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Usted se debe de estar preguntando...¿Cómo hago para empezar a usar HTML5, si los navegadores antiguos no lo soportan? Pero la propia pregunta nos engaña. HTML5 no es sólo una gran cosa, es una colección de funcionalidades individuales. Entonces usted no lo verá como soporte al HTML5, sino que lo verá como el soporte a funcionalidades individuales como el canvas, vídeo o geolocalización.

Podrá ver que el HTML es un conjunto de tags y corchetes angulados. Ese es una parte importante, pero no es sólo eso. La especificación de HTML5 también define como esos corchetes angulados se van a integrar con JavaScript, a través del Document Object Model (DOM). El HTML5 no define ninguna tag <video>; también hay una API DOM correspondiente para objetos de vídeo en el DOM. Usted podrá usar esa API para detectar el soporte a diferentes formatos de vídeo en el DOM. Usted podrá usar esa API para detectar el soporte a diferentes formatos de vídeo, ejecutar un vídeo, pausar, hacer mute audio, identificar cuando el vídeo fue descargado, y todo lo necesario para crear una experiencia rica al usuario con relación a la propia tag <video>.


No tendrá que tirar nada

Usted no tendrá que tirar nada de sus marcadores ya existentes. No necesitará volver a aprender cosas que ya sabe. Si su aplicación web funcionaba en HTML4, lo seguirá haciendo en HTML5.

Ahora, si usted quisiera mejorar sus aplicaciones web, está bien que continúe leyendo este libro. Veamos este ejemplo en concreto: HTML5 soporta todos los controles del formulario de HTML4, además también incluye nuevos controles de input (salida). Algunos son añadidos que hacía mucho tiempo que se venían reclamando, tales como sliders y date pickers; otros son más sutiles. Por ejemplo, el tipo de input email parece exactamente como una caja de texto, pero los navegadores de dispositivos móviles lo personalizarán en su pantalla en el teclado para facilitar la inserción de dirección de email. Los navegadores más antiguos que no soportan el tipo de input email lo tratarán como el tipo de input como un input de texto común, y el formulario todavía funcionará sin necesidad de cambios en el marcado o en los scripts. Eso significa que podrá empezar a mejorar sus formularios web hoy mismo, aunque algunos de sus visitantes todavía usen el Internet Explorer 6.


Empezar es Fácil

Actualizar para HTML5 puede ser tan simple como actulizar su doctype. El doctype ya debería de estar en la primera línea de toda página HTML. Las versiones anteriores del HTML definía muchos doctypes, y escoger el doctype correcto puede ser complicado. En  HTML5 sólo hay un doctype:

<!DOCTYPE HTML>

Actualizar el doctype del HTML5 no le causará problemas a su marcación actual, porque todas las tags definidas en HTML4 son soportadas en HTML5. Usted podrá usar y validar nuevos elementos semánticos como <article>, <section>, <header>, y <footer>. Irá aprendiendo sobre todos esos nuevos elementos más adelante.


Ya funciona

Quieres diseñar en canvas, reproducir un vídeo, implementar mejoras en los formularios o construir aplicaciones web que funcionen offline, usted descubrirá que el HTML5 ya está bastante soportado por los navegadores. Firefox, Safari, Chrome, Opera y navegadores móviles ya soportan canvas, vídeo, geolocalización, almacenamiento local y más. Google ya soporta microdata annotations. Ahora mismo Microsoft soporta la mayoría de las funcionalidades del HTML5 en el Internet Explorer 9.

En cada capítulo de este libro se incluyen cuadros de compatibilidad con los navegadores más familiares. Por eso lo más importante es que cada capítulo incluye una discusión de las opciones que usted necesitará para soportar navegadores antiguos. Las funcionalidades del HTML5 como la geolocalización y vídeo fueron primeramente provistas por plugins como Gears o Flash en los navegadores. Otras funcionalidades, como canvas, pueden ser emuladas totalmente en JavaScript. Este libro le enseñara a distinguir funcionalidades nativas en navegadores modernos, sin dejar los navegadores más antiguos atrás.

Está aquí para quedarse

Tim Berners-Lee inventó la World Wide Web en el inicio de los años 1990. Más tarde fundó la W3C para hacer como un administrador de patrones de la web, lo que la organización viene haciendo desde hace más de 15 años. Eso eso lo que la W3C tiene que decir sobre el futuro de los patrones de la web, en Julio de 2009:

“Hoy el Director anunció que cuando la licencia del grupo de trabajo sobre XTHML2 expire, como programado para el final de 2009, la licencia no será renovada”. Haciendo esto y aumentando los recursos en el grupo de trabajo de HTML, la W3C espera acelear el progreso del HTML5 y clarificar la posición de la W3C sobre el futuro del HTML.

Buceando en HTML

Recientemente, me paré con una cita de un desarrollador de Mozilla sobre la tensión que existe para crear patrones:

“Implementaciones y especificaciones deberán convivir delicadamente juntos. Usted no quiere que una implementación ocurra antes que la especificación estea completa, pues las personas dependen de  detalles de implementación y eso es parte de la especificación. Mientras tanto, usted también no querrá que la especificación estea completa antes que la implementación y de los tests hechos por el autor con esta implementación, porque necesitará de un feedback. Es inevitable que hay una tensión aquí, pero eso es sólo una pequeña confusión”.

MIME types

Este libro es sobre HTML5, no es sobre las versiones anteriores de HTML y no es sobre cualquier versión de XHTML. Pero para entender la historia de HTML5 y las motivaciones que ha detrás, usted necesita entender primero algunos detalles técnicos. Específicamente, MIME types.

Cada vez que su navegador llama a una página, el servidor web envía cabeceras (headers) antes de enviar la marcación de la página en sí. Esas cabeceras normalmente son invisibles, pero existen herramientas de desarrollo que las vuelven visibles en caso necesario. Esas cabeceras son importantes, pues ellas informan al navegador como deberán interpretar la marcación de la página. La parte más importante de la cabecera se llama Content-Type, y se parece a esto:

Content-Type: text/html

“text/html” es llamado “content type” o “MIME type” de la  página. Esta cabecera es la única cosa que determina lo que un recurso realmente es, y por lo tanto como este debe de ser renderizado. Las imágenes tienes su propio MIME types (image/jpeg para imágenes JPEG, image/png para imágenes PNG, y por ahí va el tema). Los archivos JavaScript tiene su propio MIME type. Las hojas de estilo CSS tiene su própio MIME type. Todo tiene su propio MIME type. La web funciona debido a los MIME types.

Claro que la realidad es un poco más complicada que apenas esto. La primera generación de servidores web no enviaban la cabecera Content-type, ya que de aquella no existía. Debido a la compatibilidad hasta 1993, algunos de los navegadores más populares de la época, ignoraban la cabecera Content-Type en algunos momentos. Esto era llamado content sniffing. Pero como regla general, todo lo que es buscado en las páginas web HTML, imágenes, scripts, vídeos, PDFs, todo lo que tenga una URL, es mostrado con su MIME type específico en la cabecera Content-Type.

