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Resumen

El World Wide Web Consortium (W3C), es un consorcio internacional que establece estandares para
la Web. Esos estandares, llamados recomendaciones, son tomados e implementados por los
navegadores Web, permitiendo que los desarrolladores los utilicen. Estas recomendaciones son muy
importantes para la portabilidad ya que permiten que cualquier usuario utilice una aplicacion Web
con todas sus caracteristicas sin importar el navegador que posea. Este articulo presenta un
relevamiento de las recomendaciones del W3C realizando una clasificacion de acuerdo con el grado
de madurez alcanzado dentro de las categorias propuestas por la misma organizacion. Sin perder
de vista la importancia de la estandarizacién llevada a cabo por el W3C, se presenta un caso de
estudio que evidencia problemas en la evolucion entre las diferentes etapas. Las nuevas
funcionalidades son implementadas en los navegadores antes de estandarizarse, por lo tanto,
surgen las siguientes dudas: ¢ Es confiable tomar como base e implementar una tecnologia que auln
no se ha convertido en recomendacién, pero esta cerca de serlo? ¢Cuanto tiempo debe un
desarrollador esperar para poder usar una nueva tecnologia en sus desarrollos? El caso de estudio

propuesto dara respuesta a estas preguntas.

Palabras Clave — Web, Dispositivos Méviles, Estandares, W3C

Abstract

The World Wide Web Consortium (W3C) is an international consortium that sets standards for the
Web. Those standards, called recommendations, are taken up and implemented by Web browsers,
allowing developers to use them. These recommendations are very important for portability as they
allow any user to use a Web application with all its features regardless of the browser they have. This
article presents a survey of the W3C recommendations, classifying them according to the degree of
maturity reached within the categories proposed by the same organization. Without losing sight of the
importance of the standardization carried out by the W3C, a case study is presented that shows
problems in the evolution between the different stages. The new functionalities are implemented in
the browsers before being standardized, therefore, the following questions arise: Is it reliable to take
as a basis and implement a technology that has not yet become a recommendation, but is close to
being so? How long should a developer wait to be able to use new technology in their development?

The proposed case study will answer these questions.

Keywords- Web, Mobile Devices, Standard, W3C
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1. Introduccién

La disponibilidad de los dispositivos mdviles es alta, principalmente los teléfonos celulares
han sido los dispositivos con mayor insercion en el mercado. “Tanto los desarrollos de
estandares tecnoldgicos como la fuerte implantacion social en relacién al uso cotidiano, la
portabilidad y la identidad individual han hecho del teléfono movil el dispositivo idéneo para

aglutinar buena parte de los usos que caracterizan a la Sociedad de la Informacién” [1].

Es por ello que resulta indispensable tener en cuenta a los dispositivos moviles al momento
de disefiar una aplicacion. Las pantallas y teclados reducidos son algunas de las limitaciones
a las que se deben enfrentar los disefiadores. Asi también es importante tomar en cuenta
que el usuario moévil no tiene su atencién puesta completamente en el dispositivo. Es por ello
por lo que las interfaces deben ser simples y directas, para que permitan al usuario alcanzar

los principales contenidos/servicios con la mayor facilidad y rapidez posible.

Pero los smartphones incluyen caracteristicas muy interesantes en cuanto a hardware, como
por ejemplo una gran cantidad de sensores que pueden ser aprovechados en el desarrollo
de las aplicaciones. Por lo tanto, no se trata tan sélo de pensar en la interfaz que se le
presentara al usuario, sino también en el caso de los smartphones como aprovechar el

hardware disponible en las soluciones presentadas.

No hace falta que sea puntualmente una solucién que requiera hardware para poder
funcionar sino simplemente aprovechar el hardware que esta disponible para brindar una
experiencia de uso mas completa al usuario.

Un simple ejemplo es utilizar el motor de vibracion presente en los smarthpones para dar
una alerta al usuario o dar un feedback de una accion realizada. En el trabajo [2] se presenta
un andlisis del uso del sensor de proximidad que permite utilizar un teléfono celular por medio
de gestos aéreos, esto es un ejemplo de como el hardware puede ser integrado a todo tipo

de aplicaciones.

