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Objetivo

Esta monografia analiza las caracteristicas de las aplicaciones dindmicas
de Internet y presenta un nuevo enfoque para su desarrollo. Este tipo de
aplicaciones, mas conocidas como RIA, por sus siglas en inglés (Rich Internet
Applications) presenta un mayor nivel de expresividad y de interactividad con
los contenidos, lo que las hace particularmente atractivas para su aplicaciéon
en ambitos educativos.

Este nuevo enfoque esta basado en Seaside, un entorno de desarrollo para
construir aplicaciones dinamicas de Internet, que posean una logica interna
relativamente compleja. Seaside provee una arquitectura basada en compo-
nentes, cuya caracteristica distintiva es, que permite modelar multiples flujos
de informacién independientes, lo que simplifica notablemente la implemen-
tacion de modelos complejos en Internet.



Prefacio

El desarrollo tecnologico producido en los tiltimos anos en las aplicacio-
nes de Internet, ha ampliado la variedad de contenidos e incorporado nuevos
medios para su difusion. Todos estos avances, ampliamente utilizados en apli-
caciones comerciales, recién estan siendo incorporados al &mbito educativo.
Sin embargo, la incorporacion de multimedia, simulaciones, exploraciones,
juegos, etc., en aplicaciones educativas de Internet, requiere de un modelo
capaz de resolver situaciones mas complejas, que las presentes en el modelo
de interaccion web tradicional.

Seaside se propone como un nuevo paradigma para el desarrollo de apli-
caciones complejas de Internet, ya que presenta caracteristicas que lo dife-
rencian notablemente del modelo tradicional. En el modelo tradicional, el
servidor web responde al cliente, con una nueva pagina a cada peticion reali-
zada. Mientras que Seaside, permite el manejo simultidneo de multiples flujos
de informacién dentro de la misma pagina, y solo recurre al servidor cuando
la informacion requerida no se encuentra presente en el cliente. Este inter-
cambio simultaneo de informacién, permite crear aplicaciones mucho mas
interactivas, ya que es posible actualizar solo parte de la informacion conte-
nida en la pagina web y muchas veces, en forma totalmente local.

La organizacion de esta presentacién es la siguiente:

= En el capitulo 1 se describira el modelo clasico de interacciéon de las
aplicaciones de Internet. Se presentaran las caracteriticas de las aplica-
ciones dinamicas de Internet (RIA), se mostrara su ubicaciéon dentro de
un esquema de desarrollo tecnolégico y se describiran sus principales
ventajas.

= En el capitulo 2 se presentaran las principales tecnologias utilizadas
para construir aplicaciones dinamicas de Internet. Y se describira el
modelo AJAX, que posibilita una mayor interactividad del usuario con
las aplicaciones web.
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En el capitulo 3 se presentarin las caracteristicas de los distintos tipos
de aplicaciones educativas, en referencia a los diferentes modelos ins-
tructivos y teorias del aprendizaje. Describiéndose ademas, las ventajas
de las aplicaciones de Internet, en el &mbito educativo.

En el capitulo 4 se hard un recorrido sobre los origenes y evolucion
de Squeak, el lenguaje con el que se construyd Seaside. Se presenta-
ran ademas, los conceptos principales en los que se basé su predecesor,
Smalltalk-80, un lenguaje desarrollado especialmente con fines educa-
tivos.

En el capitulo 5 se hara una breve resefia del método DistSem [30], para
el analisis de estimaciones de proximidad semantica entre conceptos.
Precisamente, la implementaciéon de una aplicacion para la captura de
datos correspondiente al método DistSem serd presentada como un
ejemplo de utilizacion de Seaside para el desarrollo de aplicaciones web
con caracteristicas altamente interactivas.

En el capitulo 6 se utilizard el ejemplo antes mencionado para anali-
zar con mayor detalle, las caracteristicas principales de Seaside. Estas
caracteristicas, incluyen la posibilidad de integrar recursos tales como
hojas de estilo (CSS) y controles interactivos (Scriptaculous).Y se hara
especial menciéon acerca de una de las principales ventajas de Seaside
sobre otros entornos de desarrollo, es decir, la posibilidad de modificar
la aplicaciéon misma, en plena ejecucion y en forma totalmente remota.

En el capitulo 7 se presentaran las conclusiones y los planes de trabajo
a seguir.
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Capitulo 1

Aplicaciones de Internet.

Mucho se ha evolucionado desde los comienzos de la World Wide Web,
cuando la mayoria de la informacion estaba contenida en paginas web inter-
conectadas por vinculos estaticos. [3] Hasta hace poco mas de una década, la
posibilidad de interaccion con la informaciéon contenida en una pégina web,
estaba limitada a su lectura y, en algunos casos, al acceso a cierta informa-
cion complementaria, por medio de un enlace a una direccion URL (Uniform
Resource Locator).

Poco tiempo después, comenzaron a utilizarse pequenos programas ins-
talados en el servidor web, denominados CGI-Scripts (Common Gateway
Interface-Scripts) |20]. A partir de ese momento, se logré que los usuarios
mantuvieran cierta interaccién con una pagina web, como por ejemplo, el
ingreso de datos en un formulario y su posterior envio al servidor web para
el procesamiento de los mismos. A este tipo de aplicaciones de Internet, las
denominaremos, aplicaciones clasicas de Internet.

1.1. Aplicaciones clasicas de Internet.

Inicialmente, las aplicaciones de Internet estaban constituidas basicamen-
te por paginas web escritas en HTML (HyperText Markup Language). Este
lenguaje, utilizado originalmente para escribir paginas web estaticas, utiliza
ciertas marcas (tags), para describir la estructura y su contenido en forma
textual, e incluso complementar el texto con contenidos diversos, como iméa-
genes, sonidos, etc.

Estas paginas web se relacionan a su vez con otras, por medio de en-
laces. Creando asi, las bases de una estructura hipertextual de navegacion.
Es decir, conforman un conjunto de informacién textual, gréfica y sonora,
enlazada entre si, o con otras informaciones relacionadas. Estos enlaces, per-



miten un recorrido de la informacién en una forma no siempre prefijada ni
secuencial. Este modelo representa una arquitectura relativamente simple,
con un conjunto limitado de opciones de desarrollo, lo que facilita su diseno
y mantenimiento.

En este modelo, cada interacciéon con la interfaz del usuario es trans-
formada en una peticion HTTP (HyperText Transfer Protocol), la cual es
enviada al servidor web. De esta forma, el servidor web, no sélo debe atender
a los requerimientos relacionados con informacién proveniente de sus bases
de datos, sino que también debe hacerse cargo de la actualizacion de la pé-
gina misma, enviando al navegador el codigo HTTP y CSS (Cascade Style
Sheets) necesarios para dicha tarea.

En la figura 1.1 se aprecia el modelo arquitectonico de una aplicaciéon de
Internet clasica.[10]

Navegador de Internet del Cliente

‘ Interfaz de Usuario ‘

Peticion HTTP T

l HTML + CSS

‘ Servidor Web ‘

\ t

Bases de Datos,
Sistemas Heredados

Servidor de Internet

Figura 1.1: Modelo de una aplicaciéon Web clésica.

En la misma, se aprecia como el servidor es quien debe atender en forma
remota a cada requerimiento de los usuarios, ya sea por solicitud de infor-
macion 6 por actualizacion de la interfaz. Esto produce una sobrecarga de
tareas en el servidor, lo que reduce el nivel de interactividad de las aplica-
ciones. Como veremos a continuacion, las aplicaciones dindmicas de Internet
modifican este sencillo modelo para incrementar el grado de interacciéon con
el usuario.

Sin embargo, independientemente del nivel de interactividad logrado, una
de las mayores ventajas de las aplicaciones web, comparadas con las aplica-
ciones cliente-servidor convencionales, es que el usuario no necesita instalar



un programa especial para cada aplicacion que desee utilizar. Solo necesita
tener instalado un navegador y una conexion a Internet, lo que simplifica no-
tablemente su distribucion y actualizacion, ya que al conectarse al servidor
siempre contara con la ultima version disponible, instalada y funcionando.

1.2.  Aplicaciones dinamicas de Internet. (RIA)

Las aplicaciones dinamicas de Internet !, (RIA) surgen como una respues-
ta a los nuevos requerimientos de los usuarios de la web. Intentar definirlas
puede resultar tan ambiguo como el término Web 2.0 acunado por Tim
O’Reilly [22], para describir la nueva generacion de recursos tecnologicos dis-
ponibles en Internet y su impacto social. Por este motivo, nos concentraremos
en describir sus caracteristicas y las tecnologias asociadas a las mismas, men-
cionando como ejemplo, algunas de las implementaciones mas conocidas.

En general, puede decirse que las aplicaciones dindmicas de Internet com-
parten una gran cantidad de caracteristicas con las aplicaciones de escritorio,
en cuanto a recursos disponibles y nivel de interactividad. Principalmente
esto es lo que percibe el usuario cuando las compara con los sitios web tra-
dicionales. Para dar una idea de la diferencia, consideremos la comparacion
entre un sitio web que permite acceder a un conjunto de figuras con mapas
estaticos, con una aplicacion como Google Maps que le permite a los usuarios
interactuar directamente con el mapa, desplazandolo, agrandando una zona
6 buscando una localizacién en particular, en tiempo real.

1.2.1. Categorizaciéon de las RIA

Las aplicaciones dinamicas de Internet (RIA) cubren un amplio espectro,
y por lo general se diferencian por la magnitud de la actividad delegada,
yva sea del lado del servidor como del lado del cliente. Es decir, se podria
considerar que, en un extremo se hallan las aplicaciones exclusivamente de
escritorio, en las cuales todo el procesamiento se realiza en forma local y, en
el otro extremo, se encuentran las aplicaciones web tradicionales, donde todo
el procesamiento se realiza en el servidor del sitio web.

Si ubicamos en el eje horizontal a los diferentes tipos de aplicaciones,
desde las aplicaciones de escritorio hasta las aplicaciones web tradicionales y
en el eje vertical representamos el nivel de procesamiento, ya sea del lado del

!Este tipo de aplicaciones son internacionalmente conocidas como RIA, por sus siglas
en inglés, (Rich Internet Applications), por lo que en el presente trabajo, utilizaremos
frecuentemente esta denominacion.



cliente como del servidor, vemos claramente cuél es el lugar que ocupan las
aplicaciones dinamicas de Internet.

En la figura 1.2, se observa un area sombreada, cuyo extremo superior
izquierdo esta representado las aplicaciones con gran nivel de procesamiento
del lado del cliente (Cliente Pesado) y en el extremo inferior derecho se hallan
las aplicaciones con gran nivel de procesamiento del lado del servidor (Cliente
Delgado). Estos puntos permiten determinar un area rectangular en la que

se encuentran enmarcados los diferentes tipos de aplicaciones dindmicas de
Internet (RIA). [21]

Aplicaciones Dinamicas de Internet

Escritorio Web

Aplicacién
de escritorio
tradicional

Clie:nte
pesgdo.
'

Procesamiento
en el Cliente

Cliente
inteligente

Web 2.0

'

Cliente

delgado
Sitios Web y
Paginas Web
tradicionales

Procesamiento
en el Servidor

Rango de las Aplicaciones
Dindmicas de Internet

Figura 1.2: Categorizacion de las RIA

Sin embargo, a pesar de las diferencias de nivel de procesamiento, ya sea
en el cliente 6 en el servidor, la mayoria de las aplicaciones dindmicas de
Internet comparte una caracteristica principal, la complejidad del modelo
subyacente es superior al de las aplicaciones tradicionales de Internet.

1.3. Caracteristicas principales.

En un comienzo, el modelo utilizado por la mayoria de las aplicaciones de
Internet era muy similar al de las instalaciones centralizadas. En las cuales un
computador central (Mainframe) era el responsable de todo el procesamiento



y un conjunto de terminales conectadas al mismo, permitian a los usuarios
interactuar con las aplicaciones.

La principal desventaja de este modelo es que toda la interacciéon con
la aplicacion, es procesada integramente en el servidor. Esto significa que,
cada interaccion del usuario con la aplicacién se traduce en una peticiéon al
servidor, la cual es procesada por el mismo y posteriormente, la respuesta es
enviada nuevamente al cliente, lo que generalmente produce la actualizacion
de toda la pagina web, por parte del navegador de Internet.

Una de las principales caracteristicas de las (RIA), es la delegacion de una
parte del procesamiento en el cliente, sobre todo, lo referente a la interaccion
directa con el usuario. Esta distribucion de las responsabilidades entre cliente
y servidor presenta las siguientes ventajas:

= Mayor interactividad.
Al delegarse parte del procesamiento en el cliente, el usuario suele per-
cibir una respuesta més inmediata al interactuar con la aplicacion, que
la obtenida con las aplicaciones web tradicionales, que realizan todo el
procesamiento en el servidor.

= Actualizacién permanente.
Parte del codigo de la aplicacion se transfiere directamente al navegador
al arrancar la misma y suele actualizarse frecuentemente a medida que
la misma se esta ejecutando, por esta razén no es necesaria ninguna
actualizacion de versiones.