Una larga discusión sobre los patrones que fueron hechos

¿Quién inventó la etiqueta <img>? Pues algún programador, que alguna vez vió la necesidad de realizar ese desarrollo y escribió el código fuente. Todo elemento, todo atributo, toda funcionalidad de HTML que usted ya usó alguna vez, fue creada por alguien, que decidió como debería funcionar, y escribió todo el código. Estas personas no son dioses o invencibles, sólo son personas como tú y yo, personas inteligentes, con certeza, pero sólo personas.

Una de las grandes cosas sobre patrones abiertos es que usted puede volver en el tiempo y responder ese tipo de preguntas. Las discusiones ocurren en listas de emails, que normalmente son archivadas y pueden ser necesarias después. Entonces decidí hacer un poco de “arqueología de email” para intentar responder a la siguiente pregunta. ¿Por qué nosotros tenemos una etiqueta <img>? y tuve que volver para antes de que una organización llamada Wold Wide Web Consortium W3C existiese. Y volví a los primeros días de la web, cuando usted pueda contar el número de servidores web con las dos manos.

El 25 de febrero de 1993 Marc Andreessen escribió:

Me gustaría proponer una nueva tag HTML:

IMG

El argumento obligatorio es: SRC=”url”.

Esta sirve para apuntar a un archivo bitmap ou pixmap para que el navegador interprete como la imagen en medio del texto en un punto de ocurrencia de la tag.

Como por ejemplo:

<IMG SRC="file://foobar.com/foo/bar/blargh.xbm"> 

Esta tag puede ser usada como link como cualquier otra cosa; cuando eso sucede, ella verá a un icono sensitivo activado exactamente como un texto con el ancla común.

Los navegadores deben de tener flexibilidad para los formatos de imagen que tendrán que soportar. Xbm y Xpm son buenos de soportar, por ejemplo. Si un navegador no consigue renderizar el formato que le han pasado, el puede hacer lo que quiera, en el X Mosaic verá aparecer un bitmap patrón como sustituto de la imagen.

Eso es una función necesaria en el X Mosaic; nosotros tenemos eso funcionando, y bien al menos internamente. Estoy bastante abierto a sugerencias de cómo eso puede ser hecho con HTML; si usted tiene una idea mejor que la mía, por favor envíamela. Yo que es difícil lidiar con formatos de imagen, pero yo no veo una alternativa más allá de la que acabo de hablar “deje al navegador hacer lo que el quiera” y esperar que la solución perfecta aparezca..”.MIME, un día, quien sabe”. 

Xbm y Xpm eran formatos gráficos muy populares en Unix. Y “Mosaic” fue uno de los primeros navegadores web. Cuando el mandó ese mensaje en el inicio de 1993, Marc Andreessen aún no había fundado la compañía que le hizo famoso, Mosaic Communications Corporation, ni hubiera empezado a trabajar en el principal producto de la empresa: ”Mosaic Netscape”, posteriormente llamado Netscape Navigator.

“MIME, un día, quien sabe” es una referencia a la negociación de contenido, que es una funcionalidad del HTTP donde un cliente (un navegador web) dice al servidor (un servidor web) que tipo de recursos soportan ellos, como image/jpeg, para que entonces el servidor devuelva al cliente en su formato preferido. El protocolo HTTP original fue definido en 1991, no tenía ninguna manera de que los clientes dijeran a los servidores que tipo de imágenes eran soportadas, lo que le llevó al dilema de diseño que Marc encontró. 

Unas horas después, Tony Johnson respondió:

Yo tengo algo bastante similar en el Midas 2.0, excepto que todos los nombres son diferentes, y tienen un argumento extra NAME=”name”. Tienen casi exactamente la misma funcionalidad que usted propone en la tag IMG, como por ejemplo:

<ICON name="NoEntry" href="http://note/foo/bar/NoEntry.xbm"> 

La idea de que el parámetro nombre es de permitir que el navegador pueda usar las imágenes internas. Si el nombre es el mismo que una imagen interna, se utiliza en lugar de la búsqueda de la imagen. El nombre también puede actuar como una sugerencia para el navegador cuando se ejecuta en el terminal como un tipo de símbolo para sustituir la imagen. 

No me importa mucho sobre los nombres de los parámetros o de las tags, pero estas deberán de ser sensible si fueran utilizadas para más de una cosa. No me importan mucho las abreviaciones, o sea porque no IMAGE= y SOURCE=, yo prefiero ICON una vez que es menos que IMAGE, pero quizás ICON se parece más a una palabra sobrecargada verdad?

Midas fue otro de los primeros navegadores, contemporáneo al X Mosaic. Este era multiplataforma, funcionaba tanto en el Unix como en el VMS. “SLAC” se refiere a la Stanford Linear Accelerator Center, ahora SLAC National Accelerator Laboratory, fue el lugar que hospedó al primer servidor web de los Estados Unidos. Cuando Tony escribió ese mensaje, SLAC era un ancestro de la WWW, y hospedad cinco páginas durante 441 días.

Tony continuó:

Aún estamos en el asunto de las nuevas tags, yo tengo otra, de algún modo parecido, las tag que me gustaría soportar en el Midas 2.0. 

El principio de esta es:

<INCLUDE HREF="..”.> 

La intención aquí es de poder colocar un segundo documento dentro del primer documento en el punto que aparece la tag. Al principio el documento referenciado puede ser cualquier cosa, pero el objetivo principal es de permitir imágenes para ser incluidos dentro de documentos. Nuevamente la intención es de que cuando el HTTP2 surgiera, el formato del documento incluido pasa a ser negociado separadamente.

“HTTP2” es una referencia al HTTP básico definido en 1992. En este punto, al comienzo de 1993, este aún no estaba muy implementado. Lo poco conocido de HTTP2 fue eventualmente padronizado e implementado como HTTP 1.0. HTTP 1.0 no incluía el requisito de cabeceras para la negociación de contenidos, más conocido como “MIME, un día, quien sabe”.

Tony continuó: 

Una alternativa que consideré fue:

<A HREF="..” .INCLUDE>See photo</A> 

No me gusta mucho colocar más funcionalidad en la tag <A>, pero la idea aquí es de mantener la compatibilidad entre los navegadores que no pueden honrar con el parámetro INCLUDE. La intención es que los navegadores entiendan INCLUDE, alteren el texto del link con un documento incluido, como una foto, en cuanto los navegadores antiguos ignoren completamente la tag INCLUDE.

Esta propuesta nunca fue implementada, ya que la idea de colocar un texto cuando la imagen no era encontrada, era una importante técnica de accesibilidad olvidada por aquella propuesta inicial de la tag <IMG> de Marc. Años más tarde, este atributo fue incluido como tag en <img alt>, que el Netscape mostraba erróneamente el nombre cuando se colocaba el ratón encima de la imagen.

Unas horas de después que Tony enviará aquel mensaje, Tim Berners-Lee respondió:

Yo imagine que las imágenes podrían ser representadas como

<a name=fig1 href="fghjkdfghj" REL="EMBED, PRESENT">Figure </a> 

Donde la relación entre los valores significaria

EMBED coloque esto cuando lo presente

PRESENT muestre esto siempre que el documento fuente sea presentado

Vea que usted puede tener diversas combinaciones de eso, y si un navegador no soporta ninguna, este no se rompe.