Al mencionar integracion de hardware es posible presuponer que la aplicacion debe ser
nativa. Las aplicaciones nativas son aquellas que se desarrollan para un sistema operativo
particular, permitiendo el completo acceso al hardware, ademas tienen la ventaja de que su
interfaz tendra el mismo aspecto al que el usuario esta acostumbrado en el resto de las

pantallas provistas en el sistema operativo.
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Sin embargo, actualmente las aplicaciones Web permiten emular los controles nativos, de esta forma
es posible visualmente obtener una interfaz uniforme. ¢Pero qué sucede en cuanto al acceso al
hardware? ¢ Es necesario desarrollar una aplicacién nativa para poder utilizarlo? La respuesta es no,
ya que las aplicaciones Web incorporan cada vez mas posibilidades de acceso al hardware,
achicando la brecha que existia entre aplicaciones Web y nativas [3]. “Las nuevas mejoras realizadas
en las tecnologias web permitieron mas caracteristicas y capacidades que antes solo eran posibles

en aplicaciones que fueron desarrolladas en forma nativa.” [4]

La principal ventaja de una aplicacion Web frente a una aplicacion nativa es su portabilidad. Al
desarrollar una aplicacion web, esta sera funcional independientemente del sistema operativo en el
cual sea utilizada. “Una de las principales dificultades al desarrollar aplicaciones para moviles es la
diversidad de dispositivos y sistemas operativos, teniéndose que construir una version diferente para
cada caso en un lenguaje y una herramienta diferente” [5]. “Si se desea cubrir varias plataformas, se

debera generar una aplicacion para cada una de ellas.

Esto conlleva a mayores costos de actualizacion y distribucién de nuevas versiones” [6]. Por lo que
algunos desarrolladores recurren a soluciones hibridas usando frameworks tales como PhoneGap
[7], encontrando una solucién a la portabilidad, teniendo algunas limitaciones propias de la Web
como el acceso completo al hardware. Entonces ¢ por qué buscar una solucién alternativa y no

realizar directamente una aplicacion Web que aproveche la web a su méximo potencial?

Los Smartphones gracias a HTML 5 [8] cuentan con la posibilidad de ejecutar aplicaciones Web
enriquecidas, en las cuales el acceso a la informacién propia del dispositivo y al hardware es una
realidad. “HTML5 se ha concebido con el propdsito de simplificar el trabajo de los disefiadores de

Web y mejorar el rendimiento de las paginas, especialmente en dispositivos méviles” [9].

2. Estandares del W3C

El W3C es un consorcio web a nivel internacional que establece estandares para la Web en general
e incluye a la web movil [10]. “Los estandares Web son las respuestas mas eficaces a la rapida y
continua evolucion tecnoldgica que experimenta la red. Adecuarse a ellos hace posible que el trabajo
de hoy constituya una base efectiva en el futuro y ayude a evolucionar tecnolégicamente con el
medio” [11]. “Los estandares Web ofrecen un grupo de posibilidades y sus ventajas clave estan en
la posibilidad de llegar a un mayor niumero de usuarios, al expandir el acceso a la informacién del

sistema a un amplio nimero de navegadores y dispositivos” [11].
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El W3C publica periddicamente actualizaciones de un documento al que denominan “Roadmap”,

este documento ‘resume las diversas tecnologias desarrolladas en W3C que aumentan las

capacidades de las aplicaciones Web y como se aplican mas especificamente al contexto mévil” [12].

El documento se encuentra dividido en 12 categorias, que abarcan diversos aspectos, que van desde

cuestiones de visualizacion del sitio Web hasta cuestiones internas que permitan mejorar el

funcionamiento e incorporar el uso de hardware en las aplicaciones. Las categorias son:

1.

10.

Graficos y Layout: dedicada a los graficos y a la distribucién de los elementos de la pagina. Las
tecnologias que se analizan en esta categoria son: CSS (Cascading Style Sheets), WOFF (Web
Open Font Format), SVG (Scalable Vector Graphics).

Adaptacion al Dispositivo: Las principales tecnologias de base analizadas en esta categoria son:
CSS Media Queries y SVG.

Formularios: En esta categoria basicamente se trabaja con los controles propios de formularios
que provee HTML, en su actual version.

Almacenamiento de Datos: Trabaja con APIs (Application Programming Interface — Interfaz de
Programacion de Aplicaciones) que permiten desde el almacenamiento de informacion hasta la
indexacion y almacenamiento encriptado.

