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Resumen

Debido al desarrollo tecnoldgico alcanzado por el mundo, el acceso a la informacion cada vez es mas facil,
ya que existen dispositivos que brindan la posibilidad de mostrar la informacion que las personas solicitan
a través de Internet. Dicha informacion si no contiene un formato adaptado a los requerimientos de los
mismos se muestra de manera incorrecta y en el peor de los casos ni siquiera es mostrada, ya que
excede las capacidades de estos dispositivos, agotando toda la memoria disponible. El documento
presente contiene la investigacion, desarrollo y solucion de las limitaciones del periédico digital Octavitos
en cuanto al desempeno visual del sitio debido a las dificultades encontradas al tratar de visualizar el
contenido en diversos dispositivos méviles y monitores. Muestra de informacién ilegible, de imagenes
excesivamente grande o muy pequenas, textos desorganizados, entre otros, son algunas de las
dificultades encontradas a la hora de visualizar el sitio web. El objetivo principal de este trabajo recae en la
realizaciéon de un disefio web adaptativo para portales informativos desarrollados en Drupal, usando como
caso de estudio el periodico digital Octavitos. Durante el desarrollo de la presente investigacion y con el
firme propédsito de cumplir con los objetivos trazados, se realizé la investigacion de las diferentes
soluciones en el ambito nacional e internacional ademas de la realizacidon del estudio perteneciente al
estado del arte, las herramientas utilizadas, caracteristicas del sistema, planificacién, implementacién y la
estrategia de pruebas que se llevo a cabo. Ademas, un conjunto de conclusiones y recomendaciones que

pueden ser de gran importancia para el tema abordado.

Palabras clave: adaptativa, disefio, flexible, imagenes, plantilla.
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Introduccién
A partir del siglo XX el desarrollo vertiginoso de las tecnologias ha sumergido al mundo en una era de

miniaturizacion tecnoldgica. Con la sustitucién de los bulbos al vacio por el transistor, posteriormente la

invencion del circuito integrado y la creacidon del microchip se comienza a trabajar camino a hacia esta era.

Dichos componentes dieron como consecuencia que las computadoras y los equipos de computo se
fueran haciendo pequenos, hasta el punto de poder llevarse en un bolsillo, disminuyendo en grosor,
tamano y peso. Aparecieron gran cantidad de equipos electronicos y computadoras portatiles que hacen la
vida mas facil pero a la vez mas dependiente, debido a que el hombre trataba de simplificar su vida

ahorrando tiempo y esfuerzo, pudiendo asi incorporar una serie de tareas en un solo dispositivo.

Con el surgimiento de Internet, se comenzaron a crear tecnologias compatibles con dichos medios, el
mundo de las comunicaciones cambid drasticamente naciendo nuevas formas de intercambio verbal,
manifestandose en forma de correo electrénico, redes sociales, chats y video-conferencias. Se renovo el
comercio haciéndolo mas amplio y dinamico, creandose el comercio electrénico el cual fomenté los pagos

mediante dispositivos y compras a distancia.

Estos dispositivos son conocidos actualmente como celulares, tablets, Asistentes Personales Digitales o
PDAs (siglas del inglés Personal Digital Assistan), entre otros. A nivel de software se comenzé a ganar en
portabilidad y escalabilidad, los sistemas se adaptaron al hardware incorporado, siendo capaces de
visualizar la informaciéon proveniente de Internet para desarrollar las actividades propuestas,

extendiéndose y generalizandose el uso del formato web con dicho fin.

Debido a la diversidad y a los diferentes intereses de los navegadores, surge una problematica que afecta
al disefo web de la actualidad, las paginas web no se visualizan de igual manera en los navegadores, se
desarrollé una nueva técnica para tratar de mejorar esta problematica apareciendo asi el concepto de
cross browser, que intenta establecer una alta compatibilidad de visualizacién en los navegadores. Con la
aparicion de los monitores de pantalla de cristal liquido o LCD (sigla del inglés Liquid Crystal Display) y los
de tecnologia de diodos emisores de luz o LED (sigla del inglés Light-Emitting Diode) que han
reemplazado en el mercado mundial a los monitores de tubos de rayos catodicos o CRT (sigla del inglés
Cathode Ray Tube), el fendmeno de la incompatibilidad también se pone de manifiesto ya que dichos

monitores con resoluciones mayores de 1024x768 pixeles en los cuales muchas de las paginas y



contenidos webs son visualizados en el centro de la pantalla desaprovechando los bordes, ocurriendo un

relleno de los mismos por parte del navegador. Ver anexo 5.

No fue hasta julio del afio 2008, que el Consorcio World Wide Web (W3C) en su recomendaciéon "Mobile
Web Best Practices" bajo el subtitulo "One Web”, plantea una estandarizacion de estos formatos web para
que los dispositivos moviles lograran una homogeneidad de visualizacién en diferentes resoluciones de
pantalla. Ethan Marcotte, disefiador web, en el afio 2010, acuind el término "disefio web adaptativo". Las
tecnologias existentes para lograr una estandarizacion en la forma de mostrar los contenidos web eran
hasta el momento los marcos fluidos, imagenes flexibles y las consultas de medios. Pero Ethan las

combind todas en una sola, cambiando con esto la forma de presentar los contenidos web. Ver anexo 2.