= Ejecucioén sin instalacién previa.
El codigo de la aplicacion se va descargando de Internet mientras la
misma se ejecuta, por lo tanto, no es necesaria una instalaciéon previa
de la aplicaciéon en la computadora del usuario.

= Distribucién y ejecuciéon multiplataforma.
Lo tnico que necesita el usuario para utilizarlas es un navegador de
Internet. El codigo de las RIA es interpretado por el propio navegador,
lo que lo hace independiente del sistema operativo que utilice el usuario.
Por lo tanto, no es necesario contar con diferentes versiones para cada
sistema, operativo.

Por supuesto que estas ventajas tienen un costo asociado. Para que las
aplicaciones dinamicas de Internet no necesiten instalacion previa, el codigo
de las mismas debe transferirse en algtin momento desde el servidor hasta el
navegador del usuario. Y si bien es posible utilizar técnicas de compresion, de
transferencia incremental y de almacenamiento intermedio para minimizar el



tiempo de transferencia, puede existir cierta latencia que dependera diversos
factores, como la velocidad de la conexién y la disponibilidad de atencion
que presente el servidor.

Por otra parte, para independizar a las aplicaciones del sistema operativo
del usuario, se delega en el navegador la ejecucion de coédigo interpretado,
usualmente JavaScript?. La utilizacién de cédigo interpretado brinda una
gran flexibilidad, permitiendo incluso su modificaciéon en tiempo de ejecu-
cion, como veremos mas adelante. Si bien estos lenguajes interpretados pue-
den presentar una velocidad de procesamiento inferior a la de los lenguajes
compilados, esto es cada vez menos perceptible por el usuario, ya que las
velocidades de comunicacién y procesamiento son grandes y contintian en
franco crecimiento.

2JavaScript es un lenguaje de programaciéon interpretado, es decir, que no requiere
compilacién, utilizado principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la
del lenguaje Java y el lenguaje C. Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo
JavaScript integrado dentro de las paginas web.



Capitulo 2

Tecnologias Aplicadas

Actualmente existe un conjunto de tecnologias utilizadas para construir
aplicaciones dinamicas de Internet. Una de las mas populares es AJAX
(Asynchronous JavaScript And XML), la cual esta presente en Google Maps,
Google Docs y GMail, y en aplicaciones de Internet como Flickr! 6 Mint?.
Otra tecnologia muy difundida es Flash® de Macromedia, que aporta de-
talles estéticos de gran calidad, como puede apreciarse particularmente en
las graficas de cotizacion de acciones presentes en Yahoo, 6 en las utiliza-
das para las elecciones de Estados Unidos en 2008 por la CNN. A éstas se
les suman, productos comerciales para desarrollar RIAs como Flex® y Air®
de Adobe, Silverlight® de Microsoft y alternativas de codigo abierto como
OpenLaszlo™ de Lazlo Systems y JavaFX™ de Sun MicroSystems. .

2.1. Incluidas en el Navegador

Inicialmente las paginas web solo inclufan informacién sobre sus conteni-
dos de texto, imagenes y enlaces a otras paginas relacionadas. Sin embargo,
al desarrollarse el estindar HTML (HyperText Markup Language), se inclu-
y6 ademas, informacion sobre la presentacion de los contenidos, dentro de
la misma pagina. Posteriormente, se incorporaron mas funcionalidades a las
paginas web, lo que hizo necesario que los navegadores fueran capaces de
interpretar, ademés del cédigo HTML, la informacién contenida en otros for-
matos, como CSS, XML, SVG, PDF, etc., que forman parte de los estandares
abiertos establecidos por el W3C (World Wide Web Consortium).

! Almacenamiento de Imagenes y Videos

2 Analisis estadistico de sitios de Internet

3El World Wide Web Consortium es la principal organizacién que establece los estan-
dares de la World Wide Web.



El W3C fue fundado por Sir Tim Berners Lee *, luego de abandonar su
trabajo en el CERN ° en Octubre de 1994. Y su principal tarea es asegurar
la compatibilidad y el acuerdo de la industria en la adopciéon de nuevos es-
tandares. Antes de su creacion, existian distintas versiones de HTML creadas
por diferentes empresas, lo que generaba inconsistencias en el desarrollo de
sitios web. Esto creaba innumerables problemas a los usuarios, quienes perci-
bian que la apariencia y el funcionamiento de las paginas de un sitio web era
diferente, y que este comportamiento, muchas veces dependia del navegador
utilizado.

2.2. Mobdulos adicionales

Otro grupo de tecnologias que aportan interactividad y recursos a las
aplicaciones de Internet son los modulos adicionales (Plug-in)°. Si un usuario
intenta abrir un archivo y su navegador carece del correspondiente plugin,
el mismo navegador se encargara de avisarle y le brindard un enlace para
obtenerlo. Estos plug-ins se integran al navegador permitiéndole acceder a
cierto tipo especial de contenidos, como es el caso de los plug-ins de Real
Player® 6 QuickTime®, que permiten acceder a contenidos de audio y video.
Los plug-ins tipicos tienen la funcion de reproducir determinados formatos
de graficos, visualizar datos multimedia, codificar/decodificar emails, filtrar
imégenes de programas graficos, etc.

Otro tipo de plug-ins permiten la ejecuciéon de animaciones como es el
caso de Flash® (Adobe) 6 de pequenas aplicaciones denominadas Java Ap-
plets® (Sun Microsystems). Por medio de estas mini-aplicaciones, es posible
realizar célculos, simulaciones, tutoriales interactivos, etc. Aunque algunas
de estas alternativas presentan ciertas limitaciones, como el acceso a ciertos
recursos del usuario, por razones de seguridad y la dificultad que encuentran
los buscadores automaticos de Internet (webBots), para incluir a estos sitios
en sus bases de datos.

4Es el creador del primer navegador de Internet y el autor principal de las especificacio-
nes originales de URL, HTTP y HTML, las cuales conforman las bases de la World Wide
Web.

5Consejo Europeo para la Investigacion Nuclear (Conseil Européen pour la Recherche
Nucléaire)

SEn inglés, plug-in significa enchufar y en informética este término estd referido a
un tipo de aplicaciéon que interacttia con otra para aportarle nueva funcionalidad, por lo
general, muy especifica.



2.3. Tecnologias asincrénicas

El término AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), fue introducido
por primera vez por Jesse James Garrett en Febrero de 2005 [10], para de-
nominar a un conjunto de técnicas inter-relacionadas, tales como XHTML,
CSS, DOM, XML, HTTP y JavaScript, comunmente utilizadas para crear
aplicaciones web interactivas.

La utilizacion de AJAX para la creacion de aplicaciones web, permite
lograr un mayor grado de interactividad, ya que disminuye la necesidad de
“refrescar” toda la informacion contenida en la pagina web. Esto reduce no-
tablemente la cantidad de informacion transmitida desde y hacia el servidor,
con el consiguiente incremento de velocidad en las respuestas.

En la figura 2.1 se puede apreciar el modelo que representa la interaccion
asincronica del cliente con el servidor, por medio de AJAX. A diferencia del
modelo clasico, vemos que aparece una nueva capa, representada por el motor
AJAX, que permite realizar una parte del procesamiento directamente del
lado del cliente.

Navegador de Internet del Cliente

Interfaz de Usuario

I
Invocacién JavaScript *
HTML + CS8
|

Motor AJAX

Peticion HTTP T
l XML
Servidor Web / XML

v 1

Bases de Datos,

Sistemas Heredados

Servidor de Internet

Figura 2.1: Modelo de una aplicacion Web AJAX.



Por lo general, este procesamiento suele estar relacionado con la interfaz
de usuario. Es decir, todas aquellas peticiones que no requieren del acceso
a datos almacenados en el servidor, son resueltas directamente por el motor
AJAX.

Un mecanismo de interaccién similar fue propuesto por Netscape en 2003.
En un documento llamado "Inner Browsing"[9], plante6 la posibilidad de
realizar toda la navegacion del sitio en una sola pagina web. Esta pagina se
actualizaria por partes, segtn las necesidades del usuario, quebrando asi, con
el paradigma de navegacion pagina por pagina de los sitios web tradiciona-
les. Este cambio cre6 un nuevo paradigma, el de las aplicaciones dinamicas
de Internet. En este tipo de aplicaciones, la interfaz de usuario, que puede
presentar el mismo aspecto que una aplicacion de escritorio, no se actualiza
por completo, sino s6lo en aquellas partes que han modificado su contenido.

Actualmente, este conjunto de tecnologias agrupadas bajo el nombre de
AJAX, permite que las aplicaciones web posean recursos, que hasta hace po-
co tiempo, so6lo estaban disponibles en las aplicaciones de escritorio.

A continuacién se presentan las principales caracteristicas y lenguajes
presentes en AJAX:

= Asincrénico. Los datos adicionales solicitados al servidor, se trans-
fieren por medio de procesos que se ejecutan en segundo plano (back-
ground), para no interferir con la visualizacion de la pagina ni con el
comportamiento de la aplicacion.

» JavaScript. Es un lenguaje interpretado que se ejecuta en el nave-
gador. Gran parte de los recursos, hoy disponibles, en las aplicaciones
dindmicas de Internet, suelen estar programados en este lenguaje.

» XML. Sus siglas significan lenguaje de marcas extensible (Extensible
Markup Language). Este lenguaje se propone como un estandar para el
intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas.
Y su utilizacion no se halla restringida a Internet, sino que es amplia-
mente utilizado en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo,
etc.

Por otra parte AJAX utiliza normas abiertas como DOM (Document
Object Model), lo que permite que funcione en diferentes sistemas operativos,
diferentes arquitecturas de computadoras y diferentes navegadores.

En resimen, en las aplicaciones de Internet tradicionales, la interaccion
con los contenidos no es continua, ya que presenta los lo6gicos saltos entre pagi-
nas. Esto se debe a que, las acciones del usuario se transforman en peticiones
al servidor y es necesario esperar a que éste las responda, para continuar.

10



En cambio en las aplicaciones dindmicas de Internet, el navegador des-
carga inicialmente el motor AJAX, el cual posibilita cierta interaccién con
el usuario en forma local. De esta forma, gran parte de las modificaciones
de la interfaz, debidas a la interaccién con el usuario, son resueltas directa-
mente por el motor AJAX. So6lo aquellas peticiones que no pueden resolverse
localmente son enviadas al servidor. Estos procesos trabajan en forma inde-
pendiente y en paralelo, lo que redunda en una mejora del tiempo total de
respuesta. De esta forma, el usuario percibe sélo la interaccién con la aplica-
cion, mientras la carga de datos desde el servidor se realiza por medio de un
proceso que corre simultaneamente, en segundo plano.

11



Capitulo 3

Aplicaciones Educativas.

La utilizacion de la informética en el &mbito educativo no es un asunto
nuevo, sin embargo, ain se estd lejos de aprovechar todo su potencial. Es
mucho lo que se ha debatido acerca de las nuevas tecnologias y de la inte-
gracion de las computadoras en los procesos de aprendizaje. Sin embargo, su
presencia en el aula atin es poco frecuente, ya que por lo general, atin estan
reservadas para un espacio diferente, la “sala de computadoras”.

En su obra “El ordenador invisible”, Gros Salvat ! sostiene la idea que la
computadora pasara a integrarse completamente a los procesos educativos
cuando ya no se hable de ella, cuando sea algo invisible, cuando al entrar en
el aula observemos con la misma naturalidad a las computadoras, que a los
lapices, los libros o los cuadernos. [13]

Mientras las computadoras continten utilizdndose en lugares especiales,
con acceso y horarios restringidos y con una escasa relacion de equipos por
alumno, serd bastante dificil lograr una integracion total de las mismas en el
proceso de ensenanza-aprendizaje. Afortunadamente, esta integracion puede
facilitarse con la incorporacion al dmbito educativo, de computadoras mas
accesibles. Accesibles, no solo desde el punto de vista econdémico, sino también
desde otros aspectos. Nos estamos refiriendo a computadoras méas compactas,
més robustas, con menos requerimientos de energia y fundamentalmente con
gran capacidad de conectividad y facil acceso a una amplia biblioteca de
programas educativos.

En tal sentido, un proyecto del MIT 2, liderado por Nicholas Negroponte,

!Begofia Gros Salvat es Doctora en Pedagogia y profesora titular en la Universidad de
Barcelona. Se especializa en el tema de la utilizacién de nuevas tecnologias en el dmbito
educativo. Ha publicado varias obras en esta area y articulos en revistas especializadas.
Participa en proyectos de investigacion sobre el uso de entornos tecnolégicos en la ense-
nanza y la formacion.

2Massachusetts Institute of Technology
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denominado OLPC (One Laptop Per Child), ha desarrollado una pequena
computadora de muy bajo costo, especialmente disenada para ninos. Este
proyecto, sin fines de lucro, se encuentra actualmente en una fase inicial de
produccién y ya se estan realizando pruebas piloto en comunidades educativas
de varios paises de la region.

En la figura 3.1, puede observarse a un grupo de ninios en Brasil disfru-
tando de sus OLPCs fuera del aula, ya que las mismas estan disenadas para
ofrecer autonomia y conectividad inaldmbrica en cualquier espacio.