Yo veo que usando ese método para iconos seleccionables que significan links.

Veja que você pode ter diversas combinações disso, e se um navegador não suporta nenhuma, ele não quebra 

Yo veo el uso de este método para indicar enlaces de iconos seleccionables. Hmmm. Pero yo no quiero ninguna etiqueta especial.

Es propuesta nunca fue implementada, pero el atributo rel continua por ahí. 

Jim Davis añadió:

Estaría bien si hubiera un content type específico, por ejemplo:

<IMG HREF="http://nsa.gov/pub/sounds/gorby.au" CONTENT-

TYPE=audio/basic> 

Pero estoy complemente dispuesto a vivir con la necesidad de especificar el content type para la extensión del archivo.

Esta propuesta nunca fue implementada, pero el Netscape incluyó, más adelante, el soporte de insertar audio y vídeo con el elemento <embed>.

Jya C. Weber pregunto:

En cuanto a las imágenes están en el top de mi lista de tipos de medios en un navegador para WWW, y no encuentro que especificaciones idiosincráticas debemos incluir para cada tipo de medio. ¿Qué sucedió con el entusiasmo de usar un mecanismo de MIME type? 

Marc Andreessen respondió:

Esto no es un sustituto para el futuro uso del MIME como un patrón del mecanismo; eso apenas aporta la implementación necesaria y simple de la funcionalidad independiente del MIME.

Jay C. Weber respondió:

Vamos temporalmente a olvidarnos del MIME, si es que se está empanando. Mi objeción es la discusión sobre “como nosotros vamos a incluir el soporte para las imágenes” y no sobre “como nosotros vamos a soportar los diversos problemas en los diversos medios”.

De otra manera, la semana que viene alguien va a sugerir “vamos a colocar una nueva tag <AUD SRC=file://foobar.com/foo/bar/blargh.snd> para audio.

Esto es mucho coste en el lugar de usar algo que generalice.

Con el beneficio de verlo en retrospectiva, parece que las preocupaciones de Jay estaban bien fundamentadas. Tardó más de una semana, pero el HTML5 finalmente incluyó los nuevos elementos <video> y <audio>.


Respondiendo al mensaje original de Jay, Dave Raggett dijo:

¡Verdad! Me gustaría considerar toda la gama de posibilidades de tipo arte en imágenes, además de la posibilidad de la negociación del formato. El mensaje de Tim sobre las áreas clicables en las imágenes también son importantes.

Más tarde en 1993, Dave Raggett propone HTML+ como una evolución del patrón HTML. Esta propuesta nunca fue implementada, y fue sustituida por el HTML 2.0. HTML 2.0 fue una “retropectiva”, lo que significa que formalizó las funcionalidades ya en uso, “Esa especificación reune, esclarece y formaliza el conjunto de funcionalidades que grosso modo corresponde a las capacidades del HTML que estaba en uso en Junio de 1994.

Dave más tarde escribió el HTML 3.0, basada un poco en lo hecho por ellos para el HTML+. Fuera de eso, existía la referencia de la W3C de la Arena, HTML 3.0 nunca fue implementado, y fue sustituido por el HTML 3.2, otra “retrospectiva”: “HTML 3.2 incluyó ampliamente otras funcionalidades como tablas, applets y textos alrededor de imágenes, además mantenía la retro-compatibilidad con el patrón existente: HTML 2.0”.

Dave más tarde fue co-autor del desarrollo del HTML 4.0, desarrolló el HTML Tidy, y ayudó con las especificaciones del XHTML, XForms, MathML, y otras especificaciones modernas de la W3C.

Volviendo a 1993, Marc respondió a Dave:

De verdad, quizás deberíamos pensar en un lenguaje de procedimientos genérico para gráficos y con ella podemos incluir hyperlinks aleatorios anexados a iconos, imágenes, o texto, o cualquier cosa. ¿Alguien ve las capacidades InterMedia que tiene esto?

Intermedia fue un proyecto de uso de hipertexto de la Universidad de Brown. Esta fue desarrollada de 1985 hasta 1991 y rodaba en el A/UX, un sistema operativo Unix, utilizado en los primeros equipos de Macintosh.

La idea de “un lenguaje de procedimiento genérico para gráficos” fue parcialmente implementada. Los navegadores modernos soportan tanto SVG como canvas, de igual manera que si empezase como una extensión propietaria antes de empezar a ser revisada por la WHATWG.

Bill Janssen respondió:

Otros sistemas para buscar que tengan alguna noción de eso son Andrew y Slate. Andrew fue echo con _insets_, y cada uno de ellos tienen un tipo interesante, como texto, bitmap, diseños, animaciones, mensajes, plantillas, más cosas. Las nociones de inclusión arbitraria y recursiva están presentes, entonces si un inset de cualquier tipo puede ser incluido en cualquier lugar que lo soporte. Por ejemplo, un inset puede ser incluido en cualquier punto del texto de un widget de texto, o en cualquier área rectangular de un widget de diseño o en cualquier bloque de una plantilla.

“Andrew” es una referencia a Andrew User Interface System, que en aquella época era conocida como Andrew Project.

Al mismo tiempo, Thomas Fine tuvo una idea diferente:

Esta es mi opinión. La mejor manera de usar imágenes en el WWW es utilizando MIME. Y tengo certeza de que postscript es un tipo soportado en el MIME, y que se maneja con soltura con la mezcla del texto y las imágenes.

Pero esto aún no es clicable, ¿dice usted? Si usted está seguro. Sospecho que ya tendrá una respuesta para eso ser mostrado utilizando el display postscript. También que incluir esto en el patrón postscript sería trivial. Definir un comando de ancla específica a la URL y el uso de la ruta actual como una región próxima al botón. Desde que el postscript se maneja bien con las rutas, esto hace que los formatos de los botones aleatorios sean triviales.

Display PostScript era una tecnología de renderización en la pantalla  co-desarrollada por Adobe y NeXT.

Esta propuesta nunca fue implementada, pero la idea de una forma mejor de fijar el HTML y sustituirlo por algo completamente diferente aparece de tiempo en tiempo.



––––––––
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Tim Berners-Lee, en 1993:

HTTP2 permite que un documento contenga cualquier tipo que usuario diga que puede manejar, sin apenas MIME types registrados. Entonces, puede ser hecho un experimento. Si yo encuentro algún caso en que funciona postscript como hipertexto, yo no entiendo de display postscript lo suficiente. Yo sé que el Adobe está tentado a establecer su propio tipo de postscript PDF, que tendrá enlaces y podrá ser leido por los lectores propietarios de los mismos.

Yo creo que un lenguaje genérico para enlaces entre capas puede permitir patrones de hipertexto, imágenes y vídeo, que los envuelva por separado y que pueda juntar a ambos.

Dejen que la tag IMG pueda ser INCLUDE y déjenla referirse a un tipo arbitrario de documento. O EMBED se INCLUDE se parece a un include de cpp y que las personas parecen esperar un código fuente SGML para ser interpretado o que no esa la intención.