Mundialmente gran parte de la personas que realizan disefios web, ya sea para grandes empresas o
pequenos negocios lo hacen pensando en la posibilidad de acceso al sitio web a través de dispositivos
moviles, otras en cambio no tienen presente esta posibilidad obstaculizando la accesibilidad mediante
estos dispositivos, dificultando la navegacion debido a que el sitio web no se adapta correctamente a las
prestaciones del dispositivo donde es visualizado. La cantidad de usuarios que acceden a la web desde
dispositivos moviles ha aumentado en los ultimos afos. Un estudio de Compuware, proveedor de servicios
y software, muestra que un 57% de los usuarios no recomendaria una compafiia con un sitio mévil mal
disefiado y que un 40% visitarian la pagina de un competidor antes que usar un sitio escasamente
optimizado para su navegacion en moéviles (1). Una gran cantidad de sitios visitados tales como Google y
Yahoo, establecieron el acceso mediante dispositivos méviles usando un redireccionamiento a otro sitio
web optimizado para el dispositivo que visualiza la informacion. Ver anexo 3 y 4. Dicho comportamiento
aumenta los tiempos de carga del sitio web y el trabajo por parte de los desarrolladores al tener que crear
un sitio nuevo desaprovechando el ya existente encareciendo los costos de mantenimiento y produccion.
El disefio web adaptativo brinda una solucion novedosa para los problemas de adaptacion que sufren hoy
en dia gran cantidad de los sitios web encontrados en Internet, logrando una compatibilidad aceptable de
los contenidos web con los dispositivos en donde son mostrados, debido a que los desarrolladores no
tienen que establecer paginas auxiliares compatibles con dispositivos méviles ya que reutilizan la
existente, reduciendo los costos de produccion y mantenimiento. En ocasiones la adaptacién de los sitios
web que poseen gran numero de informacion visual se dificulta como resultado de establecer prioridades
entre la informacién que se desea visualizar en determinados dispositivos moéviles, en estos casos es

favorable realizar un analisis de factibilidad para ver si es necesario un rediseno del sitio al cual se le

10



desea practicar esta nueva tendencia que es el disefio web adaptativo.

En Cuba el desarrollo de las redes internas de Infomed (Red Telematica de Salud en Cuba) e Intranet
permitieron la creacion de sitios y portales web empresariales, informativos y turisticos que brindan
informacién especializada a los usuarios en general. Diariamente personas de otras partes del mundo
acceden a los sitios web cubanos, ya sea para ver informacién respecto a la isla o a destinos turisticos,
dicho acceso es realizado entre otros medios a través de dispositivos mdviles. El desconocimiento del
disefio web adaptativo por parte de los disefadores y desarrolladores web del pais no ha hecho posible la
practica de esta novedosa tendencia debido a su reciente creacion. Mejorar el aspecto de los sitios
incorporando el diseiio web adaptativo como base para la creacién y reestructuracion de los mismos,
significaria una mayor aceptacion por parte de estas personas que se ven limitadas por la incompatibilidad

de visualizacion de dichos sitios web.

Los centros educacionales de Cuba contribuyen al desarrollo del pais de disimiles formas, ya sea
desarrollando productos o formando profesionales en diferentes esferas de investigacién. Uno de estos
centros es la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) creada por Fidel Castro Ruz con el objetivo
de “formar profesionales comprometidos con su Patria y altamente calificados en la rama de la
Informatica. Producir aplicaciones y servicios informaticos, a partir de la vinculacion estudio-trabajo como
modelo de formacion y servir de soporte a la industria cubana de la informatica” (2). La interaccion y el
intercambio de conocimientos estan presente a diario en dicha universidad, asi lo demuestran las distintas
comunidades de desarrollo existentes dentro de la red interna, dedicados a compartir los conocimientos y

experiencias adquiridas por los integrantes de cada comunidad en relacion con el tema abordado.

Cada facultad posee un portal web donde reflejan actividades docentes y extracurriculares. Actualmente el
disefio web de los portales desarrollados por el Proyecto Portales del Centro FORTES basados en Drupal
no se adapta a multiples resoluciones de pantalla existentes en diversos dispositivos mdviles
dificultdndose la navegabilidad, en aquellos que no adopten una resolucion de pantalla de 1024x768
pixeles, incorporando un desplazamiento de pagina horizontal innecesario o desaprovechando el espacio
en la pantalla. El periédico digital Octavitos es uno de los portales desarrollados por el Proyecto Portales
del Centro FORTES, fue creado mediante un sistema de gestion de contenidos o CMS (del inglés Content
Management System) especificamente Drupal, este sitio web demuestra los problemas planteados

anteriormente, intensificandose al mostrar una carga de informacion visual en su pagina principal debido a
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que los sitios informativos generalmente poseen gran cantidad de contenido. Ver anexo 6 y 7. La
universidad ostenta actualmente un desgaste tecnolégico que afecta y dificulta el acceso a estos portales
desde la residencia estudiantil debido a la carencia de ordenadores. Gran numero de estudiantes y
trabajadores poseen dispositivos méviles capaces de visualizar contenido web pudiendo acceder a dichos
portales si se generan las correctas condiciones infraestructurales, pero no logran una adecuada

visualizacion de los mismos debido a que estos no presentan un disefio web adaptativo.

Por lo anteriormente planteado se identifica como problema a resolver: ;Como lograr que los portales
web desarrollados por el proyecto Portales del Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES)

basados en Drupal, se adapten a los distintos dispositivos méviles y monitores existentes en la actualidad?

Para la solucion del problema se plantea como objetivo general: Realizar un disefio web adaptativo para

portales informativos basados en Drupal, usando como caso de estudio el periddico digital Octavitos.

El objeto de estudio fijado es: El disefio web adaptativo y el campo de accidén en que se enmarca recae
sobre la visualizacién de los contenidos de los sitios web basados en Drupal en dispositivos moviles y

monitores.
Para dar cumplimiento al objetivo planteado se proponen las siguientes tareas de investigacion:

¢ Analisis bibliografico asociado al estudio del estado del arte de las tendencias relacionadas con la

actualidad.
¢ Definicidn de las caracteristicas esenciales que distinguen y determinan el disefio web adaptativo.
e Definicion de las herramientas y tecnologias de desarrollo a utilizar.
¢ Implementacion de un disefio web adaptativo para el periddico digital Octavitos.
e Aplicacion del disefio web adaptativo desarrollado, en el periddico digital Octavitos.
e Documentacion de la investigacion realizada.

La idea a defender afirma que, con la aplicacién de un disefio web adaptativo a los portales web
desarrollados por el Proyecto Portales del Centro FORTES basados en Drupal, se solucionarian los

problemas de visualizacién de los mismos a diferentes niveles de resolucion.

Métodos de investigacion utilizados:
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Métodos teodricos

Analitico - sintético: Se utiliza en el andlisis de los elementos bibliograficos, definiciones y enfoques de

los diferentes autores para la recopilacion de informacién sobre el disefio web adaptativo.

