplicaciones utilizaban sockets TCP. Es decir, eran
conexiones Full-Duplex. La razén de que HTTP no cree conexiones de este tipo, es que
en sus origenes no esperaban la interactividad que se espera de las aplicaciones de hoy
en dia.
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Por eso, como se ha descrito varias veces en este proyecto de fin de carrera, la
comunicacion esta tendiendo a utilizar una comunicacion Full-Duplex mediante un
nuevo estandar conocido coméebsockets

Los Websocketproporcionan una interfaz de eventos que pueden generarse tanto
en el servidor como el cliente, y los host responden a ellos a través de una conexion
permanente (un socket).

En los afios venideros, dado que los servidores empiezan a implementar este
estandar, las aplicaciones practicamente implementaran solamente este tipo de
comunicacion. Sin ir mas lejos, Meteor (descrito en las lineas futuras) implementa
solamente este tipo de comunicacion, en vez de HTTP, utiliza DDP, un protocolo de
distribucion y sincronizacién de datos basadd@isockets
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