Media: HTML 5 incorpora los tags video y audio, los cuales facilitan todo el trabajo multimedia,
no obstante, hay APIs en progreso que tienen que ver con captura de audio/video, streaming
desde la Web usando conectividad P2P (punto a punto) en otras tecnologias.

Interaccion del Usuario: Esta categoria se basa en la interaccion y la accesibilidad analizando
eventos tactiles, vibracion, Notificaciones Web que abren paso a futuros desarrollos como:
Método para ingresar texto, Scroll suave, Despertar la pantalla...

Sensores e Interacciones Locales: En esta categoria se ubica la API de Geolocalizacion, junto a
otras APIs en progreso como la de sensor de proximidad, estado de la bateria...

Redes y Comunicaciones: En esta categoria se utilizan tecnologias de AJAX, WebSocket,
Eventos iniciados por el servidor...

Ciclo de Vida de la Aplicacion: Las aplicaciones Web se acercan a las nativas, en el sentido que
ya se considera que estas pueden funcionar incluso sin conexién a internet y la importancia de
optimizar recursos. Por ello, una de las APIs principales de esta categoria esta enfocada en
poder detectar si la aplicacion estéa en primer plano o no lo est4, para poder optimizar el consumo
de recursos.

Pagos y Servicios: HTML proporciona ayuda especifica para completar automaticamente los
detalles de la tarjeta de crédito, lo que facilita el pago una vez que estos datos fueron ingresaron
previamente. Distintos grupos del W3C se encuentran trabajando en diversos métodos para

solicitar pagos, identificar método de pago, etc.
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11. Performance y Ajustes: En esta categoria se analizan mecanismos para supervisar o mejorar el
rendimiento de una aplicacion Web. Se presentan distintas APIs para poder realizar mediciones
tomando tiempos de carga, havegacion, etc.

12. Seguridad y Privacidad: Un claro ejemplo de esta categorias el atributo sandbox de HTML5 que
permite restringir el tipo de interacciones que pueden realizarse con contenidos incrustados de
terceros. También en esta categoria estan asociadas las APIs de encriptacién de datos
(mencionada previamente en la categoria almacenamiento de datos) que permitiran enviar

informacién encriptada desde el sitio Web.

Cada una de estas categorias redne trabajos que atraviesan diferentes grados de madurez hasta
poder convertirse finalmente en estdndares. Los estandares para poder consolidarse siguen
determinados pasos, los cuales se sintetizan en la tabla 1 (ver paso 1 al paso 6). Los 6 primeros
pasos representan las etapas de estandarizacién del W3C, en donde el grado de madurez va
avanzando hasta finalmente convertirse en una Recomendacion (paso 6).

Tabla 1. Etapas de estandarizacion del W3C

Pasos Membre de la Etapa Estado
1 ’;\ Editor Draft Editores
5 j Working Draft Grupo de Trabajo
WD
Last Call Working Draft Llamado de Participacién a la comunidad

Candidate Recomendation  Implementacién

Proposed Recomendation Se envia al W3C para una dltima revision de sus

G G 6V

miembros
6. Recomendation Aceptada
~ Retired Retirado — Se ha dado de baja
@ Living standard En constante actualizacion
Mote Maota — Recomendaciones y Buenas Practicas
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Todo comienza con los borradores de trabajo (pasos 1y 2) y la convocatoria de participacién abierta
a la comunidad (paso 3) que permitira reunir expertos y colaboradores en una determinada categoria
y dentro de ella una caracteristica particular a desarrollar. A modo de ejemplo, se presenta el caso
del “Cascading Style Sheets Working Group”, este grupo de trabajo tiene actualmente 126

colaboradores [12], los cuales pertenecen a distintas empresas y organismos.

Es de esperarse que al proponerse como recomendacion candidata (paso 4), se comience a enviar
la propuesta de implementacién a los distintos navegadores. No obstante, los grupos de trabajo
envian en etapas tempranas los avances para poder ser implementados en los distintos
navegadores. A modo de ejemplo, la figura 1 representa una caracteristica particular de la categoria

4 (almacenamiento de datos), que el W3C la ha catalogado como tecnologia en proceso.