HyTime  fue unos de los primero sistemas de documentos de hipertexto basado en SGML. Tiene una gran importancia en las primeras discusiones sobre el HTML y posteriormente sobre XML.

La propuesta de tim para una tag <INCLUDE nunca fue implementada, pero es cierto que se pueden ver los ecos de ella en los elementos <object>, <embed> y <frame>.

Finalmente el 12 de marzo de 1993, Marc Andreessen volvió al hilo de la discusión:

Volviendo al hilo sobre la discusión de las imágenes, estoy cerca de lanzar el Mosaic v0.10, que podrá soportar la inclusión de GIF y images/bitmaps XBM, como ya dije anteriormente...

Nosotros no estamos preparados para soportar las tags INCLUDE/EMBED en este momento...entonces probablemente vamos a usar las tags <IMG SRC=”url”>, no una tag ICON, ya que no todas las imágenes pueden ser propiamente iconos. Por esto, las imágenes incluidas no deberán tener un content-type específico, futuramente, nosotros planteamos dar soporte a esto, junto con la adaptación del MIME. En realidad, la rutina de lectura de imágenes que nosotros estamos utilizando maneja con el formato de la en el momento de renderizar, entonces la extensión del archivo no es tan relevante.

Una línea Continua

Yo tengo una fascinación increíble por todos los detalles de conversación de hace casi 21 años, 21 años que llevó la creación de un elemento HTML que es utilizado en prácticamente todas las páginas web. Considere que:


	HTTP continua existiendo. HTTP evolucionó con éxito de la versión 0.9 a las 1.1 y luego a la 2.0.

	HTML continua existiendo. El formato de datos era rudimentario, evolucionó con éxito hacía las versiones 2.0, 3.0, 4.0. HTML es una línea continua. Una línea torcida, llena de nosotros, empantanada, con certeza. Existen diversas “zonas muertas” en el árbol evolutivo, lugares donde los pensamientos estaban en la mente de las propias personas. Pero continua. Aquí estamos, en 2013, y las páginas web de 1990 continuan siendo mostradas correctamente en los navegadores modernos. 

	HTML siempre será una conversación entre marcadores de navegadores, autores, patrones y otras personas que simplemente aparecerán y le gustaban hablar sobre símbolos de mayor y menor. 

	Ninguno de los navegadores de 1993 continua existiendo de una forma reconocible hoy en día. El Netscape Navigator fue abandonado en 1998 y se reescribió un pequeña parte para  crear la suite Mozilla, que fue subdivido para el Firefox. El Internet Explorer tiene varios comienzos, como el Microsoft Plus de Windows 95. que fue empaquetado junto con algunos temas para el escritorio y un juego de pinball.

	Algunos de los sistemas operativos de 1993 continuan existiendo, pero ninguno de ellos es relevante para el Internet moderno. La mayoría de las persona que usa Internet lo hace desde PC con Windows o Linux, con un Mac con Mac OS X, desde un Smartphone o un iPhone. En 1993, el Windows estaba en la versión 3.1, Macs rodaba sobre System 7 y el Linux era distribuidos por la Usenet.

	Algunas de las mismas personas que continúan por ahí y continúan envueltas en lo que nosotros simplemente llamamos los “patrones de Internet”, algunos de estos ya estaban envueltos en los predecesores del HTML, en la década de los 80.

	Hablando de los antecesores. Con la popularidad adquirida del HTML y de Internet, es fácil olvidar los formatos  y sistemas modernos envueltos en la creación de los mismos. Andrew? Intermedia? HyTime? Y el HyTime no fue solamente un proyecto de investigación académico, fue un patrón ISO. Fue aprobado para uso militar. Fue un gran Negocio. Y usted puede leer sobre esto por si mismo...en la página HTML en su navegador.



Pero ninguna de esas cosas responde a la pregunta original: porque tenemos un elemento <img> ? y porque no es un elemento <icon>...o es más, un elemento <include>...porque no tenemos un link con un atributo include, o alguna combinación de valores en rel? Porque un elemento <img>? Simple, porque Marc Andreeseen envió un código con eso, y quien envió el código, ganó.

Eso sin olvidar que todos los códigos enviados ganan; al final, Andrew, Intermedia y Hytime también enviaron sus códigos. El código es necesario, pero no el suficiente para el evento. Y yo con certeza no quise decir que con enviar el código antes de un patrón se vaya a obtener un mejor resultado, o que sea una mejor solución. El elemento <img> de Marc no funcionaba con diversos formatos comunes de imágenes; no definió como el texto se fijaría alrededor de la imagen, no soportaba alternativas de texto o de sustitución de contenido en caso de errores en los navegadores más antiguos. Y 21 años después, aún seguimos lidiando con el sniffing de contenido, y continúan existiendo diversas vulnerabilidades. Y usted tendrá que volver 21 años atrás y ver la gran guerra de navegadores que existió y regresar para ver cuando Marc Andreessen simplemente comentó, “MIME, un día, quien sabe” y envió su código a todo el mundo.

Una línea de tiempo y desarrollo del HTML de 1997 a 2004

En 1997, la Wold Wide Web Consortium (W3C) publicó el HTML 4.0 y probablemente cerró el grupo de trabajo del HTML. Alrededor de dos meses después, un grupo de trabajo separado de la W3C publicó el XML 1.0. Apenas tres meses después, las personas que formaban parte de la W3C dieran un Workshop llamado: “Moldeando el futuro del HTML” para responder a la pregunta: “La W3C desistió del HTML?”, esta fue la respuesta:

En las conversaciones hemos acordado que sería difícil que ocurra una futura extensión del HTML, como la conversión del 4.0 para una aplicación XML. Fue propuesto romper con estas restricciones y hacer un nuevo comienzo para una nueva generación del HTML basada en un conjunto de tags XML.

La W3C recreó el grupo de trabajo del HTML para la creación de su “conjunto de tags XML”. El primero de ellos, en 1998, fue un poco de una especificación interna que simplemente reformuló el HTML en el XML sin añadir ningún nuevo elemento o atributo. Esta especificación posteriormente quedó reconocida como XHTML1.0. se definió con un nuevo MIME type para documentos XHTML: application/HTML+xml. Mientras tanto, para realizar una migración de las actuales 4 páginas del HTML existentes, según el Apéndice C, resume las principales guías de diseño para los autores que deseen procesar documentos XTHML en los agentes HTML existentes”.  El Apéndice C dice que está permitido para el autor llamar documentos XHTML, pero utilizando aún el MIME type text/html. 

El próximo objetivo de estos fueron los formularios web. En 1999, el mismo grupo de trabajo del HTML publicó el primer borrador del XHTML Extended Forms. Ellos dijeron sus expectativas en el primer párrafo:

Después de una cuidadosa consideración, el grupo de trabajo del HTML decidió que las metas para la nueva generación de los formularios son incompatibles con la retro-compatibilidad con los navegadores desarrollados para soportar las versiones antiguas de HTML. Nuestro objetivo es la creación de un nuevo modelo de formularios desde cero, basado en un conjunto bien definido de requisitos. Los requisitos descritos en ese documento serán basados en la experiencia adquirida con un gran espectro de aplicaciones con formularios.