Figura 3.1: OLPCs en Brasil

Este tipo de equipamiento®, especialmente disenado para que lo utilicen
los ninos, tanto en la escuela como en su hogar, posee una gran robustez,
escasos requerimientos de energia, comunicacién inalambrica y dispositivos
de audio y video. Es decir, técnicamente poseen todo lo necesario para ser
potencialmente una excelente herramienta educativa.

Sin embargo, contar con el equipamiento fisico (Hardware) no es suficien-
te, también es necesario contar con aplicaciones adecuadas (Software).

3El proyecto OLPC, desarrollé una laptop cuyo costo apenas supera los 150 dolares
(USD). Cuenta con un S.O. basado en Linux y posee una pantalla de modalidad dual,
con ambos modos a todo color, modo de transmisiéon DVD, y una opcién de pantalla
secundaria reflectiva en blanco y negro, legible a la luz del sol a una resoluciéon 3x. Ademas
tiene un procesador de 500MHz y 128MB de memoria DRAM, con 500MB de memoria
Flash (similar a la que utilizan los pen drives); no tiene unidad de disco duro, pero tiene
cuatro puertos USB. Las OLPC tienen conexién de red inaldmbrica que, entre otras cosas,
les permite conectarse entre si (mesh network); cada laptop puede comunicarse con su
vecino mas cercano, creando una red ad hoc, o red de area local. Estas computadoras de
bajo costo usan fuentes de energia innovadoras (incluyendo la posibilidad de carga manual)
y pueden hacer la mayoria de las tareas que realiza una computadora convencional con la
excepcién de guardar grandes cantidades de informacion.
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Y para disenar estas aplicaciones, es necesario tener en cuenta los re-
querimientos propios de los procesos de ensenanza-aprendizaje. Para ello, es
muy importante conocer cudles son los componentes procedimentales y los
requisitos previos, con el objetivo de que sirvan de apoyo al nuevo aprendiza-
je. Ya que de nada sirve, una aplicaciéon técnicamente impecable, si no esta
debidamente sustentada por un adecuado marco pedagogico.

3.1. Objetivos pedagobgicos

Es posible diferenciar cuatro tipos de aplicaciones educativas, en funcion
del objetivo pedagogico buscado. Los cuales podemos denominar como:

= Tutorial: Sirve para ensenar un determinado contenido. En general,
se denomina tutoriales a cierto tipo de aplicaciones que desarrollan
contenidos muy especificos, detallando claramente los pasos a seguir e
incorporando ejemplos claros, que pueden reproducirse facilmente. No
debe confundirse este tipo de aplicaciones con los denominados Siste-
mas Tutoriales Inteligentes (STI), los cuales suelen realizar un segui-
miento automaético de la evolucién del alumno, para adecuar el nivel de
las explicaciones y del contenido, a su desempeno.

= Practica y ejercitaciéon: Son aplicaciones pensadas para desarrollar
destreza en la utilizacion de conocimientos ya impartidos, lo que ayuda
a asimilarlos. Por lo general, presentan actividades de identificacion,
comprension y familiarizacion.

= Simulacién: Las aplicaciones de simulacion pueden ser de muy diver-
so tipo. Se pueden recrear situaciones reales para que los alumnos se
familiaricen con ciertas tareas, como podria ser la utilizacion de una
cuenta bancaria o la administracion de una empresa. O se pueden si-
mular procesos fisicos, quimicos 6 nucleares, que por razones de costo
o peligrosidad, no es posible realizar en forma real.

= Hipertexto e hipermedia: Su principal caracteristica reside en la na-
turaleza no lineal de la navegacion por el contenido. Permiten integrar
diferentes estimulos, ya sea por medio de iméagenes, sonidos, videos,
etc. Se utilizan especialmente cuando se desea que el aprendizaje se
produzca por medio del descubrimiento y la asociacion.

La evolucion de las aplicaciones educativas ha estado siempre fuertemente
inluenciada por las diferentes teorias de aprendizaje y modelos instructivos.
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Por lo tanto, es posible categorizar a las mismas, de acuerdo a las diferentes
teorias de aprendizaje a las que adhieren. Los primeros disenos instrucciona-
les estaban basados en un enfoque conductista, siendo uno de sus principios
fundamentales, la descomposicion de los contenidos en pequenas unidades.
El resultado, es un diseno de actividades en donde el estudiante debe dar
respuestas y se utilizan refuerzos, positivos 6 negativos, seglin corresponda.
Un ejemplo de este tipo de aplicaciones, son los primeros programas de ense-
nanza asistida por computadora, en los cuales, la conducta del estudiante es
modelada, no guiada y la actividad principal del alumno consiste en seguir
las instrucciones y responder a las preguntas que se le presentan.
Posteriormente, aparecieron los disenos instruccionales basados en un en-
foque cognitivista, por cuanto desarrollan prescripciones explicitas de las ac-
ciones instruccionales, que enfatizan la comprensién de los procesos de apren-
dizaje. En este caso, las estrategias utilizadas son heuristicas, los contenidos
se plantean como tacitos y los conocimientos pueden ser de tipo conceptual,
factual y procedimental, basados en la practica y resolucion de problemas.
En este tipo de aplicaciones se reconocen los siguientes elementos:

Mayor interactividad orientada a la aplicacion de simulaciones.

Enfasis en el estudio de los niveles mentales de los alumnos y de la
estructura cognitiva.

Utilizacion de tecnologias multimedia para maximizar el aprendizaje.

Objetivos instruccionales mas integrales.

Posteriormente, aparecen disenos basados en el modelo constructivista,
el cual privilegia la habilidad del alumno para crear interpretaciones por si
mismo y manipular las situaciones hasta que las asuma como proceso de
aprendizaje. Este modelo pone especial énfasis en el valor del descubrimien-
to para futuros aprendizajes. Un ejemplo de este tipo de aplicaciones es el
lenguaje LOGO, creado por Seymour Papert. |23]

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) han tenido
una gran incidencia en la redefinicién de los modelos de disetnio instruccional,
al hacerlos pasar de modelos centrados en la ensenanza a modelos centrados
en el alumno. Estos tltimos describen y promueven actividades que fortalecen
la capacidad de un aprendizaje duradero, transferible y auto-regulable por
parte del alumno, ya que concibe al sujeto como un ser que percibe, codifica,
elabora, transforma la informacién en conocimientos, y la utiliza para la
superacion de problemas y la generaciéon de nuevos conocimientos.
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Internet, potencia la formulacién de nuevos entornos de aprendizaje, ya
que incluye procesos que son dirigidos a satisfacer los intereses, intenciones
y objetivos del estudiante, y le proporciona estrategias y medios que le per-
miten abordar y comprender lo que es primordial para él. Por otra parte, las
posibilidades de interconexion de Internet, permiten la utilizaciéon de entornos
de trabajo compartido y/o colaborativo. [25]

TIPOS DE TEORIAS DEL MODELOS
PROGRAMAS APRENDIZAJE INSTRUCCIONALES

Ensenanza asistida por | CONDUCTISMO Aprendizaje basado en la ense-
computadora. (prime- nanza programada.

ros programas)

Programas multimedia | COGNITIVISMO Aprendizaje basado en el alma-

de ensenanza, simula- cenamiento y la representacion

ciones, Hipertextos. de la informacion.

LOGO, micromundos. | CONSTRUCTIVISMO Aprendizaje basado en el descu-
brimiento.

Programas de comuni- | TEORIAS SOCTALES | Aprendizaje colaborativo.

cacion. DEL APRENDIZAJE.

Cuadro 3.1: Teorfas de aprendizaje y Modelos instruccionales.

En el cuadro anterior, se resumen los diferentes tipos de aplicaciones in-
formaticas, agrupados de acuerdo a las diferentes teorias de aprendizaje y
modelos instructivos. Esta categorizacion se refiere a las aplicaciones edu-
cativas en general, ya sea que se trate de aplicaciones de escritorio 6 de
aplicaciones que corren en forma remota, por medio de un navegador. Sin
embargo, para los propositos del presente trabajo, nos concentraremos en las
caracteristicas distintivas de estas tltimas.

3.2. Internet y Educacion

Las aplicaciones de Internet, cuando se utilizan con propoésitos educativos,
presentan en general, algunas limitaciones importantes. Estas son béasicamen-
te tres, a saber: la desorientacion que se produce en algunos estudiantes al
recorrer sitios que contienen gran cantidad de informacion sobre los temas
ofrecidos; la fatiga cognitiva que experimentan algunos usuarios al obtener
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contenidos en diferentes formatos y de manera simultanea y, por dltimo, la
utilizacion de una tnica estrategia instruccional, asumiendo que los estudian-
tes estan dotados de las mismas capacidades, conocimientos, experiencias y
estilos para procesar y percibir la informacion que se les proporciona.|8]

Una alternativa para disminuir el impacto de las limitaciones anterior-
mente descriptas es adaptar la presentacion de contenidos, los formatos de
informacion y las opciones de navegacion a las caracteristicas de sus poten-
ciales usuarios, esto con el fin de proporcionar la informacién maés relevante
y en los formatos mas adecuados para cada uno de ellos.

En algunos sistemas la adaptacion se materializa exclusivamente en la pre-
sentacion de los contenidos, en otros, se incorporan ademaés sugerencias para
las opciones de navegacion. Distintas y variadas estrategias instruccionales,
que incluyen distintos formatos de informacion, organizacion de contenidos
y secuencia de actividades, son utilizadas para ajustar los sistemas a las ne-
cesidades de los estudiantes-usuarios en funciéon de sus respectivos estilos de
aprendizaje [26].

Para lograr este objetivo en forma eficiente, es necesario contar con tec-
nologias que permitan la creaciéon de aplicaciones de cierta complejidad. Que
ademas, puedan ser adaptadas a cada estilo en una forma sencilla y rapida,
atin a pesar de las limitaciones propias de la comunicacion por HTTP (Hyper-
Text Transfer Protocol). Nos estamos refiriendo, a las aplicaciones dinamicas
de Internet.

3.3. Ventajas de las RIA en Educacion

La utilizacion de las aplicaciones dindmicas de Internet (RIA) en el 4&mbi-
to educativo presenta diversas ventajas. Desde el punto de vista estrictamen-
te técnico, si las comparamos con las aplicaciones de escritorio, la ventaja
fundamental radica en la uniformidad del entorno de ejecucion. Es decir,
las RIA corren dentro de un navegador web genérico, lo que evita los pro-
blemas de instalacion de la aplicaciéon y posibles incompatibilidades entre
diferentes sistemas operativos. Esta ventaja no es tan apreciable cuando se
trabaja en ambitos controlados, como pueden ser las redes internas de las
aulas-laboratorio, pero facilitan enormemente el acceso a los alumnos, cuan-
do los mismos las utilizan desde sus propias computadoras, ¢ desde lugares
de acceso publico (ciber-cafés, locutorios, etc.).

Por otra parte, la sigla RIA (Rich Internet Applications), hace referencia
a un cierto enriquecimiento tecnologico y de utilizacion de los medios, en
comparacion con las aplicaciones de Internet tradicionales. Actualmente mu-
chas RIA incorporan una gran cantidad de elementos multimedia dentro de
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un entorno altamente interactivo. La utilizacién de estos recursos, posibilita
la generacion de contenidos con formatos mas atractivos para los estudiantes,
ya que se trata de presentarles entornos similares a los que ya estan acostum-
brados a utilizar en forma recreativa, en sitios tales como Facebook, Youtube
o MySpace.

Uno de los principales beneficios que proveen las RIA en el aula es la
posibilidad de diversificar las estrategias de ensenanza. Por ejemplo, en la
Facultad de Wharton de la Universidad de Pensilvania, los profesores utili-
zan aplicaciones dindmicas de Internet como simuladores de negocios. Estos
simuladores permiten a los estudiantes resolver problemas, estudiar casos y
fundamentalmente visualizar los conceptos abstractos en un escenario similar
a la realidad. [29]

Algunas productos comerciales como Adobe Flez, proveen de recursos pa-
ra visualizar datos en forma de gréaficas interactivas. En este contexto, los
estudiantes pueden manipular directamente los datos en la simulaciéon y a su
vez visualizar las consecuencias de sus acciones. Esto refuerza la comprension
de los conceptos tedricos y a su vez le otorga al estudiante un mayor control
sobre su aprendizaje.

Las RIA permiten a los estudiantes acceder a sus aplicaciones y a sus
archivos desde cualquier sitio en el que dispongan de una conexiéon a Internet.
Esto significa que pueden continuar con sus estudios, o el desarrollo de sus
proyectos mas alla del horario y del &mbito escolar. Si bien, el almacenamiento
de archivos en un servidor central no es una idea nueva, el acceso a los mismos
por medio de una aplicaciéon especifica que se descarga automaticamente y se
ejecuta en un navegador de Internet, abre un nuevo espectro de posibilidades,
entre ellas, la posibilidad de utilizar entornos de trabajo colaborativos.