Puede observarse que su etapa de estandarizacion es WD (es decir un borrador del grupo de trabajo
gue segun el estado de madurez del W3C, esta en el paso 2), no obstante, ha sido enviado para una

posible implementacidon en distintos navegadores.

Feature Specification Maturity Current implementations

Shipped
File operations File AP " Vh Q G e [

Figura 1. Ejemplo de envio de solicitud de implementacion, en etapa de madurez temprana.
Las Recomendaciones Candidatas (paso 4) se someten a pruebas de implementacién las cuales

estan disponibles en el W3C para su consulta y revisién, tal como puede verse a modo de ejemplo

en la figura 2.
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CSS Backgrounds and Borders | * .
esis

Module Level 3 =

Wa3C Candidate Recommendation, 17 October 2017

This version:
https:/fwww . w3.orgTRI201 7/CR-ces-backgrounds-3-201 71017/

Latest published version:
hitps/fwww w3 orgTRIczs-backgrounds-3/

Editor's Draft:
https:/idrafts. ceswyg.org/css-backgrounds/

Previous Version:

https:/fwwew w3 org TRA201 4/CR-ces 3-background-20140909/
Test Suite:

hitp:/ftest. ceswqg.org/suites/ces 3-background/nightly-unstablel
Editors:

Bert Bos (W3C)

Elika J. Etemad / fantasai (Invited Expert)

Brad Kemper (Invited Expert)

Issue Tracking:
GitHub lssues

Copyright © 2017 W3C® MIT, ERCIM, Keic, Beihang). W3C liability, trademark and permissive document license rules apply.

Abstract

This draft contains the features of C55 relating to borders and backgrounds. The main extensions compared
to level 2 are borders congzizting of images, boxes with multiple backgrounds, boxes with rounded corners
and boxes with shadows.

C55is a language for describing the rendering of structured documents (such as HTML and XML} on screen,
on paper, in speech, etc.

Status of this document

This section describes the status of this document at the times of its publication. Other documents may
superseds this document. A list of current W3C publications and the latest revision of this technical report
can be found in the W3C technical reports index at hitps:fwww. w3.orgr' TR/

Figura 2. Recomendacion candidata y sus conjuntos de prueba (Test Suite)

En el paso 5 el W3C hace una ultima revision en la que puede dictaminar si finalmente el desarrollo

en cuestion serd una recomendacion (alcanzando el paso 6).

Existen durante el proceso de estandarizacion tres estados adicionales (representados por las tres
Ultimas filas de la tabla 1), que son excepcionales, pero pueden observarse como simbolo del grado
de madurez en alguna de las caracteristicas en las que se estéa trabajando: (1) “Retired” con esto se
indica que se ha dado de baja lo realizado (esto puede ocurrir mayormente en etapas tempranas del
desarrollo), el icono mostrado en la tabla 1 alertara que dicho documento ha sido desconsiderado.
(2) “LS” esta sigla junto con el icono grafico presentado en la tabla 1 indicara que el estandar si bien
es estable puede sufrir actualizaciones constantes. (3) “Note” tiene que ver con material adicional

que puede incluir buenas practicas, casos de uso, etc.
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Las especificaciones se consideran establecidas cuando llegan a la etapa 6, por lo tanto en cada
categoria pueden haber trabajos establecidos, trabajos en progreso, trabajos que recién estan
comenzando a desarrollarse para analizar su factibilidad (exploratorios) y trabajos que ya fueron
abandonados o discontinuados. Tomando en cuenta estos 4 estados en la Fig. 3 se presenta una
grafica que presenta la cantidad de especificaciones por categoria.

Cantidad

Categorias

M Establecidas W En Progreso Exploratorio M Discontinuado

Figura 3. Especificaciones del W3C por categoria

En base a la figura 3 se desprende que:
e La categoria con mayor cantidad de especificaciones establecidas es la 1 (Gréficos y
Layout).
e Lacategoria 11 (Performance y Ajustes) es la que tiene mayor cantidad de especificaciones

en total.

e La categoria 4 (Almacenamiento de Datos) es aquella que tiene mas especificaciones que
han sido discontinuadas. En muchos casos esto se debe a que dichas caracteristicas seran
abarcadas de forma distinta por nuevos trabajos.

e Las categorias 1, 2 y 10 (que corresponden respectivamente a: Gréficos y Layout;
Adaptacion del Dispositivo; Pagos y Servicios), no tienen especificaciones discontinuadas.

e La categoria con menos especificaciones es la 10 (Pagos y Servicios), que a su vez tiene la
mayor parte de sus especificaciones en progreso.