Histérico - légico: Se aplica para realizar un estudio sobre la usabilidad y la accesibilidad de las

tecnologias a nivel mundial para desarrollar disefios adaptativos.
Métodos empiricos

Entrevista: Se utiliza para lograr una correcta arquitectura de la informaciéon por parte de los

desarrolladores.

Observacion: Se emplea en la adquisicion de diferentes ideas, con el fin de establecer métricas sobre la

realizacion del disefio web adaptativo aplicado a un sitio web.
Estructura Capitular:
Capitulo I: Fundamentacion Teérica

En este capitulo se plasman los elementos tedricos que soportan la investigacion, se presentan los
lenguajes de programacion y modelado, asi como tecnologias y metodologias que se ajustan al desarrollo
del trabajo, fundamentando su seleccién en base al estudio realizado. Ademas de realizar una descripcion

de las soluciones similares existentes.
Capitulo II: Exploracién y Planificacién

Este capitulo hace alusién a las dos primeras fases de la metodologia eXtreme Programming (XP),
exploracién y planificacion, incluyendo las funcionalidades del sistema y las caracteristicas del sistema
presentes en el software. Se construyen las Historias de Usuario necesarias para la interpretacion del

producto requerido por el cliente, definiendo el plan de entrega de cada una de ellas.
Capitulo Ill: Implementacion y Prueba

En este capitulo se describe como fue implementado el sistema y las pruebas de aceptacién realizadas
para lograr un producto con calidad. Se documentan las tareas de ingenieria y se presenta el diagrama de

componentes, que muestra la distribucion fisica de los componentes para la implementacion.
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Capitulo I: Fundamentacion teérica

1.1 Introduccién
En este capitulo se exponen los conceptos fundamentales relacionados con la web adaptativa, realizando

un estudio del estado del arte concerniente a la investigacién. Formando parte del mismo el analisis de los
sistemas similares ya existentes para lograr una perspectiva global del uso de la técnica de disefio web
adaptativo. Se hace mencién a las metodologias a utilizar, refiriéndose al entorno de desarrollo y las
herramientas seleccionadas para la confeccién del sistema. De estos se plantea conocer las

caracteristicas que justifiquen su seleccién para el desarrollo de la solucién.

1.2 Conceptos asociados con el tema

1.2.1 Arquitectura de la Informacién segun Ronda Leon.
En relacion con la World Wide Web, el Information Architecture Institute del espafol Instituto de

Arquitectura de la Informacién define la Arquitectura de la Informacién (Al) como:

e El disefio estructural en entornos de informacion compartida.

e El arte y la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades en linea y software para
promover la usabilidad y la ubicabilidad (la caracteristica de ser encontrado a través de las busquedas
en Internet).

e Una comunidad emergente orientada a aplicar al entorno digital los principios del disefio y la

arquitectura.

La Al es una disciplina intimamente relacionada con la usabilidad y la accesibilidad, haciendo
practicamente imposible concebir una sin la otra. Si bien las técnicas y el desarrollo de cada actividad son
diferentes, comparten un mismo objetivo: que la interaccion de los usuarios con el sistema sea
satisfactoria. Durante las dos ultimas décadas la Al se ha ganado un lugar en los planes de estudio de las
carreras relacionadas con las Ciencias de la Informacion, asi como en los eventos donde se abordan
temas relacionados con el disefio de software. Aunque esta disciplina esta siendo conocida y explotada en
este periodo, se considera que la llamada Al deviene de un proceso evolutivo que pasa por las “basicas”
tareas que realiza un bibliotecario tradicional; las etapas del analisis de sistema y las distintas gestiones

que se realizan en las labores del profesional de la informacion. La Al se convierte asi en una nueva
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disciplina que se adapta a los nuevos requerimientos del entorno, como son: el acelerado crecimiento
informativo, la evolucién del hardware y la creciente necesidad que tienen las personas de informacion
organizada y precisa.

En la Al se emplean varias técnicas para alcanzar el nivel de organizacion deseado por los clientes y

desarrolladores, a continuacion se exponen las mas utilizadas:

1.2.1.1 Técnicas de interaccion con el usuario
Técnicas mediante las que se obtiene informacion relacionada con los usuarios del producto final. Esta

informacion constituye la base para lograr un disefio centrado en el usuario, sobre la que sustentar las
posteriores etapas de produccion.
e Reunion
Encuentros que se hacen durante diferentes etapas del proceso de produccién. Se aconseja
realizarlas con un moderador o un representante de las partes implicadas (los productores y los
usuarios del producto).
e Entrevista y encuesta
Contactos personalizados con usuarios, ya sea de manera oral o escrita. Con cada una se obtiene
informacién que puede ser analizada de manera cualitativa o cuantitativa.
Disefno de escenarios
Es la aplicacion de encuestas a usuarios donde se les solicita que definan el orden de las acciones que
realizan para lograr algun objetivo especifico, con la finalidad de poderlo representar metaféricamente en
el producto electrénico. El objetivo de esta técnica es obtener las secuencias légicas definidas
directamente por los usuarios. Sirve, igualmente, para crear las metaforas funcionales y visuales que se
incluiran en el producto. La forma de recoger los datos de cada escenario es a través de una plantilla que
se entrega al usuario, al que se pide que complete los siguientes datos:
e Usuario (nhombre, apellidos, tipo de usuario).
e Nombre del proceso a describir.
¢ Orden y descripcion de acciones a realizar.
e Acciones alternativas.
Diseno participativo
Se realiza una reunion entre los productores y una muestra de usuarios potenciales del producto final. El

principal objetivo de este encuentro es que los usuarios participen en el disefio del producto. Para ello se
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le muestra a los usuarios la informacion recogida de sus necesidades y se exponen las ideas basicas que
tienen los productores de lo que sera el producto final. Posteriormente se les solicita a los usuarios que
planteen sus criterios y que aporten todas las ideas, anhelos y necesidades que tengan del producto. Para
esta reunién es importante que exista un moderador que medie entre las partes implicadas. También se
puede usar la técnica de la tormenta de ideas (brainstorming) para solucionar algun conflicto de disefio.
Los elementos que se aconsejan en esta reunién son: una mesa redonda (para mantener un concepto de
igualdad entre todos los implicados), una pizarra (para hacer anotaciones de interés general), y no mas de

10 personas.