Por dltimo, no es menos importante mencionar el tema de las licencias
de software. La mayoria de las aplicaciones comerciales, poseen licencias que
prohiben tanto su copia, como su utilizacién a usuarios no autorizados. Ac-
tualmente existen aplicaciones dindmicas de Internet como Google Docs o
StarOffice, que brindan la toda funcionalidad necesaria para crear y editar
documentos de texto, planillas de célculo, presentaciones, etc., con s6lo con-
tar con una conexion a Internet. Estas aplicaciones, no solo son gratuitas y de
acceso libre, sino que ademaés, no precisan de instalacién previa, simplemente
se accede a las mismas a través de un navegador de Internet.

En los parrafos anteriores, hemos analizado las caracteristicas de las apli-
caciones dinamicas de Internet y las ventajas que presenta su utilizacién den-
tro del &mbito educativo. A continuacion, analizaremos las caracteristicas de
un nuevo enfoque para construirlas, denominado Seaside.
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Capitulo 4

Un nuevo enfoque.

Como se ha mencionado anteriormente, existen varias alternativas para
desarrollar aplicaciones dindmicas de Internet, desde productos comerciales
como Flex® o SilverLight® hasta proyectos gratuitos y de codigo abierto co-
mo OpenLazlo™ y JavaFX™™ | La mayoria de ellas, permite la utilizacion
de un conjunto de tecnologias conocidas como AJAX y dispone de diferen-
tes herramientas de programacién, dentro de un entorno de programacion
tradicional.

Sin embargo, el objetivo del presente trabajo es profundizar y exponer las
caracteristicas de un entorno muy diferente y casi desconocido para la ma-
yoria de los desarrolladores. Se trata de un nuevo enfoque para implementar
RIAs, denominado Seaside, que se diferencia notablemente de las alternativas
tradicionales, por las caracteristicas tinicas de su entorno de desarrollo y por
las posibilidades que brinda para la creacién de aplicaciones Web. Aunque
muchas de sus caracteristicas distintivas provienen del hecho que Seaside esta
programado en Smalltalk !.

Seaside, cuya traduccion literal del inglés significa costa, proviene del
acronimo Squeak Enterprise Aubergines Server Integrated Development
Environment 2.

Desde un punto de vista estrictamente técnico, Seaside es un framework?®
para crear aplicaciones web complejas. Sin embargo, desde un punto de vista
més conceptual, puede decirse que Seaside rompe con practicas ampliamente

'Smalltalk es un lenguaje orientado a objetos puro.

2Segtin Avi Bryant, su creador, el origen de este acrénimo proviene de un juego de
palabras entre “Enterprise JavaBeans” y “Enterprise Objects” (una parte de WebObjects
de Apple que fue la principal inspiracién de Seaside). Por otra parte, Aubergine es una
referencia humoristica, similar a la presente en el proyecto CLEE (Common Lisp Enter-
prise Eggplants), ya que Aubergine y Eggplant son denominaciones del mismo vegetal, la
berenjena.

3Un framework, es un disefio reutilizable de un sistema de software.
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difundidas en el desarrollo de aplicaciones Web, razon por la cual, también
es conocido como “el framework hereje”. |27]

En el presente capitulo haremos un recorrido histérico y conceptual acer-
ca de los origenes de Seaside y de Smalltalk, ya que no es posible hablar de
Seaside sin mencionar a Smalltalk. Por otra parte, veremos que Smalltalk
representa algo més que un lenguaje de programacion, ya que surgié como
resultado de un proyecto de investigacion en el campo educativo y cuyos crea-
dores estuvieron fuertemente inspirados por las ideas de Montesori, Papert y
Piaget [28]. Por esta razon, si bien Seaside recién esta naciendo, posee toda la
potencialidad para transformarse, en el futuro, en una excelente plataforma
de desarrollo de aplicaciones educativas.

4.1. Smalltalk, Squeak y Seaside.

Avi Bryant desarrollé Seaside en Squeak®. Para comprender cabalmente,
no so6lo algunas de las caracteristicas distintivas de Seaside, sino también
parte de la filosofia subyacente en su diseno, es necesario profundizar un poco
en los origenes y caracteristicas particulares de Squeak y de Smalltalk-80, su
predecesor.

Smalltalk es un lenguaje de programacion orientada a objetos puro, desa-
rrollado en la década del 70 en el Learning Research Group bajo la direccion
del Dr. Alan Kay®, en los laboratorios de XeroX®. Con fuertes influencias de
Simula’, Smalltalk fue concebido como un lenguaje de programacion basado
en una poderosa metafora, que podria resumirse en dos frases, “en Small-
talk todo es un objeto” y “los objetos solo se comunican entre si, mediante
mensages”.|16]

El diseno de Smalltalk tenia como meta construir una herramienta pa-
ra que los usuarios, especialmente los ninos, pudieran describir sus propios
modelos del mundo real como modelos de computadora, permitiéndoles ex-
perimentar con ellos y de esa forma lograr un aprendizaje més significativo
de conceptos fisicos, matematicos, biolégicos, econémicos, etc. Es decir, no
se trataba simplemente de utilizar un programa fijo y trabajar con diferentes
juegos de datos, sino que el usuario (programador) tuviera la capacidad de
modificar en forma rapida y sencilla, el modelo conceptual subyacente.

4Squeak, creado en 1996, es una versiéon aggiornada de Smalltalk-80, con nuevas carac-
teristicas multimedia.

5Dr.Alan Kay fue premiado con el Turing Award de la Association of Computing Ma-
chinery en 2003.

6XeroX PARC - Palo Alto Research Center

7Simula-67, es un lenguaje para simulacién creado por Kristen Nygaard y Ole-Johan
Dahl.
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Para lograr este cometido, los cambios deberian ser rapidos, seguros e
implementables por alguien enfocado s6lo en obtener una solucion para su
dominio, despreocupéandose de cuestiones técnicas tales, como los tipos de
datos, el almacenamiento de los mismos o la administraciéon de la memoria.
11)

En la figura 4.1, se observa el aspecto de la interfaz grafica de Smalltalk en
una computadora Alto, en los laboratorios de Xerox. En la misma, podemos
observar graficos detallados, ventanas solapables, diferentes tipos y tamanos
de letra, dispositivos de senalamiento (mouse), etc. Sin duda, todos estos
elementos nos resultan muy familiares actualmente, pero la figura en cuestion
data de 1979 y los conceptos desarrollados para Smalltalk en ese momento
fueron fundamentales para el desarrollo de los sistemas graficos e interactivos
con que actualmente cuentan las computadoras personales.
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Figura 4.1: Interfaz grafica de Smalltalk-80

Aunque es un hecho muy poco conocido, la historia de Smalltalk siem-
pre estuvo fuertemente ligada a la educaciéon y al estudio de los procesos de
aprendizaje, sobre todo en los ninos. El Learning Research Group de Xerox
liderado por el Dr. Alan Kay, que le di6 origen a fines de los 70, es amplia-
mente conocido por sus investigaciones sobre dos paradigmas dominantes de
la computacion: la interfaz grafica de usuario y la programacion orientada a
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objetos. Sin embargo, dentro del amplio discurso de las nuevas tecnologias
y el uso de Internet en educaciéon, nunca se han reconocido adecuadamente
los aportes realizados por Alan Kay en tal sentido. Un ejemplo de ello son
las ideas expuestas en su tesis de maestria, “ The Dynabook” - “A Personal
Computer For Children Of All Ages.”, en 1972. |17]

Aunque afortunadamente, muchas de esas ideas hoy se ven plasmadas en
iniciativas educativas de alcance mundial, como el proyecto OLPC, desarro-
llado por el MIT®, ya que varias de las aplicaciones incluidas en las OLPCs,
estan desarrolladas en Squeak?; el actual sucesor de Smalltalk-80.

Figura 4.2: Ninos experimentando en el Learning Research Group

La version original de Smalltalk, implementada a comienzos de los 70
tenfa una fuerte influencia del lenguaje LOGO de Seymour Papert?, en tér-
minos tanto estéticos como sintacticos, aunque sus aspiraciones eran consi-
derablemente mayores en muchos aspectos.[19] Como lo expres6 Alan Knight
“En esencia, Smalltalk es un lenguaje de programacidn enfocado en los seres

humanos, en lugar de las computadoras”.

8Massachusetts Institute of Technology.

9Etoys, un proyecto basado en Squeak, forma parte del software incluido en la OLPC
(One Laptop Per Child)

10Destacado cientifico computacional, matematico y educador. Pionero de la inteligencia
artificial, inventor del lenguaje de programacion LOGO en 1968.

1 Alan Knight es desarrollador Senior de Cincom Systems y es un destacado columnista
y conferencista en temas relacionados con Smalltalk y programacién orientada a objetos.
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4.2. Squeak, el sucesor de Smalltalk-80

A pesar de las ideas fuertemente innovadoras contenidas en Smalltalk, o
tal vez, precisamente por ello, Smalltalk nunca se transformé en un lenguaje
masivo. Muy por el contrario, luego de una espectacular presentaciéon en la
revista Byte, en Agosto de 1981, seguida de una descripcion detallada de sus
caracteristicas en libros como los de Adele Goldberg|[12], Lalonde y Pugh [1§]
entre otros, su presencia en el mundo de la computacion fue languideciendo
con el correr del tiempo. Los integrantes del grupo original de XeroX Parc,
Alan Kay, Dan Ingalls, Adele Goldberg y Ted Kaheler fueron desarrollando
sus propios proyectos y por bastante tiempo, poco se supo de ellos. Apenas un
par de empresas'? desarrollaron versiones comerciales, pero los altos precios
de las mismas, limitaron su penetracion en el mercado y la consiguiente
difusion del lenguaje.

Sin embargo, el 1ro. de Octubre de 1996, un escueto mensaje de correo
electronico enviado a la lista comp.lang.smalltalk por Dan Ingalls, volvio a
instalarlo en escena. El titulo del mensaje era “Squeak - A Usable Smalltalk
written in itself” y marcaba el nacimiento de una nueva etapa. [15]

Desde el titulo mismo del mensaje, Dan Ingalls ponia en evidencia una
diferencia fundamental presente en Squeak con respecto a otros lenguajes.
Squeak es un Smalltalk programado en si mismo. Esta caracteristica, junto
a un tratamiento totalmente homogéneo de sus componentes internos, le
confiere a Squeak caracteristicas tinicas de “reflexion”, es decir la capacidad
de interactuar y analizar el funcionamiento mismo del sistema, mientras éste
se esta ejecutando.

Este nuevo proyecto fue inicialmente auspiciado por Apple Inc. y luego
por Walt Disney Imagineering, quienes contrataron a varios miembros del
grupo original de XeroX para el desarrollo de Squeak. A partir de ese mo-
mento, comenzaron a desarrollarse una gran cantidad de proyectos basados
en Squeak, en areas tan diversas como, nuevas interfaces de usuario (Morp-
hic), graficos 3D (Ballon3D), herramientas para la web (Celeste, Scamper,
Swiki), servidores web (Comanche, Swazoo), etc.

Muchos de estos proyectos pusieron de manifiesto sus impresionantes ca-
pacidades graficas e interactivas y dieron origen a aplicaciones educativas
como Plopp, una herramienta de dibujo 3D para ninos, Scratch, una herra-
mienta de programacion por medio de bloques, con la cual es posible construir
programas en forma similar a las maquetas que se construyen con LEGO?M
o Wonderland-Alice, una herramienta de autor, con la que se pueden crear
personajes tridimensionales y generar animaciones.

12parcPlace y Digitalk, ambas establecidas en California.
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La difusion gratuita de Squeak a través de la web y una licencia poco
restrictiva, permitieron ademas, que los proyectos se multiplicaran y que la
comunidad Squeak fuera creciendo. A partir de ese momento, la conectividad
creciente entre computadoras y la proliferacion de paginas y sitios web gener6
un nuevo contexto de desarrollo para Squeak, y fue precisamente en este
contexto, que naci6é Seaside.

4.3. Origen y evolucion de Seaside.

La mayoria de los proyectos surgidos a partir de Squeak estaban enfo-
cados en la utilizacion de sus capacidades multimedia, las cuales brindaban
una excelente plataforma para aplicaciones educativas, prueba de ello, son
los desarrollos llevados a cabo por SqueakLand (www.squeakland.org) [1] ¥
por Squeakpolis (squeak.educarex.es/Squeakpolis) [6], |5], esta ultima, una
excelente iniciativa de la Junta de Extremadura (Espafia).

Aunque las capacidades graficas, de sonido y de simulacion, formaban
la base de la mayoria de los proyectos basados en Squeak, su desarrollo no
podia permanecer ajeno al crecimiento de Internet. Asi surgié Seaside, un
proyecto disenado para la creacion de aplicaciones dindmicas de Internet.
Actualmente, Seaside ocupa un lugar destacado y se ha transformado en uno
de los principales medios de difusion de Squeak, en &mbitos no relacionados
directamente con Smalltalk.

Seaside fue presentado publicamente en la lista de correo para progra-
madores squeak-dev, el 21 de Febrero de 2002, por sus creadores Avi Bryant
y Julian Fitzell, quienes lo disenaron, principalmente para utilizarlo en su
compainia de desarrollo web y consultoria. La primera version de Seaside es-
taba fuertemente inspirada en una aplicacion previa llamada “lowa”, escrita
también por Avi, en Ruby'. Esta version ya proveia de llamadas a funciones
(action callbacks) para los enlaces y formularios, manejo del estado de la se-
sién con soporte para evitar el problema del boton de retroceso y un sistema
basado en componentes.