Entodas las categorias hay especificaciones ya establecidas y un trabajo continuo que se encuentra
en proceso para poder generar nuevas especificaciones.
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3. Utilizacion de los estandares

El W3C pone a disposicidn estandares que pueden ser utilizados, no obstante, no son siempre
implementados por los navegadores o incluso cuando estan disponibles en los mismos, los
desarrolladores por desconocimiento no los utilizan. “El World Wide Web Consortium (W3C)
promulga los estandares..., pero no tiene autoridad para hacer cumplir la adopciéon de una norma a

favor de otra” [14].

Por otra parte, aquellas especificaciones que aldn no estan establecidas tendran diversos cambios
gue haran que las aplicaciones que se generen utilizando dichas funcionalidades queden obsoletas.
También en diversas ocasiones las especificaciones estan en progreso durante mucho tiempo sin
saber si efectivamente seran discontinuadas o bien podran avanzar para madurar y consolidarse

como estandar.

4. Caso de estudio - Evolucion en etapas de estandarizacion

Se toma como caso de estudio la especificacion relacionada con el uso del Sensor de Proximidad,
la cual esta contenida en la categoria 7 (denominada “Sensores e Interacciones Locales”). En el afio
2013 el uso del sensor de proximidad se encontraba bajo la especificacion de “Eventos de
Proximidad” cuyo estado era Recomendacién Candidata como puede observarse en la captura de

pantalla presentada en la figura 4.

Volviendo a la tabla 1 puede observarse que estando en la etapa 4 (recomendacién candidata) faltan
tan solo 2 etapas para convertirse en una recomendacion final del W3C. Lo que se analiza con este
caso de estudio es ¢ Cuanto tiempo llevaran dichas etapas? ¢En qué etapa estara actualmente,

habra llegado a la etapa 67?

Cada documento permite ver el anterior y el siguiente (tal como puede observarse en los links que
presenta la figura 4). De este modo se ha hecho un seguimiento del estandar pudiéndose ver que
en el 2015 (dos afios después) habia regresado a ser un borrador de trabajo, es decir a la etapa 2
(ver figura 5), en el 2016 si bien el estado seguia siendo el mismo habia cambiado de nombre y pasé

a denominarse “Proximity Sensor” (ver figura 6).

Para dar respuesta a la pregunta ¢En qué etapa estard actualmente, habra llegado a la etapa 6?,
basta con mirar la siguiente captura presentada en la figura 7, el Gltimo documento corresponde al
afio 2019, en donde puede observarse que aparece en la etapa 2 (WD - Working Draft) [15], habiendo

el afio anterior involucionado hacia la etapa 1 (ED - Editor Draft) (ver figura 8).
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W3C Candidate Recommendation 01 October 2013

This version:
http://www.w3.org/TR/2013/CR-proximity-20131001/

Latest published version:

/) /
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Test suite:
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Editors:
Anssi Kostiainen, [ntel
») ng D an =

- /

This version is outdated!

For the latest version, please look at http://www.w3 . ora/TR/proximitv/.

gura 4. Sensor de Proximidad seguimiento de la estandarizacion — 2013

Figura 5. Sensor de Proximidad seguimiento de la estandarizacién - 2015

W3Z

Proximity Events
W3C Working Draft 03 September 2015

This version:
http://www.w3.org/TR/2015/WD-proximity-20150903/

Latest published version:
/A /] imity/
Latest editor's draft:

Test suite:
; = imit
Previous version:

Editors:
Anssi Kostiainen, Intel
0

ote
This version is outdated!

For the latest version, please look at http://www . w3 .ora/TR/proximity/.