1.2.1.2 Técnicas de interaccion con el contexto
Son las técnicas que buscan informacion de productos similares o productos que le hacen competencia al

que se realizara. El objetivo principal de esta técnica es conocer qué cualidades tienen los productos
similares o de la competencia, para poderlos mejorar y superar; o qué dificultades tienen estos productos
revisados para no reiterarlas, dandole solucién y obteniendo una ventaja competitiva.
e Evaluacion de productos similares
Se hace necesaria la revision de productos similares al que se desea alcanzar, similitud que puede
estar sustentada en aspectos de contenido, disefio o programacién. Para realizar esta tarea es
importante tener claros los objetivos del producto, que deben haber sido determinados en las primeras
etapas del ciclo de desarrollo. Con estos objetivos claros, se localizan productos que cumplan
objetivos similares o que tengan semejanzas al esperado. Luego se definen qué indicadores seran
evaluados sobre los mismos. Ejemplos de indicadores pueden ser: niveles de navegacion,
mantenimiento de la imagen de disefio en todo el producto, buena funcionabilidad, entre otros.
Finalmente se evaluan estos indicadores en cada producto escogido y se tabulan los resultados para
una mejor comprension de los mismos.
e Analisis de la competencia
Lo que diferencia esta técnica de la anterior es el enfoque, es decir, el punto de vista con el que se
aborda la técnica, asi como la amplitud del analisis. El analisis de la competencia no comprende
solamente a los productos sino también a las instituciones. Por ejemplo, entre la competencia pueden
existir instituciones que no tengan productos como el que se realizara, y es importante conocer la
razon de esto, debido a que la competencia puede haber fracasado en un proyecto similar y es

conveniente conocer las razones para no incurrir en los mismos errores.
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1.2.1.3 Técnicas matematicas (coocurrencia)
Consiste en la aplicacién del analisis de coocurrencia para cuantificar resultados y hacer precisa la toma

de decisiones. Con la aplicacion de estas técnicas se logran definir grupos y crear secuencias que se
correspondan con el modelo mental de los usuarios.

Organizacion de tarjetas (card sorting)

Tiene como obijetivo definir grupos de elementos. En esta técnica se confeccionan un grupo de tarjetas
que contengan, cada una, un término que haya salido del estudio de usuario y del contexto, con la
descripcion del término. Cada tarjeta debe tener una numeracién que sera invisible al usuario, con el
objetivo de que el arquitecto pueda organizarlas posteriormente. Se le entregan las tarjetas a una muestra

representativa de los usuarios y se les pide que las organicen segun su criterio.

1.2.1.4 Técnicas de representacion de informacién
Son las técnicas que contribuyen a concretar las propuestas de disefio establecidas por los productores

de manera abstracta. Consiste en la creacion de modelos y prototipos de lo que debe ser el producto final.
Los modelos nos facilitan la retroalimentacién de los criterios y necesidades de los usuarios en cuanto a
las soluciones de disefno del producto. Este grupo de técnicas se realizan a partir de la informacién que se
obtiene de las técnicas anteriores.

Diagramacion

Consiste en la realizacion de diagramas que concreten las propuestas de disefio realizadas por los
arquitectos de informacion. Estos diagramas ayudan tanto a las personas implicadas en la produccion
como a los usuarios. Se usan con el objetivo de que todas las personas conozcan y comprendan como
sera la estructura y funcionamiento del producto a realizar. Entre los tipos de diagramas mas importantes
se encuentran:

e Los que describen la estructura organizacional del producto: Cual sera el esquema de organizacién
general que tendra el producto. Estos esquemas deberan ser lo mas cercanos posible al modelo
mental de sus usuarios.

e Los que describen el funcionamiento del producto: Cémo va a funcionar el producto en cuanto a la
navegacion e interaccion. En este tipo de diagrama se definen los tipos de navegacion que tendra

el producto.
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e Los que describen la organizacién visual, la presentacion de los elementos de la interfaz: Qué
orden tendran los elementos incorporados en cada pantalla o pagina. Este orden se establece
segun la légica organizacional de los usuarios del producto.

Segun la practica, los diagramas se hacen manuscritos 0 en computadora, usando diferentes aplicaciones
software para su realizacion. La diagramacioén deviene del anadlisis de sistema y como tal existen
diferentes notaciones para la misma.

Las técnicas anteriormente expuestas logran realizar una adecuada organizacion de la informacion en los
modelos de las vistas confeccionados por los autores para organizar la informacion presente en el sitio
web en cuestion. Técnicas como diagramacién fueron unas de las utilizadas para estructurar los

contenidos implicitos en el sitio web.

1.2.2 Imagenes flexibles
Ethan Marcotte expresa la idea de las imagenes flexibles como imagenes que no tienen anchos fijos sino

un maximo (o max-width), que por lo general suele mostrarse al 100% en un ordenador de escritorio. De
esta manera, las imagenes se reducen para ajustarse a otras pantallas o resoluciones de navegador.
Concluyendo por tal razén que las imagenes se comportan de una forma flexible logrando ajustarse a la

proporcion cambiante de la web.

1.2.3 Marco fluido
El marco fluido en lugar de pixeles utiliza porcentajes para definir los anchos de las columnas de las

paginas web. Los tamanos de fuente son tratados de igual manera utilizando proporciones basadas en su
contenedor, extendiendo esta practica a todos los componentes web concepto definido por Ethan Marcotte
en su articulo “Fluid Grids”. Los marcos se expanden hasta ocupar el total disponible de pantalla del
dispositivo que renderiza la pagina web. La utilizacién de proporciones hace que el comportamiento de las
web se ajuste mejor a las resoluciones de pantallas de los dispositivos méviles donde son mostradas las

paginas web.