Casi inmediatamente después de su apariciéon, comenzaron a trabajar en
las versiones 2.X, bajo el nombre clave Borges, en referencia al cuento corto
“El jardin de los senderos que se bifurcan.”, de Jorge Luis Borges|4], aludiendo
al hecho que, Seaside mantiene el control sobre el estado de las diferentes
sesiones que se bifurcan.

La principal novedad de estas versiones, fue la creacion de una nueva
arquitectura basada en capas:

13Ruby es un lenguaje de programacién interpretado, reflexivo y orientado a objetos,
creado por el programador japonés Yukihiro Matsumoto.
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» Una capa de nicleo (Kernel) que provee el soporte requerimiento-
respuesta sobre HT'TP. Esta capa es la que permite el control del estado
de las diferentes sesiones.

= Una capa de visualizacion. Esta capa provee un conjunto de funciones
para generar el codigo HTML necesario para visualizar los diferentes
componentes de la aplicacion.

= Una capa de componentes. Esta capa maneja la semantica necesaria
para la interrelacion de los distintos componentes y las herramientas
de desarrollo.

Como Seaside es un proyecto libre y de codigo abierto, en la medida que
sus autores originales fueron necesitando mas tiempo para dedicarle a sus
propios desarrollos comerciales, otros integrantes de la comunidad comen-
zaron a realizar valiosos aportes al proyecto. De esta forma, programadores
de todo el mundo liderados por Lukas Renggli, Philippe Marschall y Michel
Bany, tomaron a su cargo la tarea de limpiar, arreglar y simplificar el codigo
original.

En Octubre de 2007, se lanzo la version 2.8, con importantes mejoras de
optimizacion y de portabilidad. Mucho mas veloz y con menos requerimientos
de memoria que las anteriores, hoy cuenta con versiones en la mayoria de los
dialectos de Smalltalk.

4.4. Caracteristicas de Seaside

A continuacion presentaremos una breve descripcion de las principales ca-
racteristicas técnicas de Seaside. Mas adelante, en el capitulo 6, analizaremos
con mayor detalle algunas de ellas, por medio de un ejemplo de aplicacion.

= Generacién programéatica de XHTML. Seaside provee una aproxi-
macion muy diferente para la generacion de XHTML (eXtended Hyper
Text Markup Language), en comparacion con los sistemas basados en
plantillas (templates). XHTML es un lenguaje que cumple con especifi-
caciones més estrictas que el clasico HTML, al cual se supone sustituira,
en la creacion de paginas web. Este tipo de lenguajes basados en mar-
cas (tags) establecen una estructura de anidamiento, en la cual todos
los atributos tienen una marca de comienzo y una de finalizaciéon. En
los sistemas basados en plantillas (templates), es responsabilidad del
programador controlar el correcto anidamiento de las marcas (tags)
y de los atributos, para que la pagina web se genere correctamente.
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En cambio en Seaside esto no es necesario, ya que cada componente
genera automaticamente el codigo XHTML correcto, que describe su
visualizacion en el navegador. Es decir, para construir una aplicacion,
sOlo se necesita pensar en términos de los componentes necesarios para
cumplir con la funcionalidad deseada, ya que los aspectos visuales son
generados automaticamente por el componente mismo.

= Manejo de peticiones basado en Callbacks. En las paginas web
tradicionales es necesario que exista un tnico nombre para cada enlace
y formulario de entrada, para poder responder adecuadamente a las
peticiones. Sin embargo, Seaside automatiza este proceso y permite la
asociacion de bloques (block clousures )'* en lugar de nombres, con
campos de entrada y enlaces. Es decir, Seaside enlaza las acciones a
ejecutar (callback actions) directamente con cada componente. De esta
forma, a cualquier componente se le puede asignar un bloque, para
que en el momento adecuado ejecute las acciones programadas en el
mismo. La principal ventaja, ademaés de la increible flexibilidad que esto
representa a la hora de programar, es que las aplicaciones se estructuran
en términos de objetos y mensajes, en lugar de identificadores y cadenas
de caracteres. Es decir, de la misma forma que cualquier aplicacion
hecha en Smalltalk.

= Componentes embebidos. En lugar de estructurar las aplicaciones
como un conjunto de paginas independientes, Seaside permite la cons-
truccion de la interfaz de usuario como un arbol individual, con objetos
componentes que poseen un estado y donde cada uno de ellos encap-
sula una pequena parte de la pagina. De esta forma, las aplicaciones
se programan de forma muy similar a cualquier aplicacion de escrito-
rio. Es decir, una vez decidida la funcionalidad deseada, se incorporan
los componentes necesarios para satisfacerla. Cada componente de la
pagina serd responsable de su propia visualizacion, asi como de la in-
vocacion de las funciones establecidas. De esta forma, las aplicaciones
se crean relacionando a los diferentes componentes, con el resto de los
objetos propios del dominio.

= Manejo modal de sesiones. A diferencia de los modelos basados en
servlets'® que requieren de un manejador separado para cada pagina

14Son funciones sin nombre, que pueden almacenarse en variables, enviarse como para-
metro o ejecutarse en forma diferida.

15La palabra servlet deriva de otra anterior, applet, que se referia a pequeiios programas
escritos en Java que se ejecutan en el contexto de un navegador web. Por contraposicién,
un servlet es un programa que se ejecuta en un servidor.
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o peticidon, Seaside modela una sesion de usuario completa como una
pieza continua de codigo. En Seaside, los componentes pueden llamarse
entre si, y retornar respuestas como si fueran subrutinas y es posible
encadenar dichas llamadas en un método, como si se tratase de cajas de
diadlogo modales. Esto facilita enormemente la programacion de aplica-
ciones, ya que cada componente se encarga de una tarea determinada,
como por ejemplo, el ingreso y la validacion de los datos, o la impresion
de un reporte. Esto permite acometer una tarea compleja, dividiéndola
en varias tareas més pequenas y sencillas.

= Control de flujo miltiple y simultaneo. Cada componente ade-
més, puede definir su propio control de flujo de informacién, en forma
totalmente independiente de cualquier otro componente presente en la
misma pagina. Fsto permite implementar la logica de la aplicacion, dis-
tribuida en multiples paginas, como si se tratara de una tinica pieza de
codigo. La caracteristica que permite esto, estd basada en el concepto
de “continuations”, que aprovecha la habilidad de Smalltalk para ac-
ceder y manipular la pila (stack) de ejecucion. Esto permite resolver,
entre otras cosas, el problema del boton de retroceso. Ya que, aun-
que cada pagina se genera dindmicamente, Seaside tiene incorporada
toda la informaciéon necesaria para reconstruir dicha pagina, cuando
se retrocede a la pagina anterior. Sin embargo, es necesario tener en
cuenta que, mantener toda esta informacién requiere de una apreciable
cantidad de memoria.

Ademés de las caracteristicas ya mencionadas, Seaside tiene un entorno
de programaciéon bastante diferente de los entornos tradicionales. Sus carac-
teristicas dindmicas, heredadas de Squeak, son las que le permiten al pro-
gramador, realizar modificaciones en la aplicaciéon mientras la misma se esta
ejecutando. Siendo posible realizar esto, inclusive en forma remota, sin la
necesidad de detener la aplicaciéon o de reiniciar el servidor luego de cada
modificacion.
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Capitulo 5

Un caso de aplicacion de Seaside.

En los capitulos anteriores, se expusieron las caracteristicas de las apli-
caciones de Internet y se mencionaron algunas de las ventajas que presenta
Seaside para generarlas, tanto desde el punto de vista del entorno de desa-
rrollo, como de su posterior desempeno. En el presente capitulo, se hara una
breve descripcion de las caracteristicas de un proyecto interdisciplinario, que
relne a grupos de investigacion de la Facultad de Psicologia y de la Facul-
tad de Ingenierfa de la Universidad Nacional de Mar del Plata, este proyecto
permitio explorar y comprobar algunas de las ventajas presentes en Seaside.

Una parte de este proyecto, denominado “Mapeo de redes semdnticas apli-
cado a Educacion y Neuropsicologia. Fvaluacion de la calidad de la respues-
tas.”, consistid en el desarrollo de un conjunto de herramientas para eva-
luar, visualizar y comparar la constitucion de las redes semanticas. Estas
herramientas tienen por objetivo, la implementacion informatica del método
Distsem (Vivas, 2004, 2007, Vivas et al., 2008)[31], el cual puede aplicarse al
analisis de las respuestas, en grupos de individuos con caracteristicas muy di-
ferentes, tales como alumnos de nivel universitario, ninos en edad pre-escolar
o pacientes con enfermedad de Alzheimer.

Al comenzar la etapa de implementacion, se decidi6 desarrollar estas apli-
caciones en Smalltalk para aprovechar las caracteristicas de simplicidad del
lenguaje y la rapidez para la obtencién de prototipos, contando asi, con un
modelo robusto pero flexible a la vez, que permitiera una rapida adaptacion
a diferentes contextos.

Una de las etapas del método Distsem consiste en la ponderaciéon, por
parte de los participantes del experimento, de las relaciones entre ciertos
conceptos que se les presentan. Inicialmente, estos datos eran obtenidos por
medio de una aplicacion de escritorio instalada en varias computadoras de la
Facultad de Ingenierfa. Y posteriormente, se hizo una prueba piloto con un
grupo de estudiantes, a quienes se les envi6 copias del programa por correo
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electronico para que lo instalaran en sus computadoras y luego retornaran
sus respuestas por el mismo medio.

Inmediatamente fue evidente que, para poder acceder a un mayor niimero
de participantes, distribuidos en un marco geografico mucho méas amplio,
era necesario implementar este proceso como una aplicacion de Internet. Sin
embargo, esta aplicacion debia ser capaz de manejar una logica relativamente
compleja, e integrar de la forma més sencilla posible, el modelo pre-existente.

Por otra parte, junto con la aparicion de la version 2.8 de Seaside, una de
las més rapidas y estables hasta el momento, se publico el primer libro [24]
detallando sus caracteristicas, ya que hasta ese momento la mayor parte de
la informacion sobre Seaside estaba dispersa en correos electrénicos, blogs y
en presentaciones a congresos. Por lo tanto, se tomé la decision de utilizar
Seaside como herramienta de desarrollo, ya que permitia incorporar el modelo
ya desarrollado en Smalltalk practicamente sin cambios y colocarlo en la web.

La implementacion de Infosem-Web, permitié ademas, explorar las po-
sibilidades de Seaside para desarrollar futuros proyectos relacionados con el
mejoramiento de la ensenanza en Ingenierfa. Si bien, el objetivo principal de
Infosem-Web no es estrictamente pedagogico, el mismo se encuentra enmar-
cado en un proyecto de investigaciéon mas amplio, para el mejoramiento de
los procesos de ensefianza/aprendizaje.|14]

A continuacién, se describird brevemente, qué se entiende por red se-
méntica y como el método Distsem procesa la informacién provista por los
participantes del experimento, para evaluar y comparar sus respectivas redes
semanticas.

5.1. Relaciones y distancias semanticas

En una red seméantica clasica, dos conceptos se hallan seménticamente
relacionados si se encuentran proximos en la red. Podemos medir la “proxi-
midad” como la distancia literal entre ambos, esto es, la longitud del camino
que ambos comparten. Cuando una persona estima la similitud semantica en-
tre dos o més ideas puede establecer entre ellas diferentes tipos de relaciones
semanticas. Su proximidad puede estar dada porque ambos conceptos pre-
sentan una relacion logica inferencial, pero también porque ambos conceptos
pueden compartir numerosos atributos por medio de los cuales se establezcan
relaciones no necesariamente logicas. Las semejanzas en los atributos com-
partidos entre dos conceptos pueden promover el establecimiento de relacio-
nes analdgicas que se hallan facilitadas por la presencia de activacion en las
etiquetas respectivas. Algunos estudios sobre relaciones seméanticas [2] sugie-
ren que distintos procesos cognitivos permiten obtener relaciones parte-todo,
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causa-proposito, contraste, etc. De hecho, estos estudios recuperan trabajos
que proponen taxonomias de, al menos, trece sistemas de clasificacion dife-
rentes, que varian, en el marco de la teoria de la propagacion de la activacion,
del control ejecutivo que la persona pueda ejercer cuando produce una ac-
tivacion de la red semantica. En la figura 5.1 se observa, una visualizacion
de la red semantica de un experto en un dominio particular, en este caso,
relacionado con conceptos de Anélisis Numerico.
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CRANK_MICOLSON
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[CacRranGE |

DFF_FINTAS.

Figura 5.1: Red semantica del experto.

5.2. El método DistSem

El método Distsem, consiste en una utilizacion particular del Anéalisis
de Redes Sociales [32], donde se ha substituido la canoénica utilizacion de
nodos-agentes sociales por nodos-conceptos y los vinculos tradicionalmente
considerados como relaciones sociales por vinculos a partir de la distancia
semantica entre conceptos.