Unos meses después, “XHTML Extended Forms” fue renombrado para “XForms” y movido para su propio grupo de trabajo. Este grupo trabajó paralelamente con el grupo de trabajo del  HTML y finalmente publicó en 2003 la primera edición del XForms 1.0.

Mientras tanto pasaba esto con la transición completa para el XML, el grupo de trabajo del HTML desvió sus esfuerzos en “la nueva generación del HTML”. En 2001 estos publicaron la primera edición del XHTML 1.1, que añadió solamente unos pocos recursos además de los que ya habían en XHTML1.0, pero también eliminó una brecha que había en el Apéndice C. A partir de la versión 1.1, todos los documentos XHTML pasan a funcionar con el MIME type application/html+xml.

Todo lo que usted sabe sobre XHTML es erróneo

Por qué los MIME types son importantes? Por qué estamos volviendo a ellos? Tres palabras: draconiano error handling (tratamiento de los errores draconianos). Los navegadores siempre son tolerantes con el HTML. Si usted crea una página HTML pero olvida la tag </head>, los navegadores mostrará la página de todas maneras. Algunas tags implícitamente hacen un cierre de la tag </head> y de la tag de inicio <body>. Usted supuestamente anida las tags de manera jerárquica, cerrándolas de la última a la primera, pero, si usted crea un marcador como <b><i></b></i>, los navegadores simplemente van a manejar eso sin mostrar ningún mensaje de error.

Como usted se puede esperar, el hecho de que ese marcador HTML rompiera y que continúe funcionando en algunos navegadores, permite que los programadores creen páginas HTML con marcadores rotos. Muchas páginas rotas. Según se estima, alrededor del 99% de las páginas HTML en Internet tienen por lo menos un error en ellas. Pero como los navegadores nos muestra mensajes de error para esto, nadie lo repara.

La W3C vio que este era un problema fundamental con la web, y, entonces, estos decidieron corregir eso. El XML publicado en 1997 rompió con la tradición de perdonar a los clientes y mandó que todos los programadores que consumiesen XML tuviera que tratar los errores llamados de buen-formateado como son los errores fatales.  Este concepto de falta quedó conocido como “tratamiento de errores draconianos” después de que el líder griego Draco que fue quien creó la pena de muerte para el que cometiese infracciones menores de sus leyes. Cuando la W3C reformuló el HTML como un vocabulario XML, estos mandarán que todos los documentos servidos por el nuevo MIME type application/xhtml+xml deberían acometer un tratamiento de errores draconiano. En caso de que hubiera solamente un error de buen-formateado en su página XHTML, como por ejemplo olvidar la tag </head> o una colocación indebida de tags de inicio y fin, los navegadores no tendrán que más remedio que parar el procesamiento y mostrar el mensaje de error al usuario final.

Esa idea no fue nada popular. Con una tasa estimada de errores de un 99% de las páginas HTML, la siempre presente posibilidad de mostrar mensajes de error para el usuario final y la escasez de nuevos recursos en el XHTML 1.0 y 1.1 que justificasen el coste, los programadores web básicamente ignoraban el applicaction/xhtml+xml. Pero eso no significa que estos también ignoraban el XHTML. Definitivamente estos no hicieron eso. El Apéndice C de la especificación del XHTML 1.0 dio a los autores de la web una nueva brecha: “Usar algo que parezca como una sintaxis del XHTML, pero que continua generando el MIME type text/html”. Esto fue exactamente lo que centenares de desarrolladores web hicieron: estos hicieron un upgrade para la sintaxis del XHTML pero que continuase generando el MIME type text/html. 

A día de hoy, millones de páginas de Internet dicen que están hechas en XHTML, estas comienzan con el doctype XHTML en la primera línea, usan tags con caja baja, usan aspas en los atributos y una barra simple al final de elementos varios como <br /> y <hr />. Pero esta pequeña fracción de estas páginas son realmente servidas con el MIME type application/xtml+xml y que hacen el tratamiento de errores draconiano. Cualquier página que tenga el MIME type text/html, independientemente del doctype, sintaxis o estilo de código fuente, será interpretada usando un parseador HTML tolerante, que silenciosamente ignorará cualquier error de marcación y nunca nos mostrará ninguna alerta a los usuarios finales si la página está técnicamente rota.

El XHTML 1.0 incluye esta brecha, pero el XHTML 1.1 la cerró y el nunca finalizado XHTML 2.0 continuó con la tradición de requerir el tratamiento de errores draconiano. Y por eso que de las billones de páginas que dicen ser XTHML 1.0 y otras algunas pocas dicen ser XHTML 1.1. Entonces usted realmente está usando XHTML? Verifique su MIME type. A menos que sus páginas estean usando el application/xthml+xml, las páginas que usted llama XHTML son XML solamente en el nombre.

Una visión Concurrente

En el 2004, la W3C realizó un Workshop sobre aplicaciones web y documentos combinados. Estaban presentes en ese Workshop representantes de 3 fabricantes de navegadores, compañías de desarrollo web y otros miembros del W3C. Un grupo de partes interesadas, incluyendo a la Fundación Mozilla y la de Opera Software, hicieron una presentación sobre su visión concurrente del futuro de la web: una evolución de los existentes patrones del HTML 4 para incluir nuevos recursos para desarrolladores de aplicaciones web modernos.

Los 7 principios a siguientes representan lo que acreditamos ser los requisitos más importantes para este trabajo


	Compatibilidad con versiones anteriores: con un camino claro de migración de tecnologías de aplicación web que tienen que ser basadas en tecnologías en las que los  desarrolladores estén familiarizados, incluyendo HTML, CSS, DOM y JavaScript. Características básicas de aplicaciones web que deberían ser implementadas a través de comportamientos y ser utilizados con scripts y hojas de estilo, hoy en día, el IE 6 tiene un camino bien marcado para que los desarrolladores puedan realizar una migración. Cualquier solución que no pueda ser usada con el actual agente usuario “user agent” de mayor penetración en el mercado, sin necesidad de plugins binarios, será muy improbable de que llegue a buen puerto.

	Tratamiento de errores bien definido: el tratamiento de errores en aplicaciones web debe ser definido en tal nivel de detalle que nos permita que los agentes de usuario no tenga que hacer rodar sus propios mecanismos de manipulación de errores o hacer ingeniería inversa en otros agentes de usuario.

	Los usuario no deberán ser expuestos a errores de autoría: las especificaciones deben indicar el comportamiento exacto de recuperación de errores para cada guión de error posible. Una manipulación de errores debe ser definida, en mayor parte, en términos de recuperación de errores normal, como en CSS al revés que los errores obvios y catastróficos, como en XML.

	Uso práctico: todo recurso que entra en las especificaciones de las aplicaciones web deben de ser justificados para un caso de uso práctico. Los contrario no es, necesariamente, verdadero, cada caso de uso, no necesariamente, necesita ser fundamentado para un nuevo recurso. Los casos de uso deben ser, preferiblemente, basados en sitios reales, en los cuales los desarrolladores utilizaran, anteriormente, una mala solución para eliminar la limitación. 