1.2.4 Consulta de medios
Segun la W3C, una consulta de medios del inglés (media queries) consiste en un tipo de dispositivo

(media) y cero o mas expresiones que comprueban el estado de las caracteristicas particulares de ese
dispositivo. Entre las caracteristicas que pueden utilizarse en una media queries estan las propiedades

"ancho", "alto" y "color". Mediante el uso de media queries, la presentacién del contenido puede adaptarse
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a un rango especifico de dispositivos de salida sin necesidad de modificar el propio contenido. Ethan
Marcotte, unos de los pioneros en el desarrollo del disefio web adaptativo en su libro “Responsive Web
Design” hace referencia a las media queries como un mecanismo increiblemente robusto para identificar
no solo los tipos de medios de comunicacién, sino que facilitan la inspeccién de las caracteristicas fisicas
de los dispositivos y navegadores encargados de visualizar nuestro contenido. Resumiendo lo antes
planteado las media queries son expresiones mediante las cuales podemos obtener caracteristicas fisicas

de los dispositivos en donde se muestra la informacion (3).

1.2.5 Diseno adaptativo
Ethan Marcotte, creador del disefio adaptativo plantea, el disefio adaptativo “es una estructura de disefio y

desarrollo web que mediante el uso de estructuras e imagenes fluidas, asi como de media-queries en la
hoja de estilo CSS, consigue adaptar el sitio web al entorno del usuario”. Sin embargo, el disefio
adaptativo pretende en los dispositivos moviles, realizar una navegacion de forma simplificada, las
imagenes se reducen o incluso se ocultan, el texto se comporta de forma fluida y en general todo el

contenido se hace mas rapido y facil de mostrar (4).

Por otra parte los autores consideran que el disefio adaptativo se basa en adaptar un mismo disefio web a
diferentes tamafios de pantalla y resoluciones para que sea correctamente visualizado en diferentes
dispositivos, conceptos tales como imagenes flexibles, consulta de medios y los marcos fluidos conforman

la estructura del disefio adaptativo.

1.3 Dispositivos moéviles y la accesibilidad a Internet
Con la aparicion de los nuevos dispositivos moviles que implementan sistemas operativos tales como

Symbian, Android, Windows Mobile e IOS capaces de mostrar y manejar contenido web, el acceso a la
informacion se ha hecho instantaneo logrando acceder a los datos practicamente desde cualquier parte
del mundo. Unido a esto el surgimiento de redes e infraestructuras mas potentes ha contribuido a
experimentar un incremento de la velocidad de acceso de estos dispositivos a Internet, ejemplo de estas
son las redes 3G (3°™ Generacioén) y 4G (4" Generacion) respectivamente ademas de los estandares Wi-
Fi 802.11a, 802.11b, 802.11g y 802.11n. Los servicios de las redes 3G permiten al suscriptor la posibilidad
de transferir tanto voz y datos en una simple comunicacién telefénica o una videoconferencia, asi como
transmitir unicamente datos como descargas de programas, intercambio de correos electronicos,

mensajeria instantanea y todo con una velocidad de 384 kbps que posibilita ver videos (5). Con la ultima
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evolucion de las redes 3G, el "H+", permite triplicar la velocidad de las redes 3G+ actuales al brindar una
velocidad de hasta 42 Mbit/s (6). En las redes 4G todos los datos, incluyendo la voz de las llamadas, son
transmitidas por intermedio de paquetes conmutados con una velocidad que esta por encima de 1 GBps,
ademas de contar con mayor ancho de banda (5). El 4G abre una nueva era en la telefonia mévil. Al
multiplicar por 10 las velocidades, reducir los tiempos de respuesta y aportar una mayor capacidad, ofrece
nuevos usos a las comunicaciones méviles, como la posibilidad de jugar en la nube o el streaming en alta
definicion (6). Wi-Fi, (WIRLESS FIDELITY), es el conjunto de estandares para redes inalambricas, basado
en las especificaciones del protocolo de comunicaciones que define el uso de los tres niveles 1, 2y 3 de la
arquitectura del modelo OSI (Open System Interconnection) IEEE (Institute of Electrical and Electronics
Engineers) 802.11x o Wi-Fi. Dicho estdndar se cre6 para ser utilizado en redes locales inaldmbricas (Red
en la cual los medios de union entre las estaciones no son cables), pero en la actualidad se utiliza para
acceder a Internet en sitios publicos y privados (Hotspots). Las principales ventajas permiten amplia
comodidad, facilidad en movilidad y conectividad en la reubicacién de las estaciones de trabajo evitando la
necesidad de establecer cableado y se gana rapidez en la instalacion. Las principales aplicaciones de la
tecnologia Wi-Fi, desde el punto de vista del usuario final es la conectividad a Internet y la consulta con los
permisos respectivos en la red de datos de la Empresa, Universidad y otros centros mediante un acceso
de banda ancha que puede ser satélite, radio o cable y es un escenario competitivo para estar a la
vanguardia de la tecnologia inalambrica, la comodidad, movilidad y mejora en la productividad de la

empresa o negocio (7).

Los dispositivos moviles constan de una variada gama de funcionalidades que hacen de estos unos de los
dispositivos mas versatiles existentes en la actualidad. Dado el variado numero de funcionalidades
asociadas con estos, en el 2005, T38 y DuPont Global Mobility Innovation Team propusieron los siguientes

estandares para la definicion de dispositivos méviles:

Dispositivo Movil de Datos Limitados tienen una pantalla pequefia, principalmente basada en pantalla
de tipo texto con servicios de datos generalmente limitados a Servicios de mensajes cortos (Short
Messagins Service)y acceso a Protocolos de aplicaciones inalambricas (Wireless Application Protocol). Un

tipico ejemplo de este tipo de dispositivos son los teléfonos mdviles.

Dispositivo Movil de Datos Basicos tienen una pantalla de mediano tamafio, (entre 120x120 y 240x240

pixeles), menu o navegacion basada en iconos por medio de una "rueda" o cursor, y que ofrecen acceso a
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Capitulo I: Fundamentacidn tedrica

e-mails, lista de direcciones, servicios de mensajes cortos y un navegador web basico. Un tipico ejemplo

de este tipo de dispositivos son los BlackBerry y los teléfonos inteligentes.