Este método permite capturar las estimaciones de proximidad seméantica
brindada por los participantes y su inclusién en una matriz, sobre la cual es
posible visualizar y comparar cuali y cuantitativamente, las redes semanticas
de los individuos con un tnico nivel de restriccion definido por el nimero
limitado de conceptos previamente definidos.

El procedimiento se desarrolla segiin las siguientes etapas:
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s Confeccion de matrices y pares de conceptos: Se seleccionan
los conceptos cuya vinculacién seméntica se desea conocer. Se genera
una matriz cuadrada de conceptos contra conceptos. De acuerdo a la
naturaleza del problema, se decide la mejor consigna de escalamiento
de pares de conceptos segin su similitud / disimilitud y se generan
pares de conceptos. La cantidad de pares resulta de aplicar n*(n-1)/2
para relaciones no direccionales. Se agregan cuatro pares repetidos con
orden invertido para evaluar consistencia interna y se presentan en
forma aleatoria a los participantes.

= Informacién de los participantes: Se solicita, tanto a los exper-
tos en el dominio, como a los participantes, que estimen la similitud
(proximidad) entre los pares de conceptos presentados. Estos pares de
conceptos, que originalmente se administraban por medio de una Gnica
planilla impresa, actualmente se presentan de a uno, en un orden alea-
torio distinto para cada participante y con diferentes alternativas para
su ponderacion.

= Evaluacién: Como en la matriz resultante cada concepto queda de-
finido por un vector constituido por los valores respecto a los otros n
conceptos, estimados por cada sujeto, se aplica un procedimiento de es-
calamiento métrico multidimensional de objetos, en este caso conceptos,
para generar un espacio semantico bidimensional para cada participan-
te. Para conocer los agrupamientos seméanticos producidos por cada
participante, se aplica Analisis de Cluster Jerarquico a cada matriz en
base al proceso propuesto por Johnson’s (1967). De este modo se ge-
neran los agrupamientos por mayor cohesién (menor distancia) entre
subgrupos y su relacion con la totalidad. Se presenta en pantalla o se
imprime, el grafico de redes de la matriz seleccionada. Esto permite
visualizar y analizar cualitativamente la configuracion de la matriz de
distancias para cada participante. Para comparar cuantitativamente la
similitud entre las matrices producidas por los participantes entre si
o contra la matriz del experto, se aplica el método QAP (Quadratic
Assignment Procedure) propuesto por Hubert y Schultz, (1976). Esta
operacion permite obtener el coeficiente de correlacion de Pearson entre
ambas matrices.

= Anilisis de los resultados: El procedimiento descrito permite dife-
rentes perspectivas y niveles de andlisis segin los intereses del inves-
tigador: Visualizar la red seméntica que vincula los conceptos. Ver su
distancia relativa en el plano. Apreciar la fortaleza de sus conexiones
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en funcion del color y trazo de los lazos. Las relaciones que constitu-
yen ideas asociadas se agrupan en nodos con igual color. Evaluacion
cualitativa: Se puede visualizar ausencias, excesos e impertinencias de
enlaces entre los conceptos. Fvaluacion cuantitativa: Permite medir el
nivel de similitud entre la red semantica de cada participante en dife-
rentes momentos, su grupo y con una matriz considerada correcta.

5.3. Implementacién informatica de Distsem.

Las etapas descriptas de Distsem y todos los procesos requeridos se imple-
mentaron informéticamente en Infosem, para facilitar su aplicacion a diferen-
tes &mbitos e intereses de investigacion. Es decir, procesar las estimaciones de
proximidad semantica brindadas por los sujetos y posteriormente, analizar y
visualizar su relacion y distribuciéon en dos dimensiones.
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Archives Editar Analizar Ayuda
R
EXPERIMENTO TR OR MODELO CORRECTO
= (@ PACIENTES ACV {ira. Priba |
@ Conceptos 2da. Prueba »
@ Flanilas de Administracén ESTInG
@ Pruebas Interjusces » O
=@ Partidpantes
S @ M.1.D ACY (Tlamo capsular izq.)
@ Pruebas 8) —~—30
S @ M.G. ACY (Parietal posterior der.)
@ Pruebas >
o )
O=—>0 GATO
MESA
»)
< > CAMA
Participante QAP (Pearson) | Significancia Evaluacién M.G. PACIENTE ACY TCD

Figura 5.2: Andlisis cualitativo en Infosem.

En la figura 5.2 se aprecian dos redes semanticas, la superior corresponde
a una persona sana (modelo correcto) y la inferior a un paciente que sufrio
un accidente cerebro-vascular. Como puede observarse, las relaciones estable-
cidas entre conceptos referidos a frutas, animales, vestimenta y mobiliario,
son completamente diferentes.

La implementacion de Infosem en Smalltalk permitié una gran flexibi-
lidad para experimentar cambios rapidos en el modelo, ya que éste se fue
modificando y actualizando en sucesivas iteraciones.
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En base a lo expuesto, Seaside aparecié como la opcion natural para
brindar acceso a Internet a ciertos modulos de Infosem, ya que permitia:

= Integrar en forma directa y completa el modelo de objetos ya existente.

= Aprovechar desarrollos en tecnologias como AJAX, directamente desde
Smalltalk.

= Mantener el flujo de informacion de la aplicacion en forma transparente.

= Aprovechar las herramientas de desarrollo de Smalltalk (debuggers, ins-
pectors, que permiten modificacion de codigo y compilacion en forma
dindmica, etc.).

En restmen, para la creacion de la aplicacion web no fue necesario reali-
zar casi ningin cambio en el modelo existente. Se utlizaron recursos AJAX
(Scriptaculous), sin necesidad de programar en javaScript. Se interactué con
el modelo existente en forma transparente por medio de componentes Sea-
side o de subclases de los mismos. Y por tltimo y no menos importante, se
aprovecharon las facilidades de las herramientas de depuracién propias de
Smalltalk, incluso en forma remota.

En el préoximo capitulo, analizaremos en detalle cada una de las carac-
teristicas mas sobresalientes de Seaside, utilizando partes de Infosem-Web,
como ejemplo de aplicacion.
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Capitulo 6

Seaside en profundidad

Inicialmente, el proceso de ponderacién de las relaciones entre los dife-
rentes conceptos, por parte de los participantes, se realizaba utilizando una
planilla impresa, y en una etapa posterior, por medio de una aplicaciéon de
escritorio. Sin embargo, ambas opciones imponian ciertas limitaciones. Por lo
tanto, para poder acceder a una mayor cantidad de participantes distribuidos
en un marco geografico mas amplio, era necesario convertir este proceso en
una aplicacion de Internet.

Para ello se disen6 un modulo de ingreso de estimaciones, cuyos requeri-
mientos eran los siguientes:

= Cada usuario, podré acceder al médulo de ingreso de estimaciones por
medio de una direccion de Internet (URL).

= Una vez identificado en el sistema, podra ingresar las respectivas pon-
deraciones.

» Las ponderaciones no se ingresaran directamente en forma numeérica,
sino por medio de una barra de desplazamiento (slider), para lograr
que esta valoracion sea intuitiva y no esté condicionada por sus limites,
ni por sus niveles de cuantificacion.

= Los pares de conceptos se presentaran a cada usuario en un orden alea-
torio y éste tendra la posibilidad de avanzar o retroceder a voluntad,
para modificar las estimaciones ya realizadas.

Este modulo se implement6 y se utilizoé recientemente para obtener datos
de més de 200 estudiantes de la carrera de Psicologia de la Universidad
Nacional de Mar del Plata, a quienes se les solicitd, estimaran la proximidad
entre pares de conceptos relacionados con una asignatura de su especialidad.

34



A continuacién, analizaremos con mayor detalle algunas de las carac-
teristicas presentes en Seaside, basdndonos en la experiencia adquirida al
desarrollar esta aplicacion.

6.1. Los componentes de Seaside

En una aplicaciéon desarrollada con Seaside, las principales entidades son
ciertos objetos, denominados componentes, los cuales permiten agrupar
diferentes objetos y sus contenidos, en una tnica entidad conceptual. Estos
componentes son los responsables de definir tanto la interfaz de usuario,
como el control del flujo de informacioén de ciertas partes de la aplicacion.
La mayoria de estos componentes son instancias de clases definidas por el
programador, que heredan de la clase WAComponent, o de alguna de sus
subclases, y definen la apariencia y el comportamiento de una porcion de la
pagina, es decir, de la cara visible de la aplicacion.

Una pagina Web sencilla suele contener informacion y alguna forma para
acceder a otras partes de la misma, como por ejemplo un meni. Si constru-
yéramos dicha pagina como una pieza monolitica, deberiamos incluir en la
misma, no sélo la informacién propiamente dicha, sino todo el c6digo necesa-
rio para navegar por ella, incluyendo ademés, su formato, tipografia, colores,
etc. Es de hacer notar, que una pagina construida de esta forma, se vuelve
extremadamente complicada y esto dificulta notablemente su mantenimiento.

Precisamente para evitar este problema, es que Seaside utiliza el concepto
de componentes. Los componentes son una forma de dividir seméanticamente
la aplicacion (pagina) en partes, lo que facilita su creacion y mantenimiento.
En el caso anterior, uno de sus componentes, evidentemente es el mend. Las
instancias de este componente son las responsables de manejar la informa-
cion acerca de su propio estado actual, como por ejemplo, cuales de sus items
estan habilitados en determinado momento y cuales no. Por otra parte, la
pagina Web correspondiente al item seleccionado del ment también es un
componente, que a su vez, puede contener a otros componentes. Estos com-
ponentes pueden ser componentes simples, como formularios, listas, etc. o
componentes complejos, formados por un conjunto de componentes simples.

En nuestro caso de aplicaciéon, los participantes de una prueba necesitan
ser identificados por el sistema y si alin no estan registrados en el mismo, de-
ben tener la posibilidad de hacerlo. Para ello, debemos crear un componente
especifico (SDWRegisterComponent), que sera el encargado de registrar a los
participantes en el sistema.

Dentro de este componente, hay actividades que pueden manejarse de
manera conjunta, como el ingreso de los datos requeridos, y otras que deben
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realizarse de manera independiente, como es el caso de los avisos de error,
que pueden producirse cuando el participante no ingresa correctamente la
informacion requerida. La utilizacion de otro componente (SDWMessage-
Component) para esta sencilla tarea, muestra una diferencia fundamental
con un diseno monolitico.

En este caso, el componente de mensajes, se encarga de todos los aspectos
relacionados con el aviso de una condiciéon anémala. Es decir, este compo-
nente sabe como mostrar un mensaje y sabe como diferenciar un mensaje de
error, de una advertencia. Es decir, conoce que tipo, tamano de letra y color
de fondo utilizar en cada caso y se encarga de borrar el mismo cuando ya
no es necesario. De esta forma, los demés componentes, sélo deben avisarle
cuando alguna acciéon del usuario amerita una advertencia o un mensaje de
error.

En la figura 6.1 se muestran los componentes presentes en el formulario

de registro, entre ellos el componente que muestra las advertencias y los
mensajes de error.
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Datos Personales

SDWMessageComponent [ [y & [RIS]

Nro.de Matricula : | |

Apellido y Nombres :  [RODRIGUEZ, Juan Carlos |
Comision - Docente : [ 13:30 & 15:00 - Laura Andres -
STl 08:30 a 10:00 - Alicia Masone

10:00 & 11:30 - Alicia Masone
| 10:00 & 11:30 - Caralina Grossi
11:30 & 13:00 - Carolina Grossi

15:00 a 15:30 - Lorena Canet Juric
15:00 & 16:30 - Laura Andres
16:30 a 18:00 - Lorena Canet Juric
18:00 & 19:30 - Roberto Sanchez
19:30 & 21:00 - Roberto Sanchez

New Session Configure Toggle Halos Profiler Memory Terminate XHTML 16/14 ms

Figura 6.1: Componentes en Seaside

Asi es, como los componentes pueden ser considerados como vistas y
controladores de la triada MVC!. Es de hacer notar que, a diferencia de los
enfoques tradicionales, en este caso, las instancias de los componentes suelen

'Model-View- Controller es un framework, que permite separar el comportamiento del
modelo, de la forma como se visualiza y de los medios para interactuar con el mismo.
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existir durante todo el tiempo que permanece activa la sesiéon del usuario . De
esta forma, la sesion delega en los componentes la atencion de las peticiones
del usuario, los cuales se encargan de su correspondiente representacion visual
(rendering) y del envio de mensajes a otros objetos (callbacks).

Asi es como, cada componente visible en una aplicacién responde al men-
saje ‘“renderContentOn:”, que genera el cédigo XHTML necesario para su
visualizacién. De esta forma, cada componente sabe perfectamente como de-
be representarse en la ventana del navegador. Y si un componente esta, a
su vez compuesto por otros, cada subcomponente se hara responsable de su
propia representacion. Esto permite dividir las responsabilidades necesarias y
encapsularlas, lo que da como resultado, un diseno mucho més comprensible
y facil de mantener y extender.