Proximity Sensor
wW3C Working Draft, 19 July 2016

This version:
http://www.w3.org/TR/2016/WD-proximity-201607 19/

Latest published version:

http://www.w3.org/TR/proximity/

Editor's Draft:

https://w3c.github.io/proximity/

Previous Versions:

http://www . w3.org/TR/2015/WD-proximity-20150903/

Version History:

Feedback:

https://github.com/w3c/proximity/commits/gh-pages/index.bs

“ .. Message topic

public-device-apis@w3.org with subject line “(proximity]

Issue Tracking:

GitHub

.. (archives)

Figura 6. Sensor de Proximidad seguimiento de la estandarizacién — 2016
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Proximity Sensor
W3C Working Draft, 5 March 2019

This version:
https://www.w3.org/TR/2019/WD-proximity-20190305/

Latest published version:
https://www.w3.org/TR/proximity/

Editor's Draft:
https://w3c.github.io/proximity/

Previous Versions:
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Figura 7. Sensor de Proximidad seguimiento de la estandarizacion — 2019
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Figura 8. Sensor de Proximidad seguimiento de la estandarizacion — 2018

En cuanto al otro interrogante planteado ¢Cuanto tiempo llevaran dichas etapas? No hay una

respuesta precisa, depende de cada caso en particular, en este caso de analisis han pasado en total

9 afios y habiendo estado esta funcionalidad como recomendacion candidata en el paso 4 de la

estandarizacion, muy cercano al paso final numerado como 6, ha regresado al paso 1y actualmente

ha vuelto al paso 2. Esto es decepcionante para los desarrolladores que han construido soluciones

basadas en la recomendacién candidata y ahora se encuentran con que eso ha cambiado y hay un

destino incierto.
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Se desconoce como serd la implementacion final para poder utilizar el sensor de proximidad y cuanto
tiempo mas demande tener finalmente la recomendacién del W3C (es decir alcanzar el paso 6). Esto
debe plantear un nuevo interrogante: ¢ Es confiable tomar como base e implementar una tecnologia
gue aln no se ha convertido en recomendacion pero que esta cerca de estarlo?, dado los
importantes cambios que ocurren en los mismos dejando soluciones que se apoyan en estas
especificaciones obsoletas, la recomendacion es esperar que las especificaciones se asienten y se
transformen en recomendaciones (paso 6 del proceso) lo cual no quita que la espera para esto pueda

ser verdaderamente larga.

Realizando el seguimiento entre documentos se construye el diagrama de la figura 9, puede
observarse que el primer documento accesible data del 2012 y que en un solo afio habia avanzado
de Etapa 2 a Etapa 4. A pesar de este prometedor avance, dos afios después vuelve la especificacion
a etapa 2, tres afios después retrocede a la etapa 1y finalmente se encuentra nuevamente en etapa
2.
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Figura 9. Resumen de fechas y estados de especificacion para el uso del sensor de proximidad
Este caso de andlisis muestra la dificultad para realizar el seguimiento de una especificaciéon y

ademas deja en evidencia que los pasos a seguir para el proceso de estandarizacion no siempre

avanzan, sino que también pueden implicar un retroceso.
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5. Relevamiento por categoria

Habiendo tomado una especificacion, como caso de estudio en la seccion anterior, se pudo advertir
estancamiento en los pasos e involucion en los mismos. Entonces surge el interrogante ¢ Es este un
caso aislado u ocurre en forma general en las especificaciones del W3C? Para dar respuesta a esta
pregunta, de las 12 categorias existentes se analizan cuatro (categorias 1, 4 y 10) es decir se

considera una muestra del 33%.

A modo de resultados la tabla 2 presenta la cantidad de especificaciones comprendidas en la
muestra tomada, clasificadas segun su estado actual, en uno de 6 pasos, a lo que se agrega las que
fueron retiradas (R), las que estan en constante actualizacion (LS) y las que poseen una nota (N). A
continuacion, la columna documentos representa la cantidad de documentos que debieron seguirse
para poder tener la trazabilidad de las especificaciones de dicha categoria y la columna final muestra
el promedio de afios de progreso de cada especificacion tomando la fecha del primero y el Ultimo
documento publicado (exceptuandose las especificaciones en estado LS dado que ellas no cuentan
con trazabilidad, se muestra sélo la Gltima especificacion sin links a las anteriores).