Dispositivo Mévil de Datos Mejorados poseen pantallas desde medianas a grandes (por encima de los

240x120 pixeles), navegacion de tipo stylus, y que ofrecen las mismas caracteristicas que el "Dispositivo

Mévil de Datos Basicos”, mas aplicaciones nativas como aplicaciones de Microsoft Office Mobile tales

como Word, Excel y PowerPoint, ademas de aplicaciones corporativas usuales en version movil como

Sistemas, Aplicaciones y Productos o Sap (sigla del aleman Systeme, Anwendungen und Produkte),

portales, intranet, entre otros. Este tipo de dispositivos incluyen los sistemas operativos como Windows

Mobile 2003 o la versidon 5 del mismo sistema, como en las Pocket PC.

Resoluciones de pantallas mas utilizadas en los teléfonos celulares

Resolution

320=240

320=480

480=360

360x640

480 =800

768x1024

6402960

1280x 800

Devices

= Blackberry Devices: Curve 8530, Pearl Flip
» Android Devices: Motorola Charm, Sony Ericsson Xperia X10 Mini, others

= Symbian OS Devices: Mokia E&3, others

= Apple OS Devices: iPhone, iPod

» Android devices: HTC Dream, HTC Hero, Droid Pro, 17 500 Galaxy, Samsung Moment,
others

Blackberry Devices: Torch, Storm, Bold

Symbian 05 Devices: Nokia NE, Nokia C&6-01, others

»= Android Devices: Liquid A1, HTC Desire, Nexus One, i9000 Galaxy S, others

Y

Maemo (Linux) Devices: Nokia 900, others
= Windows Mobile 6 Devices: Sharp S015H

= Windows 7 Phone Devices Venue Pro, Samsung Omnia 7, HTC 7 Pro, others

iPad

iPhone 4

= Android Devices: Motorola Xoom, Samsung Galaxy Tab 10.1
»= Windows OS5 Devices: Asus Eee Pad EP121

= Apple OS Devices: Axiotron Modbook

Figura 1: Resoluciones de pantallas mas utilizadas en los teléfonos méviles (8).
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Capitulo |: Fundamentacidn tedrica

Sony Ericsson Xperia: 800 x 400
aspect 18: 9

Mokia Tube: 640 x 360

LG + Samsung: 400 x 240
aspect 15:9

Figura 2: Relacién de aspecto de resoluciones de pantallas mas utilizadas en los teléfonos maoviles (9).

1.4 Clasificacién de los monitores segun su tecnologia
En cuanto al tipo de tecnologia los monitores se pueden clasificar en varios aspectos. Estas evoluciones

de la tecnologia han sido llevadas a cabo en parte por el ahorro de energia, tamafo y para brindar una

mejorar en la calidad de la imagen y la nitidez de los colores.
Monitores CRT:

Esta basado en un Tubo de Rayos Catédicos, en inglés “Cathode Ray Tube”. Es el mas conocido, fue
desarrollado en 1987 por Karl Ferdinand Braun. Utilizado principalmente en televisores, ordenadores,
entre otros. Para lograr la calidad que hoy cuentan, estos pasaron por diferentes modificaciones en la

etapa de su desarrollo.

Ventajas:

*Excelente calidad de imagen (definicién, contraste, luminosidad).
*Economico.

*Tecnologia robusta.

*Resolucion de alta calidad.

Desventajas:

*Presenta parpadeo por el refrescado de imagen.

*Consumo de energia.
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Capitulo |: Fundamentacidn tedrica

*Generacion de calor.
*Generacion de radiaciones eléctricas y magnéticas.
*Alto peso y tamafio

Soportan resoluciones que van desde los 640x480 pixeles hasta los 1600x1200, pero resoluciones mas

altas son técnicamente posibles (10).
Pantallas LCD:

Sus siglas en inglés significan “Liquid Crystal Display” o “Pantalla de Cristal Liquido”. Este dispositivo fue
inventado por Jack Janning. Usan retroiluminacion mediante la tecnologia de iluminacién convencional por
lamparas fluorescentes de catodos frios. Estas pantallas son incluidas en los ordenadores portatiles,

camaras fotograficas, monitores de gran tamano ademas de televisores.
Ventajas:

*Poco peso y tamano.

*Buena calidad de colores.

* No contiene parpadeo.

*Poco consumo de energia.

*Poca generacion de calor.

* No genera radiaciones eléctricas ni magnéticas.
Desventajas:

*Alto costo.

«Angulo limitado de visibilidad.

*Brillo limitado.

*Bajo tiempo de respuesta de pixeles.

*Contiene mercurio (13).

Las pantallas High Definition (HD) constan con resoluciones que van desde los 1280x720 hasta 1366x768
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pixeles y la resolucion nativa en las Full HD es de 1920x1080 pixeles (11).
Pantallas LED

La tecnologia LED usa sistemas de retroiluminacién diferentes a los de las pantallas LCD, una técnica que
ofrece ventajas sobre la tecnologia de iluminacion convencional por lamparas fluorescentes de catodos
frios usadas por las pantallas LCD evitando de ese modo la contaminacion que provoca y las emisiones

de CO2. Ademas disminuyen el consumo eléctrico dejandolo por debajo del 50% respecto a los LCD.

También aporta ventajas visuales con mayor uniformidad del brillo y de intensidad, alcanza su punto
maximo de brillo mucho antes que otras pantallas. Aumento del contraste dinamico, manejo mas depurado
de la luz por zonas y procesamiento del color, con negros y blancos de mayor intensidad, y grises

profundos, todo ello resulta en imagenes vibrantes y fluidas.