6.2. Integraciéon de recursos

Para que las aplicaciones web puedan exhibir un comportamiento similar
al de una aplicacion de escritorio, las mismas deben ser capaces de aprovechar
las capacidades que brindan actualmente los navegadores de Internet. Para
ello, no basta con generar codigo XHTML que cumpla con las exigencias del
W3C, también es necesario un cuidado disenio de la interfaz de usuario y
contar con librerias de funciones que aporten nuevos recursos a los procesos
interactivos.

6.2.1. Generacion dindmica de c6digo XHTML

Una de las primeras cosas que suele sorprender a quienes estan acostum-
brados a desarrollar aplicaciones web en forma tradicional, es que Seaside no
utiliza plantillas (templates) para la creacion de aplicaciones, sino que utiliza
un enfoque completamente diferente.

El codigo XHTML de las aplicaciones web construidas con Seaside no pro-
viene de plantillas, sino que es generado dindmicamente. Dentro de Seaside se
ha construido un lenguaje especifico que le permite escribir c6digo XHTML,
yva que Smalltalk es capaz de expresar el mismo arbol sintactico abstracto
de marcas (tags) y atributos que expresa XHTML. En la figura 6.2, se pue-
de observar el codigo HTML generado autométicamente por Seaside para
representar la pagina inicial de ingreso de datos de los participantes.

De esta forma, el codigo XHTML es generado dindmicamente a partir de
Smalltalk, es decir, sin la necesidad de escribir XHTML en forma directa, ni
utilizar estructuras prefabricadas (plantillas). Pero hay algo mas importante,
como cada componente genera su propia visualizacion por medio de méto-
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<div class="generic">
<hl>Datos Personales</hl>
<form accept-charset="utf-8" method="post" action="http://localhost:8080/seaside/SDWInputTest">
<div class="row">
<div class="label">Nro.de Matricula : </div>
<div class="model"></div>
<div class="control">
<form accept-charset="utf-8" method="post" action="http:/localhost:8080/s=aside
[SDWInputTest" id="{d6">
<input name="8" onchange="new Ajax.Updater('id7','http://localhast:8080/seaside/SDWInputTest,
{'evalScripts':true, 'parameters'['9'$('id6") .serialize()] join('& ) })" type="text" class="text"/>
<div>
<input name="_s" value="j0ANZTUV_Qg-riM_" type="hidden" class="hiddsn"/>
<input name="_k" value="XDaGrtTC" type="hidden" class="hidden"/>
</div>
</form>
</div>
<div class="clear"></div>
</div>
<div class="row">
<div class="label">Apellido y Nombres : </div>
<div class="model"></div>
<div class="control">
<form accept-charset="utf-8" method="post" action="http://localhost:8080/seaside
[SDWInputTest" id="id10">
<input name="12" onchange="new Ajax.Updater('idl 1", 'http://localhost:8080/seaside
[SDWInputTest' {'evalScripts":true 'parameters":
['13".$(1d10").serialize()].join('&"1})" type="text" class="text"/>
<div>
<innut name=" " value="INANZTIIV Or-riM " trne="hidden" rlase="hidden"/~
New Session Configure Toggle Halos Profiler Memory Terminate XHTML 33/13 ms =

Figura 6.2: HTML generado dindAmicamente.

dos que generan XHTML, es posible aplicar factorizaciones al codigo, que
facilitan enormemente el mantenimiento de péginas de gran complejidad.

6.2.2. Aspectos estéticos

Hasta ahora nos hemos enfocado en los aspectos funcionales de las apli-
caciones dinamicas de Internet. Sin embargo, un aspecto muy importante a
tener en cuenta, sobre todo en aplicaciones educativas, es el aspecto estético.
Para esta tarea, se suele recurrir a profesionales del diseno grafico, quienes
por lo general, prefieren mantenerse al margen de las tareas de programa-
cion. Por esta razon, es conveniente separar los aspectos funcionales de las
consideraciones estéticas de la presentacion.

La utilizacion de CSS (Cascade Style Sheets) permite separar los aspec-
tos funcionales de los estéticos, de forma tal, que puedan ser manejados de
manera totalmente independiente. En la figura 6.3 podemos apreciar, dos ver-
siones de la misma péagina web. En la parte superior, la pagina se muestra en
crudo, es decir, sin especificar ninguna caracteritica sobre su representacion
visual. En cambio, en la parte inferior, se observa la misma péagina pero con
un aspecto estético totalmente diferente. Este cambio de aspecto no forma
parte del codigo HTML de la pégina, sino que se encuentra en un archivo
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©

" css Zen Garden: The Beauty...

css Zen Garden

 css Zen Garden: The Beauty... 3 |[6) mezzoblue § css Zen Garde... 3¢ | - css Zen Garden: The Beauty... 3¢ |

The Beauty of CSS Design

A demonstration of what can be accomplished visually through CSS-based design. Select any style shest from the list to load it into this page.

Download the sample html file and css file

The Road to Enlightenment

Littering a dark and dreary road lay the past relics of browssr-specific tags, incompatible DOMs, and broken CSS support.

Today, we must clear the mind of past practices. Web enlightenment has been achieved thanks to the tireless efforts of folk like the W3C, WaSP and the
major browser creators.

The css Zen Garden invites you to relax and meditate on the important lessons of the masters. Begin to see with clarity. Learn to use the (yet to be)
time-honored techniques in new and invigorating fashion. Become one with the web.

So What is This About?

There is clearly a need for CSS to be taken seriously by graphic artists. The Zen Garden aims to sxcite, inspirs, and encourage participation. Te begin, view
soms of the existing designs In the list. Clicking on any one will load the style sheet into this very page. The code remains the same, the only thing that has
changed s the extsrnal .css file. Yes, really.

CSS allows complete and total control over the style of a hypertext document. The only way this can be illustrated in a way that gets people excited is by
demonstrating what it can truly be, once the reins are placed in the hands of those able to create beauty from structure. To date, most examples of neat
tricks and hacks have been demonstrated by structurists and coders. Designers have yet to make their mark. This needs to change.

Participation

Graphic artists only please. You are modifying this page, so strong CSS skills are necessary, but the example files are commented well enough that even
CSS novices can use them as starting points. Please see the CSS Resolirce Guide for advanced tutorials and tips on working with CSS.

You may modify the style sheet in any way you wish, but not the HTML. This may seem daunting at first if you've never worked this way before, but follow the

=ri
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. css zen Garden: The Beauty... 3 | - css Zen Garden: The Beauty... 3¢ |[0] mezzoblue § css Zen Garde... 3 | # css Zen Garden: The Beauty... 3¢ ‘

Downkad the sampk and

by Tateuys Ustics

by dotn Polouski

Figura 6.3: Hojas de Estilo - CSS

totalmente separado, denominado “Hoja de Fstilo”.
No s6lo se pueden utilizar hojas de estilo en las aplicaciones desarrolladas
con Seaside, sino que, por medio de un editor integrado, al que puede acce-
derse mientras la aplicacién se encuentra corriendo en el modo de desarrollo,
es posible modificar el aspecto estético de los componentes.
Recientemente, un nuevo proyecto demoninado SeaBreeze 7|, permite
editar en forma grafica el aspecto de las aplicaciones Web 2.0, desarrolladas
con Seaside. SeaBreeze consiste en un conjunto de editores que se integra
perfectamente con las herramientas existentes en Seaside. Se trata de una
herramienta muy interesante, tanto para desarrolladores que recién se inician
con Seaside, como para aquellos con gran experiencia en Smalltalk
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no demasiado acostumbrados a lidiar con HTML y CSS. De esta forma, es
posible controlar los aspectos estéticos de la interfaz de usuario, en una forma
més sencilla y amigable.

6.2.3. Interaccién y Web 2.0

Actualmente existe una tendencia a crear aplicaciones Web fuertemente
interactivas y con prestaciones similares a las de escritorio. Como menciona-
mos anteriormente, mediante la utilizacién de AJAX, es posible aumentar el
nivel de interaccion con el usuario, actualizando cada parte de la aplicacion
en forma independiente, en lugar de actualizar la pagina completa. Seasi-
de posee una perfecta integracion con uno de los frameworks de AJAX mas
populares, Scriptaculous.

Seriptaculous fue creado por Tomas Fuchs 2 y est4 basado en el framework
Prototype. El intercambio de datos se realiza por medio de mensajes en XML,
por lo que no es necesario utilizar un lenguaje especial de programacion del
lado del servidor. Lukas Renggli 3 integr6 Scriptaculous en Seaside, de forma
tal, que no fuera necesario programar ni una linea en javaScript, ya que todo
puede programarse directamente en Smalltalk.

También existen otras iniciativas que se complementan perfectamente con
Seaside, como SeaChart (seachart.seasidehosting.st), que permite integrar
graficos de torta, de barras y otros efectos. Y ShoreComponents (shorecom-
ponents.seasidehosting.st), que ha desarrollado una gran variedad de contro-
les, estructuras de arbol y disenos de tablas para reportes, que facilitan la
creacion de visualizaciones de los resultados.

6.3. Control del flujo de informacién

Una de las principales dificultades al desarrollar aplicaciones web se de-
be a la asimetria de la relaciéon cliente-servidor, en la cual el servidor so6lo
responde a las peticiones del cliente. Por otro lado, los navegadores web ofre-
cen al usuario facilidades de navegacion que frecuentemente conducen a los
servidores a no poder manejar el estado de los clientes. Esto tltimo, se co-
noce como “el problema del botdn de retroceso” (back button problem) y en

2Tomaés Fuchs es un arquitecto de software austriaco. Desarrolla aplicaciones web desde
1996 y contribuy6 al desarrollo de Prototype, un framework orientado a objetos contruido
en AJAX /javaScript.

3Es desarrollador del nicleo de Seaside y es autor de varios frameworks en Smalltalk,
tales como Magritte y Pier.
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aquellas aplicaciones que generan su contenido en forma dindmica pueden
dar lugar a respuestas como la que se observa en la figura 6.4

Para mostrar esta pagina, Firefox debe enviar informacién que repetira cualquier accign
(corno una blsqueda o una compra) gque pueda haberse hecho anteriormente.

‘9 Cancelar| |<5Reenviar‘

Figura 6.4: Problema del boton de retroceso

La mayoria de los frameworks de desarrollo de aplicaciones web no ofre-
cen una solucién adecuada para modelar el flujo de informacién en un nivel
elevado de abstraccion. Por esta razon, los programadores se ven obligados
a suplir en forma manual las carencias del protocolo HT'TP. Y si bien, algu-
nos entornos de desarrollo posibilitan la creaciéon de aplicaciones a partir de
componentes, no solucionan el problema del manejo del flujo de informacion
a alto nivel.

Seaside introduce una capa de abstraccion sobre el protocolo asincroni-
co de interaccion para controlar el flujo de informacion, haciendo uso de las
capacidades reflexivas de Smalltalk. Este mecanismo, basado en “Continua-
tions” permite modelar el control de flujo de informacion entre varias paginas
como una unidad e incluso permite manejar multiples flujos de control activos
dentro de la misma pagina, en forma simultanea.

Por ejemplo, en el proceso de captura de datos de Infosem Web, los partici-
pantes del experimento ingresan sus estimaciones sobre la distancia semantica
entre pares de conceptos. Estos pares de conceptos, generados aleatoriamen-
te, son presentados de a uno al participante, teniendo éste la posibilidad de
modificar sus estimaciones anteriores, si asi lo cree necesario.

En la figura 6.5 se observa que el participante cuenta con dos botones,
uno de avance (Siguiente) y otro de retroceso (Anterior), para situarse en
un par de conceptos determinado y establecer el valor de la estimacion por
medio de la barra de desplazamiento (slider).

La utilizacion de una barra de desplazamiento (slider) permite al usuario
expresar su estimacién de proximidad entre conceptos de una forma mas
intuitiva. Ya que sélo necesita deslizar el cursor hacia la zona de mayor o
menor proximidad, sin tener que preocuparse de su representaciéon numérica.

En todo momento, Seaside mantiene el estado de la sesion del usuario, y
cada accion del mismo forma parte de dicha sesion. Es decir, la aplicacion
conoce en cada momento, no sélo cual es el par de conceptos actual, sino
también cudl es el anterior y el posterior. De esta forma, no importa si el
participante utiliza los botones de avance o retroceso de la aplicaciéon para
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INFOSEM - Web

Estime en la siguiente escala qué tan vinculados entre si se encuentran los siguientes conceptos.
El nimero 1 representa la minima conexion y el nimere 7 la maxima conexion:

Estado Inicial - Gramatica Universal

Minima Conexién Méaxima Conexién
; ]

=

Solo faltan establecer 31 conexiones

Figura 6.5: Captura de estimaciones de proximidad

posicionarse en un par determinado, o si avanza o retrocede la pagina por
medio de los controles del navegador. En todos los casos, la pagina generada
presentard la informacién correcta. Es decir, no se producira el “back button
problem”.

6.4. Programacién y depuracién remota

La mayoria de los frameworks de desarrollo de aplicaciones dindmicas de
Internet, proveen un escaso soporte para las tareas de deteccién de errores
y depuracién. La informaciéon proporcionada suele ser apenas un ntimero de
linea y los valores de la pila de ejecucion desde el momento en que se produjo
el error. Esta escasa informacion conduce a un proceso dificil y tedioso, que
suele requerir a menudo, de la introduccion de codigo adicional para localizar
el origen del problema.