	Los Scripts vienen para quedarse: pero debe ser evitado donde la marcación es más conveniente para ser usada. El scripting deber ser representativamente neutro, a no ser cuando tenga un alcance bastante específico en algunos dispositivos, por ejemplo, en XBL.

	El Profiling específico de dispositivo debe ser evitado: los desarrolladores deben ser capaces de valerse de las mismas características, sean las implementadas en versiones desktop o móviles del mismo agente de usuario.

	Proceso Abierto: la web se ha beneficiado de haber sido desarrollada en un ambiente abierto. Las aplicaciones web serán el núcleo “core” de la web y su desarrollo también deberá valerse de ese ambiente abierto. Las listas de discusión, archivos y borradores de las especificaciones deben ser visibles al público.



Los participantes del Workshop participaron de la encuesta con la pregunta “¿debe el W3C desarrollar una extensión declarativa para HTML y CSS y extensiones imperativas para el DOM para tratar el nivel medio de requisitos de las aplicaciones web, o al contrario desarrollar APIs al nivel de sistema operativo? La votación fue 11 contra 8. 

En el sumario del Workshop, el W3C escribió: “Actualmente, el W3C no pretende colocar cualquier recurso en el tercer tópico de la encuesta: las extensiones para el HTML y CSS para aplicaciones web, excepto tecnologías que están siendo desarrolladas sobre las licencias de los actuales grupos de trabajo del W3C”.

Antes esta decisión, las personas que tengan propuestas envolviendo el HTML y formularios HTML tienen solamente dos opciones: desistir o continuar su trabajo fuera de la W3C. Estos escojerán la última y registrarán el dominio whatwg.org y, en 2004, el WHAT Working Group nació.

WHAT. ¿Grupo de Trabajo?

Pero qué diablos, al final, que es el WHAT Working Group? Vamos a explicarlo:

La Web Hypertext Applications Technology Workting Group es un grupo amplio, no oficial y abierto de los fabricantes de navegadores web y partes interesadas. El grupo busca desarrollar especificaciones basadas en tecnologías HTML y otras afines para facilitar el desarrollo de aplicaciones web interoperables, con la intención de presentar los resultados a un organización de patrones. Esta presentación es la base de trabajo que extiende formalmente el HTML en el camino de los estándares web.

La creación de este foro viene de varios meses de trabajo por e-mail, en particular sobre las especificaciones de este tipo de tecnologías. El enfoque principal, hasta este punto, ha ido extender el HTML4 Forms para soportar a las características solicitadas por los autores sin romper la compatibilidad con el contenido existente. Este grupo fue creado para asegurar que el desarrollo futuro de estas especificaciones será totalmente abierta, a través de una lista de discusión abierta y archivada públicamente.

La frase clave aquí es "sin romper la compatibilidad con las versiones anteriores". El XHTML (menos el "agujero" en el Apéndice C) no es retro-compatible con HTML. Se necesita un nuevo tipo MIME enteramente nuevo y trabajar con el tratamiento de errores draconianos de todo el contenido servido con ese tipo de MIME. XForms no es retro-compatible con los formularios HTML, ya que sólo se puede utilizar en los documentos disponibles con el nuevo tipo MIME XHTML, lo que significa que XForms también funciona con el tratamiento de errores de forma draconiana. Todos los caminos llevan a MIME.

En lugar de acabar con más de una década de inversiones en HTML y hacer  que el 99% de las páginas web existentes quedaran inutilizables, el Grupo de Trabajo WHAT optó por un enfoque diferente: documentar los algoritmos de tratamiento de errores "perdonables" para que los navegadores, efectivamente, lo utilizaran. Los navegadores web han sido siempre indulgentes con los errores de HTML, pero nadie la molesta en escribir sobre como, exactamente, estos hicieron eso. NCSA Mosaic tiene sus propios algoritmos para hacer frente a las páginas rotas y Netscape intentó lo mismo. Entonces, el Internet Explorer intentó igualarse a Netscape. A continuación, Opera y Firefox trataron de hacer lo mismo que Internet Explorer. Entonces Safari intentó igualar el Firefox. Y así sucesivamente, hasta el día de hoy. En el camino, los desarrolladores quemaron miles y miles de horas tratando de hacer sus productos compatibles con los de sus competidores. 

Si esto os suena como una cantidad increíble de trabajo, es, por que realmente lo es. O mejor dicho, lo era. Fueron necesarios cinco años, pero (salvo algunos casos extremamente oscuros) el grupo qué trabajo ha documentado con éxito cómo analizar HTML de una manera que sea compatible con el contenido web existente. En ningún punto del algoritmo final existe un paso que requiera al consumidor dejar de procesar HTML para mostrar un mensaje de error al usuario final. 

Si bien, toda la ingeniería inversa ya estaba ocurriendo, el Grupo de Trabajo WHAT ha estado trabajando en silencio en algunas otras cosas, también. Se trataba de una especificación, inicialmente denominada Web Forms 2.0, que añadióe nuevos tipos de controles para los formularios HTML. Usted aprenderá más acerca de los formularios web en más adelante. Otro era un borrador de una especificación llamada "Web Applications 1.0", que incluye nuevas características, tales como pantalla de diseñar canvas directamente y soporte nativo para audio y vídeo, sin plugins.


––––––––
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Volver a la W3C

Durante dos años y medio, el W3C y el Grupo de Trabajo se estaban ignorando mutuamente. Mientras que el Grupo de Trabajo WHAT se centró en los formularios web y las nuevas características del HTML, el Grupo de Trabajo de HTML del W3C estaba ocupado con la versión 2.0 de XHTML. Pero en octubre de 2006, se hizo evidente que el Grupo de Trabajo WHAT tuvo su momento crítico, mientras que el XHTML 2 seguía languideciendo en forma de borrador, no fue implementado por ninguno de los principales navegadores. En octubre de 2006, Tim Berners-Lee, el fundador de la W3C, en persona, anunció que el W3C trabajaría junto con el Grupo de Trabajo WHAT con el fin de evolucionar HTML. 

Algunas cosas se vuelven más claras en los últimos años. Es necesario evolucionar HTML de forma incremental. El intento de hacer que el mundo migre a XML, incluyendo las aspas alrededor de los valores de atributos y barras de etiquetas vacías y espacios de nombres, de una sola vez, no funcionó. El gran público generador de HTML no se movió, en gran parte debido a que los navegadores no se quejaron. Algunas grandes comunidades ha habían hecho migraciones y estaban cosechando los frutos de sistemas bien formados, pero no todos. Esto es importante para mantener el HTML de forma incremental, así como continuar con la transición a un mundo bien formado y desarrollar más poder en este mundo. 

El plan es construir un grupo totalmente nuevo para el HTML. A diferencia de antes, este será fletado para hacer mejoras incrementales en HTML y XHTML paralelamente. Estos tendrán una silla y personal diferentes. Se trabajará en HTML y XHTML conjuntamente. Tenemos un fuerte apoyo para este grupo, de muchas personas que han hablado, incluyendo los fabricantes de navegadores. 