Los monitores LED ademas son extrafinos, con espesores de alrededor de 20mm, lo cual hace que estos

sean mas ligeros y ocupen todavia menos espacio (12).
Pantallas OLED

Un OLED es un dispositivo electrénico que se lo fabrica colocando varias peliculas delgadas de materiales

organicos entre dos conductores. Cuando se aplica una corriente eléctrica, se emite luz.
Existen varios tipos de OLEDs:

e Passive OLED de matriz

e Active OLED de matriz

e Transparent OLED

e Foldable OLED

e White OLED

e SM-OLED

e PLED

e SOLED
Ventajas:
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Las principales ventajas que presenta esta tecnologia son: el bajo consumo de energia y la flexibilidad que
esta presenta, es decir son totalmente maleables y pueden adoptar cualquier forma, pero a mas de estas

ventajas, se presentan las siguientes:

e Mas delgados y flexibles. Por una parte, las capas organicas de polimeros o moléculas de los
OLED son mas delgadas, luminosas y mucho mas flexibles que las capas cristalinas de un LED o
LCD. Por otra parte, en algunas tecnologias el sustrato de impresion de los OLED puede ser el
plastico, que ofrece flexibilidad frente a la rigidez del cristal que da soporte a los LCDs o pantallas

de plasma.

e Mas econdmicos. En general, los elementos organicos y los sustratos de plastico seran mucho
mas econoémicos. También, los procesos de fabricacion de OLED pueden utilizar conocidas
tecnologias de impresién de tinta (en inglés, conocida como inkjet), hecho que disminuira los

costes de produccion.

e Brillo y Contraste. Los pixeles de OLED emiten luz directamente. Por eso, respecto a los LCDs

posibilitan un rango mas grande de colores y contraste.

¢ Menos consumo. Los OLED no necesitan la tecnologia backlight, es decir, un elemento OLED
apagado realmente no produce luz y no consume energia, a diferencia de los LCD que no pueden
mostrar un verdadero “negro” y lo componen con luz consumiendo energia continuamente. Asi, los
OLED muestran imagenes con menos potencia de luz, y cuando son alimentados desde una

bateria pueden operar largamente con la misma carga.

e Mas escalabilidad y nuevas aplicaciones. La capacidad futura de poder escalar las pantallas a
grandes dimensiones hasta ahora ya conseguidas por los LCD vy, sobre todo, poder enrollar y
doblar las pantallas en algunas de las tecnologias OLED que lo permiten, abre las puertas a todo

un mundo de nuevas aplicaciones que estan por llegar.

e Mejor vision bajo ambientes iluminados. Al emitir su propia luz, una pantalla OLED, puede ser

mucho mas visible bajo la luz del sol, que una LCD.
Desventajas:

Aunque las ventajas que presenta esta tecnologia son grandes desde cualquier punto de vista, también
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presenta desventajas sumamente grandes, por el hecho de ser elementos organicos, lo que ocasiona

dichas desventajas, siendo estas:

Tiempos de vida cortos. Las capas OLED verdes y rojas tienen largos tiempos de vida, sin
embargo la capa azul no es tan duradera, actualmente tienen una duracion cercana a las 14. 000
horas (8 horas diarias durante 5 afios), este periodo de funcionamiento es mucho menor que el
promedio de los LCD que dependiendo del modelo y del fabricante pueden llegar a las 60. 000
horas. Toshiba y Panasonic han encontrado una manera de resolver este problema con una nueva
tecnologia que puede duplicar la vida util de la capa responsable del color azul, colocando la vida
util por encima de la promedio de la de las pantallas LCD. Una membrana metdlica ayuda a la luz a
pasar desde los polimeros del sustrato a través de la superficie del vidrio mas eficientemente que
en los OLED actuales. El resultado es la misma calidad de imagen con la mitad del brillo y el doble

de la vida util esperada.

Proceso de fabricacion caro. Actualmente la mayoria de tecnologias OLED estan en proceso de
investigacion, y los procesos de fabricacion (sobre todo inicialmente) son econdmicamente

elevados.

Agua. El agua puede facilmente estropear en forma permanente los OLED, ya que el material es
organico, su exposicion al agua, tiende a acelerar el proceso de biodegradacién, es por esto que el
material organico de una pantalla OLED, suele venir protegido, y aislado del ambiente, por lo que

la pantalla es totalmente resistente a ambientes humedos.

Impacto medioambiental. Los componentes organicos (moléculas y polimeros) se ha visto que son
dificiles de reciclar (alto coste, complejas técnicas). Ello puede causar un impacto al medio

ambiente muy negativo en el futuro.

problemas de equilibrio con los colores. El material utilizado para producir OLED de color azul
claro degrada mucho mas rapidamente que los materiales que producen otros colores, por lo que
el usuario cada vez que note estos desequilibrios tendra que ajustar con el mando del elemento los
colores para acceder a una calidad de imagen optima, por lo que el confort se ve disminuido y esto

para el usuario es lo mas importante al momento de adquirir un objeto.
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1.5 Sistemas similares

1.5.1 Sistemas a nivel internacional
A partir de la creaciéon de CSS3 (Cascade Style Sheet version 3) el concepto de diseio adaptativo se hace

una realidad, los disefiadores y programadores a escala mundial comienzan a desarrollar una serie de
aplicaciones y plantillas web para lograr integrar el disefio adaptativo con las paginas web que fueron
surgiendo, remodelando ademas las ya existentes. A continuacién se hace referencia a algunos de los

sistemas creados con dicho fin.

DesignCrowd (www.designcrowd.com) es un mercado en linea que ofrece servicios para disefar
logotipos, sitio web, impresion y disefio grafico proporcionando acceso a los disefiadores graficos
independientes y estudios de disefio de todo el mundo. Dicha web permite el contacto directo con un
"equipo virtual" de 107. 495 disefiadores de todo el mundo (a través de un proceso conocido como
crowdsourcing) que le ayuda a aprovechar el mejor talento de disefio internacional a un costo bajo (13).
Dicho mercado esta construido usando el disefio web adaptativo presentando una resoluciéon minima de
visualizaciéon de 320x240 pixeles, siendo esta la resolucion presente en algunos de los dispositivos
moviles suministrados para la venta por Nokia y Samsung principalmente vigente en las series nokia 5000
hasta la 5700. El cédigo de este mercado es de uso privado por sus creadores. No presenta una carga de
informacion considerable para adaptar a las diferentes resoluciones y presenta un problema al visualizar el
formulario de subscripcion a la resolucién minima, provocando un desorden en la forma de mostrar el
contenido. A resoluciones mayores de 1024x768 pixeles los contenidos e imagenes se agrandan, siendo
su resolucion maxima 1280x600 pixeles la cual no se ve reflejada en las resoluciones nativas de los
monitores LED y LCD de 18.5 pulgadas en lo adelante del tipo WideScreen, esto no quiere decir que no
sean compatibles para visualizar los contenidos web presentes en esta web sino que no se tuvieron en

cuenta a la ahora del disefio. Ver anexo 9.