Seaside aprovecha las ventajas de la programaciéon interactiva e incre-
mental presentes en Smalltalk, ya que hereda la mayoria de las capacidades
dindmicas y “reflexivas” presentes en su entorno. Esto le permite acceder a
un conjunto de ventajas adicionales que no poseen otros frameworks de desa-
rrollo de aplicaciones Web, como es la posibilidad de acceder a herramientas
de programacion y depuraciéon en forma dinamica, es decir, con la aplicacion
funcionando.

Las aplicaciones construidas con Seaside poseen dos modos de ejecucion.
Uno denominado, de “distribucion” (deployment), que es el utilizado cuando
la aplicacion ya se encuentra lo suficientemente probada y se halla corriendo
practicamente sin modificaciones. Y un modo denominado de “desarrollo”
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(development), que es el utilizado en la fase de construccion y prueba del
sistema. La principal ventaja de este modo, es que permite la realizacion de
cambios y depuracion de errores, en forma completamente remota.

En Smalltalk, cuando un objeto envia un mensaje a otro objeto, y éste no
es capaz de responder adecuadamente, el objeto iniciador de la accién recibe
como respuesta un mensaje doesNotUnderstand * y se abre una ventana
del depurador (Debugger). En Seaside, sucede algo similar, ya que cuando
un objeto no puede responder a un mensaje, se genera automaéaticamente
una pagina como la que se aprecia en la figura 6.6, con toda la informacion
necesaria para detectar el problema.
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e I - @ ; @ | < | httpi/flocalhost:8080/seaside/t B| | @ @,
E
Seaside Walkback
MessageNotUnderstood: SDWLoginComponents=>loginFailed
Debug Proceed Full Stack
Possible Causes
* you sent a message this type of object dossn't undsrstand
Stack Trace
1. thisContext
SDWLoginComponent(Object)=>doesMotl nderstand: #loginFailed
self
a SDWLoginComponent
alMessage
loginFailed
2. thisContext
SDWLoginCompeonent=>validateLogin
self
a SDWLoginComponent
user
nil
3. thisContext
[l in SDWLoginCompanent==renderLoginButtonOn: {[self validateLogin]}
self
a SDWLoginComponent
html
nil
4. thisContext
WAActionCallback==evaluateWithArgument:
self
a WAActionCallback
anCbiject
'Ingresar'
5. thisContext
WhaActionCallback(WACallback)>=evaluateWithField: 5

Figura 6.6: Acceso remoto a la ventana de depuracion.

A modo de ejemplo, generaremos deliberadamente un error en nuestra
aplicacion, y analizaremos més detalladamente las ventajas de este mecanis-
mo.

““Does not understand” significa literalmente “No se entiende”. Y es la forma en la que
un objeto Smalltalk, le informa a quien le envia el mensaje, que no lo entiende. O dicho
més formalmente, que dicho mensaje no forma parte del protocolo del receptor.
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Como hemos mencionado, para ingresar las estimaciones, es preciso que
los participantes del experimento se hallen registrados previamente. Si un
participante pretende acceder al sistema sin estar debidamente registrado,
deberia recibir un mensaje de advertencia. Para ejemplificar el proceso de
depuracion remota, vamos a suponer que en el proceso de implementacion,
nos hemos olvidado de crear el método encargado de advertir al usuario. Por
lo tanto, al producirse dicha condicién, el objeto responsable de tal compor-
tamiento, enviard un mensaje “DoesNotUnderstand”.

Cuando una situacion de este tipo se produce, se dispara una excepcion.
Las excepciones en Smalltalk son objetos que referencian al contexto original
de ejecucion en el cual se produjo dicha excepcion. De esta forma, se guar-
da la informaciéon correspondiente a la excepcion producida y se invoca al
depurador (debugger).

Esta situacién anémala, que podria resultar catastrofica en otros entornos,
en Seaside es rapidamente subsanable, incluso en forma remota. La ventana
del depurador, nos presenta toda la informacion necesaria para solucionar el
problema, (ver figura 6.6). Alli podemos observar, que el problema consiste en
que el componente SDW LoginComponent no reconoce el mensaje loginFailed
y esto se debe a que atn no lo hemos programado. Por lo tanto, es un buen
momento para hacerlo.

Cuando la aplicacién se halla corriendo en modo de “desarrollo”, es posible
activar los “halos” de los componentes. Estos “halos” enmarcan el componente
y le agregan tres iconos, como se observa en la figura 6.7.
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SDWRegisterComponent [ [0, & LE

Datos Personales HALOS

SDWMessageCompona: 0 [RIS]

Nro.de Matricula :

Apellido y Nombres :  [RoDRIGUEZ, juan Carlos

Comision - Docente : 13:30 a 15:00 - Laura Andres
Registrar | Cancelar

New Session Configurs Toggle Halos Profiler Memory Terminate XHTML 1612 ms

Figura 6.7: Halos en Seaside

Estos iconos nos permiten acceder en forma remota a tres herramientas
muy importantes. Un “nspector”, con el que podemos conocer el estado in-
terno del componente, un “ezplorador de Clases” (Class browser) y un “editor
de hojas de estilo” (CSS editor).
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El “ezplorador de Clases” (Class browser) es una de las herramientas més
importantes de Smalltalk, ya que con ella es posible recorrer toda la jerarquia
de clases del sistema, crear nuevas clases y agregar, editar o eliminar métodos
a las mismas. Es decir, es la herramienta de programaciéon por excelencia.

Por lo tanto, presionando en el icono correspondiente, podemos acceder
en forma remota al “explorador de Clases” (Class browser), como se observa
en la figura 6.8.
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E
[« Browser x
Cryptography-ASN1-Obje[+l| sovector 4l -- all -- hashPassword:
Cryptography-ASN1-Type| | | SDWContentComponent ||| as yet unclassified loginFailed
Cryptography-Asn1-Defit | | sSDwLibrary loginText
Cryptography-X509 SDWLoggedinComponent password
Cryptography-X509-Exter| password:

Cryptography-X509-Read
Cryptography-PKCS12
Cryptography-Tests

SDWMenuComponent
SDWMessageComponent
SDWRegisterComponent

registerUser
renderContenton:
renderFirefoxDownloador

InfoSem-Seaside SDWRootTask renderLoginButtonon:
InfoSem-Seaside-Tests SDWSession v renderPasswordinputOn:
loginFailed

self Component errorMessage: 'Lo siento. su Matricula no esta registrada’.

=

Figura 6.8: Acceso remoto al Class Browser

Seaside brinda un acceso transparente al “Class browser”, como si se es-
tuviera utilizando un entorno Smalltalk en forma local. De esta forma, es
posible crear, en forma remota, el método faltante (loginFailed) y grabar los
cambios. Automéaticamente, la aplicacion exhibira su nuevo comportamiento
y el error desaparecera.

Este proceso se denomina “recompilacion en caliente” (hot recompilation)
o “recompilacion de métodos al vuelo” (on the fly method recompilation),
esto permite recompilar el método mientras la aplicacion sigue corriendo,
sin necesidad de instalar una nueva version, ni de de reiniciar la sesién. Ni
siquiera ha sido necesario detener su ejecucion. Algo realmente impensable
en otras plataformas de desarrollo.

Para poder apreciar las ventajas de este mecanismo, es preciso hacer
una comparacion con lo que hubiera sucedido en un entorno tradicional. En
ese caso, al producirse un error, la aplicacién hubiera dejado de funcionar.
Luego, una vez detectado el problema, se deberia corregir y recompilar toda
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la aplicacion, es decir, aiun aquellas partes que no fueron modificadas. Una
vez hecho esto, habria que sustituir la version existente en el servidor, por la
nueva version corregida y por ultimo, habria que iniciarla nuevamente. Un
proceso mucho mas tedioso y lento, sobre todo, en la etapa de puesta a punto
del sistema.

En este capitulo, se han presentado algunas de las caracteristicas mas
distintivas de Seaside, tomando como ejemplo, una implementacion concreta
(Infosem Web). Atin quedan muchas otras por mencionar, como la persistencia
de los datos o el manejo de concurrencia, pero el tratamiento de estos temas
excederia los alcances del presente trabajo.
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Capitulo 7

Conclusiones

En el presente trabajo se analizaron las caracteristicas de las aplicaciones
dindmicas de Internet y se presentd un enfoque diferente para su implemen-
tacion. Nos referimos a Seaside, un framework de desarrollo, con caracteristi-
cas técnicas muy particulares que lo diferencian de los entornos tradicionales,
ademas de ser una alternativa nueva, y muy poco conocida fuera de los am-
bientes de programacion Smalltalk.

Seaside surge como un proyecto en contra de la corriente, con ideas inno-
vadoras y hasta contrarias al “status quo”. Tal vez, eso se deba a que Seaside
surgi6 de un entorno muy particular llamado Squeak!, que siempre priorizo
la experimentacién y el descubrimiento de nuevas alternativas.

Y eso no es casual, en Squeak, se fusionaron los conceptos provenientes
de Smalltalk-80, LOGO % y Self? y se plasmaron las ideas de Alan Kay, Dan
Ingalls, Adele Goldberg y Seymour Papert, entre otros. Con la finalidad de
crear, no solamente un nuevo lenguaje de programacion, sino un medio para
expresar ideas, mas cercano a los seres humanos, que a las computadoras.

La potencia de Squeak para desarrollar aplicaciones educativas quedo de-
mostrada en los proyectos desarrollados por SqueakLand (www.squeakland.org)
v Squeakpolis (squeak.educarex.es/Squeakpolis), ahora Seaside brinda la po-
sibilidad de llevar esa potencia a la web.

Seaside es un proyecto nuevo, y probablemente atin no estén dadas las

1Squeak es el sucesor de Smalltalk-80, y actualmente se distribuye bajo licencia del
MIT.

2LOGO es un lenguaje de programacién creado por Seymour Papert. Se trata de un
lenguaje de alto nivel, en parte funcional y en parte estructurado, de muy facil aprendizaje,
razon por la cual suele ser el lenguaje de programacion preferido para trabajar con ninos
y jovenes.

3Self es un lenguaje de programacion orientada a objetos, basado en el concepto de
prototipos. Fue desarrollado por David Ungar y Randall Smith, en los laboratorios de
XeroX PARC.
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condiciones para que se transforme en una alternativa masiva. En la actua-
lidad, existen varios ejemplos exitosos de aplicaciones dinamicas de Inter-
net desarrolladas con Seaside, en funcionamiento. Sitios, como Dabble DB
(www.dabbledb.com)?, reserveTravel (www.reservetravel.com), US Medical
Record Specialists (www.usmedrec.com), etc. Sin embargo, la mayoria de
ellos son emprendimientos comerciales. Es decir, méas alla de algunos pro-
yectos de investigacion o de ciertas iniciativas mixtas como Run BASIC
(www.runbasic.com), ain no existen aplicaciones educativas, desarrolladas
en Seaside, que hayan alcanzado una difusién masiva.

Esto abre un amplio campo de posibilidades para un proximo trabajo,
no soélo en lo que respecta a la utilizacion de Seaside, sino también de otros
proyectos relacionados. Es de destacar, que si bien Seaside es un excelente
punto de partida para desarrollar aplicaciones educativas, el desarrollo de
las mismas requiere de conocimientos de programaciéon orientada a objetos
en general y de Smalltalk en particular. Por esta razon, recientemente han
surgido otras iniciativas como Magritte, Pier, Aida/Web y Scribo, tendientes
a facilitar enormemente esta tarea.

Si consideramos que la mayoria de las aplicaciones estan constituidas por
una gran cantidad de objetos que modelan el dominio, para interactuar con
dichos objetos es necesario crear diferentes vistas, editores, reportes, consul-
tas, etc., lo que representa una tarea tediosa, repetitiva y propensa a gene-
rar errores. Por esta razon, Lukas Renggli ha creado Magritte, un framework
meta-descriptivo totalmente dindmico, que se integra prefectamente con Sea-
side para resolver este problema.

Otra de sus creaciones es un sistema de gestion de contenidos (CMS) °,
denominado Pier, basado integramente en Magritte. De esta forma, mediante
un lenguaje sencillo y acotado, es posible utilizar Pier para crear aplicacio-
nes dindmicas y manejar sus contenidos con extrema facilidad. Estas nuevas
herramientas, abren un sinntiimero de posibilidades para la creacién de aplica-
ciones con contenidos educativos, ya que simplifican enormemente las tareas
de implementacion y mantenimiento.

Por ultimo, es importante destacar que el crecimiento explosivo de las
aplicaciones dinamicas de Internet, ha incrementado notablemente en el ulti-
mo tiempo la difusion de Seaside, incluso fuera del ambito de Smalltalk. Esto
ha creado una importante sinergia, en la que tanto Seaside como Smalltalk
se potencian mutuamente.

4Creado por Avi Bryant, el creador de Seaside.
5Un Sistema de gestion de contenidos (Content Management System) es un programa
que permite la creacién y administraciéon de contenidos en paginas web.
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