Habrá trabajo, también en los formularios. Esta, es un área compleja, ya que hay formularios tanto en HTML, como en XForms. Los formularios HTML, son implementados y existen muchas implementaciones y usuarios de XForms. Mientras tanto, la presentación de los Webforms sugirió extensiones sensatas para los formularios HTML. El plan es, informado por Webforms, para extender los formularios HTML. 

Una de las primeras cosas que el Grupo de Trabajo de HTML del W3C recién re-formada decidió fue cambiar el nombre es de "Web Applications 1.0" a "HTML5". Y aquí estamos, sumergiéndose en HTML5. 


Postcript

En octubre de 2009, el W3C se suspendió Grupo de Trabajo XHTML 2 y emitido esta declaración para explicar su decisión:

Cuando el W3C anunció el Grupo de Trabajo de HTML y XHTML 2 de marzo 2007, nos indicó que teníamos que seguir vigilando el mercado de XHTML 2. El W3C reconoce la importancia de una clara señal a la comunidad sobre el futuro de HTML. 

Si bien reconocemos el valor del Grupo de Trabajo del XHTML 2 en los últimos años, después de la discusión con los participantes, la gestión W3C optó por permitir la expiración del Grupo de Trabajo a finales de 2009 y no se renovó. 

Los que ganan son aquellos a bordo. 


Características Detección de HTML5

Usted  puede preguntarse: "¿Cómo puedo empezar a utilizar HTML5 si los navegadores no lo soportan?" Pero la pregunta en sí misma es engañosa. HTML5 no es una gran cosa y sólo, es un conjunto de características individuales. Así no se puede detectar como soporte HTML5, porque no tiene sentido. Sin embargo, usted puede comprobar el apoyo a las características individuales, como la lona, ​​vídeo o geolocalización. 


Las técnicas para detectar

Cuando su navegador renderiza una página web, se construye un modelo de objetos de documento (DOM, Document Object Model en Inglés), una colección de objetos que representan los elementos HTML de la página. Cada elemento - todo <p>, todo <div>, todo <span> - está representado en el DOM por un objeto diferente. También hay objetos globales como window y document, que no están vinculados a elementos específicos.

Todos los objetos del DOM comparten un conjunto común de propiedades, pero algunos objetos tienen más que otros. En los navegadores que soportan las características HTML5, algunos objetos tienen propiedades únicas. Un vistazo rápido a la DOM le indicará qué funciones son compatibles. 

Existen cuatro técnicas básicas para detectar si el navegador es compatible con una función específica. Desde el más simple hasta el más complejo: 

	Comprueba si una determinada propiedad existe en un objeto global (como window o navigator). 



Ejemplo: probando el soporte de geolocalización 



	Crear un elemento, a continuación, comprobar si una determinada propiedad existe en ese elemento. 



Ejemplo: probando el soporte para canvas.



	Crear un elemento, comprobar si un determinado método existe en ese elemento, a continuación, llamar al método y comprobar el valor que devuelve. 



Ejemplo: probando los formatos de vídeo que soporta



	Crear un elemento, establezca una propiedad a un valor determinado, a continuación, comprobar si la propiedad ha conservado su valor. 



Ejemplo: probando que los tipos <input> son compatibles 



Modernizr, una biblioteca de detección de HTML5

Modernizr es una biblioteca de JavaScript de código abierto, bajo la licencia MIT, que detecta el soporte de diferentes características de HTML5 Y CSS3. Siempre debe usar la versión más reciente. Para usarlo, agregue el siguiente elemento <script> en la parte superior de la página. 

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="utf-8">

<title>Descubriendo HTML5</title>

<script src="modernizr.min.js"></script>

</head>

<body>

...

</body>

</html>


Modernizr se ejecuta automáticamente. Hay una función modernizr_init () para ser llamada. Cuando se ejecuta, se crea un objeto global llamado Modernizr, que contiene un conjunto de propiedades booleanas para cada característica que se puede detectar. Por ejemplo, si su navegador es compatible con la API del Canvas, la propiedad Modernizr.canvas será true. Si su navegador no soporta la API de canvas, la propiedad Modernizr.canvas será false. 

if (Modernizr.canvas) {

// vamos a diseñar algunos formularios

} else {

// el soporte nativo del canvas no está disponible





Canvas

Su navegador tiene soporte para la API de canvas. 

El HTML5 define el elemento <canvas> como "un mapa de bits de resolución dependiente que puede ser usado  para renderizar los gráficos, los gráficos del juego, u otras imágenes visuales sobre la marcha”. Un canvas es un rectángulo en la página donde se puede utilizar JavaScript para diseñar cualquier cosa que quieras. El HTML5 define un conjunto de funciones ("la API de canvas") para diseñar formularios, la definición de rutas, la creación de gradientes y aplicar transformaciones. 

La verificación de la API de canvas utiliza la técnica de detección # 2. Si su navegador es compatible con la API de canvas, el objeto DOM que crea para representar un elemento <canvas> que tendrá un método getContext (). Si su navegador no soporta la API de canvas, el objeto DOM que crea un elemento <canvas> que sólo tienen un conjunto de común de propiedades, pero nada específico para canvas. 

function supports_canvas() {

return !!document.createElement('canvas').getContext;

}

Esta función comienza con la creación del elemento <canvas> de prueba. Pero el elemento no se agrega a la página, entonces nadie lo va a ver. Está flotando en la memoria, yendo a ninguna parte y sin hacer nada, como una canoa en un río tranquilo. 

return !!document.createElement('canvas').getContext;

Una vez creado el elemento <canvas> de prueba, se prueba la existencia de un método getContext (). Este método sólo existe si tu navegador es compatible con la API de canvas. 

return !!document.createElement('canvas').getContext;

Por último, se utiliza el truco de la doble negación para forzar la conversión del resultado en un valor booleano (true o false). 

return !!document.createElement('canvas').getContext;

Esta función detectará la mayor parte de las APIs de canvas, incluyendo formas, rutas, gradientes Y patrones. No detectará la biblioteca de terceros explorercanvas que implementa la API de canvas en el Microsoft Internet Explorer. 

En lugar de escribir esta función usted mismo, usted puede utilizar el Modernizr para detectar el soporte para la API de canvas. 

↶ comprueba el soporte de canvas 

if (Modernizr.canvas) {

// vamos a diseñar algunas formas

} else {

// el soporte nativo al canvas no estará disponible

}

Hay una prueba separada para el API de canvas text, que se muestra a continuación. 


Canvas text

Su navegador tiene soporte para la API de canvas text. 

Incluso si su navegador soporta la API de Canvas, este puede no soportar la API de canvas text. El API de canvas creció con el tiempo, y las funciones de texto se añadieron al final. Algunos navegadores soportan ahora la API de canvas text antes de su finalización. 