En la ultima fila se presentan los totales, en donde se ha sumado entre todas las categorias la
cantidad de especificaciones por paso, mas las tres columnas de estados adicionales, del mismo
modo se obtiene el total de documentos analizados y finalmente la Gltima columna representa el
promedio de los tiempos de cada categoria. Este relevamiento origino seguir la trazabilidad de 49
especificaciones dando por resultado el analisis de 526 documentos publicados por el W3C. Como
puede observarse la mayor cantidad de especificaciones se encuentran en estado 2 (31%), siendo
el tiempo promedio en afios desde el primer documento hasta el Ultimo generado por la

especificacion es de 7.
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Tabla 2. Especificaciones de la muestra indicadas segun su estado actual

Categoria Cantidad por pasos R | LS | N | Documentos Fromedio
1 3 4 5 6 (afios)
1 06 0 7 0 5B|O0[1T]|0 163 8
4 1T 0 00 0 3|13]1]|1 66 6
T 16 06 0 1110 154 6
10 03 01 0 O0jO[1T]|0 143 3
Total 2 15 0 14 0 94| 4 (1 526 7

De las especificaciones que aln no llegaron a ser una recomendacion, se analiza cuantos afios
estuvieron en el estado actual alcanzado (fecha de la ultima especificacion publicada con respecto
a la fecha actual). Puede observarse en la Figura 10 que los tiempos se enmarcan a partir de los 2
afos hasta los 9 afios, el 27% llevan 2 afios sin evolucién y el 13% 4 afios, llama la atencién que

incluso un 7% de estas especificaciones quedaron estancadas durante 9 afios.

Figura 10. Tiempo de inactividad de las especificaciones

En todas las categorias analizadas se ha encontrado especificaciones que han involucionado, siendo
los porcentajes: Categoria 1: 60%, Categoria 4: 50%, Categoria 7: 50%, Categoria 10: 40%. Del total
hay un 37% de especificaciones que han involucionado.

Puede observarse en este analisis dos problemas significativos por un lado el estancamiento de las
especificaciones que no cambian de estado incluso por 9 afios y otras que involucionan

retrocediendo de estados.
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6. Conclusiones

Es clara la importante actividad que realiza el W3C mediante sus recomendaciones que brindan
pautas y consideraciones indispensables para la buena implementacion tanto de la Web en general
como la Web moévil. El hardware de los dispositivos permite realizar un amplio abanico de
aplicaciones que no requieren ser nativas dado que con la llegada de HTML 5 es posible hacer uso

del hardware desde la Web mediante el uso de las API.

Pero los tiempos de estandarizacién del W3C, dificultan esta tarea. No podemos negar que debe
existir un proceso que cuente con pasos precisos abiertos a la colaboracién de la comunidad para
poder tener recomendaciones consolidadas y lo suficientemente probadas. Es de esperarse que en
6 pasos establecidos puedan estancarse algunos trabajos y no logren estandarizarse, también es

posible que el avance sea lento.

Pero la dificultad se presenta cuando no sélo las propuestas pueden ser retiradas o actualizadas,
sino que estas pueden tener un retroceso tan marcado como el presentado en este articulo con el
caso de estudio, en donde habiendo estado en el paso 4, actualmente esté en el paso 2. Solo
tomando estas etapas los afios van del 2013 al 2021, unos 8 afios de involucion. Esto es algo
completamente desalentador para todo desarrollador que espera utilizar el estandar para su
aplicacion Web. Creemos que deberia haber limitaciones de tiempo para cada uno de los pasos de
estandarizacion y un seguimiento mas facil del grado de madurez, evitando sobre todo retrocesos.
El relevamiento presentado en este articulo, que consideré las 49 especificaciones contenidas en 4
de las 12 categorias, permitio evidenciar que el caso de estudio no era un caso aislado, siendo 7
afios el promedio de trabajo por especificacion para alcanzar el estado actual, pese a que 35% de

ellas se encuentra en el paso 1 o paso 2.

Los tiempos extensos son una complicacion clara para el proceso de madurez de las
especificaciones.No siendo miembros del W3C, nuestro objetivo fue presentar un relevamiento
representativo que permita visibilizar la problematica y alertar a los desarrolladores de software que
deben esperar (a pesar de los tiempos) a que las tecnologias estén maduras para trabajar con ellas.
Por otra parte, visibilizando la problematica esperamos que el W3C pueda establecer tiempos
maximos para el cambio de estado de cada especificacion y de este modo alentar a los grupos de

trabajo a ser mas activos y disminuir el promedio de tiempos.
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