La verificación de la API de texto canvas utiliza la técnica de detección # 2. Si su navegador es compatible con la API de canvas, el objeto DOM lo crea para representar un elemento <canvas> que tendrá un método getContext (). Si su navegador no soporta la API de canvas, el objeto DOM que crea para un elemento <canvas> que sólo tiene un conjunto común de propiedades, pero nada específico para el canvas. 

function supports_canvas_text() {

if (!supports_canvas()) { return false; }

var dummy_canvas = document.createElement('canvas');

var context = dummy_canvas.getContext('2d');

return typeof context.fillText == 'function';

}

La función comienza verificando el soporte a canvas, usando la función supports_canvas () que se acaba de ver en la sección anterior. Si su navegador no soporta la API de canvas, entonces ciertamente no es compatible con la API de texto de canvas. 

if (!supports_canvas()) { return false; }

Después de crear el elemento <canvas> de prueba y añadir su contexto de diseño. Esto así funcionará garantizado, porque la función supports_canvas () ya ha comprobado que el método getContext () existe en todos los objetos canvas. 

var dummy_canvas = document.createElement('canvas');

var context = dummy_canvas.getContext('2d');

Por último, se comprueba si el contexto de diseño es una función fillText (). Si la API de texto de canvas está disponible. Hurra! 

return typeof context.fillText == 'function';

En lugar de escribir esta función usted mismo, puede utilizar Modernizr para detectar soporte para la API de texto de canvas. 

Comprueba el soporte de texto canvas 

if (Modernizr.canvastext) {

// diseñamos algún texto

} else {

// sin soporte nativo al texto canvas

}


Vídeo

El HTML5 define un nuevo elemento llamado <video> para incrustar el vídeo en sus páginas web. La incorporación de vídeos es a menudo imposible sin plugins de terceros, tales como Apple QuickTime o de Adobe ® Flash ®. 

[image: image]

Su navegador tiene soporte para video HTML5. 

El elemento <video> está diseñado para funcionar sin necesidad de scripts de detección. Puede especificar varios archivos de vídeo, y los navegadores que soportan HTML5 video elegirán uno basado en los formatos soportados por ellos. 

Los navegadores que no soportan HTML5 video de ignorarán el elemento <video> completamente, pero se puede usar esto para a su favor al pedirles a ellos para cambiar el video a través de plugins. Kroc Camen desarrolló una solución llamada Vídeo for Everybody! que hace uso del HTML5 video cuando sea posible, pero haciendo el tratamiento para el uso de QuickTime o Flash en los navegadores antiguos. Esta solución no utiliza JavaScript y funciona en casi cualquier navegador, incluyendo los móviles. 

Si quieres hacer algo más con el vídeo que simplemente ponerlo en su página y reproducirlo, usted tiene que utilizar JavaScript. Compruebe que el soporte de vídeo utiliza técnica de detección # 2. Si su navegador tiene soporte para HTML5 video, el objeto DOM creado para representar el elemento <video> tendrá un método canPlayType (). Si su navegador no tiene soporte para HTML5 video, el objeto DOM creado para el elemento <video> pasará sólo una colección de propiedades comunes a todos los elementos. Puede comprobar la compatibilidad de vídeo utilizando esta función: 

function supports_video() {

return !!document.createElement('video').canPlayType;

}

En lugar de escribir la función usted mismo, se puede utilizar el Modernizr para detectar soporte para video HTML5. 

Comprobar el soporte de HTML5 video

if (Modernizr.video) {

// vamos a reproducir algunos videos

} else {

// soporte nativo a videos no disponible

// verificamos el soporte a QuickTime o Flash 

}


En la Sección de vídeo veremos otra solución que hace uso de estas técnicas de detección para convertir elementos <video> para los juegos basados ​​en Flash, para atender a los navegadores que no soportan el HTML5 video. 

Hay una prueba separada para detectar qué formatos de vídeo puede reproducir su navegador, que demostrará a continuación. 


Formatos de vídeo

Los formatos de vídeo son lenguajes escritos. Un periódico en inglés contiene la misma información que un periódico en español, pero si sólo sabe leer Inglés, sólo uno de los documentos será de utilidad para usted, Para reproducir un vídeo, su navegador tiene que entender el "lenguaje" en el que el video fue escrito. 

Su navegador puede reproducir el Ogg Theora vídeo, pero no de H.264 vídeo. Hey, puede reproducir vídeos WebM video, también. 

El "lenguaje" de un video es llamado "codec" - es un algoritmo utilizado para codificar el vídeo en una secuencia de bits. Hay varios codecs en uso en todo el mundo. ¿Cuál de ellos se utiliza? La triste realidad de HTML5 vídeo es que los navegadores no funcionan con un único codec en común. Sin embargo, al parecer, estaban limitados a dos tipos. Un codec es pagado (por licencia de patentes), pero trabaja en Safari y el iPhone. Esto también funciona con el flash si se utiliza una solución como Vídeo for Everybody!. El otro codec es gratuito y funciona en los navegadores de código abierto como Chrome y Mozilla Firefox.

La verificación del soporte a formatos de vídeo utiliza la técnica de detección # 3. Si su navegador tiene soporte para HTML5 video, el objeto DOM creado para representar un elemento <video> tener un método canPlayType (). Este método le dirá si su navegador es compatible con un formato de vídeo determinado. 

Esta función comprueba formatos compatibles con Macs y iPhones. 

function supports_h264_baseline_video() {

if (!supports_video()) { return false; }

var v = document.createElement("video");

return v.canPlayType('video/mp4; codecs="avc1.42E01E, mp4a.40.2"');

}

La función comienza comprobando el soporte de HTML5 vídeo, usando la función supports_video () que se acaba de ver en la sección anterior. Si su navegador no tiene soporte para HTML5 video sin duda no va a tener soporte para los formatos de vídeo. 

if (!supports_video()) { return false; }

A continuación, la función crea un elemento <video>, pero no incluye la página, por lo que no será visible, e invoca el método canPlayType (). Este método es sin duda existe, porque la función supports_video () acaba de garantizar su existencia. 

var v = document.createElement ("video");

Un "Formato de vídeo" es en realidad una combinación de cosas diferentes. En términos técnicos, que estás pidiendo al navegador si puede reproducir un vídeo H.264 y audio basado ​​en LC AAC en un contenedor MPEG-4. Vamos a explicar lo que significa todo esto en la Sección de vídeo. 

return v.canPlayType('video/mp4; codecs="avc1.42E01E, mp4a.40.2"');

La función canPlayType () no devuelve verdadero o falso. Teniendo en cuenta la complejidad de los formatos de vídeo tiene una función que devuelve una cadena: 


	
"probably" si el navegador no está seguro de que puede reproducir ese formato 


	
"maybe" si el piensa navegador es capaz de reproducir ese formato 


	"" (Una cadena vacía) si el navegador no puede reproducir este formato 



Esta segunda función, comprueba el formato de vídeo gratuito con el soporte de Mozilla Firefox y otros navegadores de código abierto. El proceso es exactamente el mismo, la única diferencia es la cadena que se pasa a la función canPlayType (). En términos técnicos, el navegador le pregunta si él es capaz de reproducir vídeo de Theora y el audio Vorbis en un contenedor Ogg.


function supports_ogg_theora_video() {

if (!supports_video()) { return false; }

var v = document.createElement("video");

return v.canPlayType('video/ogg; codecs="theora, vorbis"');
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