3200tigres (3200tigres.wwf.fr) es una pagina francesa para apoyar el cese de la caza furtiva de tigres en
estado salvaje, solamente existe una poblacién de 3200 tigres a nivel mundial. EI World Wildlife Fund
(Fondo Mundial para la Naturaleza) en Francia insta a la comunidad internacional a expresar su voluntad
politica para salvar a los tigres y la liberacidon de los recursos financieros necesarios actuando en conjunto

para detener la caza furtiva, el trafico ilegal y la restauracion del habitat de los ultimos tigres (14). Dicho
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sitio presenta una construccion sobre las bases del disefio adaptativo presentando adaptabilidad con
dispositivos que implementen resoluciones por debajo de los 320x240 pixeles, presentando un problema
de ajuste visual en el banner del sitio a estas resoluciones, el sitio experimenta un alto grado de
adaptacion a diferentes resoluciones destacando la técnica de ocultar el contenido menos significativo,
exactamente se oculta la imagen de fondo a resoluciones pequefias para aminorar la carga del sitio por
parte de los dispositivos con baja capacidad de procesamiento de informacién. El menu presente es
adaptable acoplandose muy bien segun el contenido con el cambio de resoluciones. Presenta un
resolucion maxima de 1280x600 pixeles ocurriendo un centralizado del contenido y un relleno del fondo a
resoluciones mayores de la maxima. Presenta un acabado visual poco complejo esquivando banners
animados y promociones, facilitando el despliegue del disefio web adaptativo. El cédigo presente es
propiedad de WWF France por lo que lo hace una propuesta no utilizable para el desarrollo de proyectos

personales. Ver anexo 10.

Performance marketing awards (www.performancemarketingawards.co.uk)es una pagina promocional
para los premios al rendimiento de marketing, son universalmente reconocidos como la autoridad dentro
de la industria del marketing. Cada afio realizan un evento donde se premian a los mas destacados
disefiadores del mundo. Aaron Weissman, director de marketing del evento expresa que “Los premios al
rendimiento de marketing proporcionan la oportunidad perfecta para que todo el que hace que la industria
sea tan fuerte como lo es, un tiempo para reflexionar y celebrar el increible trabajo e innovacién que todos
han hecho. Somos como una gran empresa, pero mas fuerte aln entre si y los premios al rendimiento de
marketing asi lo destacan” (15). El sitio implementa el disefio web adaptativo de una buena forma
soportando resoluciones menores de 320x240 siendo esta la minima éptima para su correcta visualizacion,
ocultan el fondo del sitio asi como las imagenes que presentan poca relevancia para minimizar la carga de
informacién por parte de los dispositivos maoviles. El menu principal es completamente adaptable logrando
un acoplamiento casi perfecto a diferentes resoluciones, a bajas resoluciones el menu se convierte en una
especie de botdn en el cual al hacer click se despliegan todos los submenus de la navegacion logrando
con esto exhibir un poco mas de informacion ya que el menu permanece oculto hasta que se solicite.
Presenta una resoluciéon maxima de 1920x600 pixeles logrando establecer una alta compatibilidad con
monitores WideScreen de altas resoluciones, a dicha resolucion todo el contenido de la pagina es ajustado

al ancho y altura mostrados por el monitor, no desaprovechando el area en pantalla logrando esto
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mediante un agrandamiento de la informacién visual dispuesta en el sitio. El cddigo es propiedad de

Performance marketing awards. Ver anexo 11.

The Boston Globe (www.bostonglobe.com) es un periodico diario de Boston, Massachusetts. Es
propiedad de The NewYork Times Company desde 1993. A pesar de ello, dicho diario mantiene el octavo
lugar en el promedio de circulacion semanal de periddicos estadounidenses. El sitio oficial de este
periédico es uno de los pioneros en la utilizaciéon de la web adaptativa, es una de las mas finamente
construidas con la propiedad de adaptarse a una gran cantidad de dispositivos méviles (16). Presenta una
resolucion minima de 320x240 pixeles, aunque se adapta bastante bien a resoluciones menores, no oculta
ningun tipo de imagenes aunque estas no sean visibles correctamente desde dispositivos moviles
pequenos. En la resolucion antes mencionada incluye un pequefio desplazamiento horizontal innecesario.
Como resolucién maxima implementa 1280x600 pixeles a partir de la cual comienza a ocurrir un relleno de
fondo y un centralizado de la informacion visual presente en el sitio, ocurriendo un mal aprovechamiento
del espacio, pudiendo aumentar el tamafo de la informaciéon a mostrar o el ordenamiento correcto de la

misma. Ver anexo 12.

1.5.2 Sistemas a nivel nacional
De acuerdo a la investigacion realizada en nuestro pais, son pocas las entidades que han trabajado

orientando sus investigaciones al desarrollo de sitios Web para moviles, Desoft (Empresa Cubana
Nacional de Software)es una de las empresas de desarrollo de software que ha trabajado en este ambito,
la cual tiene un grupo de trabajo llamado Procyon que se dedica al desarrollo de aplicaciones informaticas
para telefonia mavil, proyecto que pertenece al Programa Telecomunicaciones de Cuba, contando con la
participacion de ETECSA (Empresa de Telecomunicaciones de Cuba), Ericsson-China, ZTE (Zhong Xing
Telecommunication Equipment Company Limited), POTEVIO (China Posts and Telecommunications
Industry Corporation) y HUIAWEI (21). La UCI (Universidad de las Ciencias Informaticas) es una
institucién cubana que ha trabajado en el desarrollo de portales para la Web moévil segun Alvarez jefe del
proyecto Cuba Cell de dicha institucidn, uno de sus productos es el sitio de Cubacel, unidad de negocios

mévil de ETECSA encargada de prestar el servicio publico de telefonia movil (17).

fxMobile es una entrada para celulares presente en la comunidad de Firefox llamada Firefoxmania

concede en la UCI, consta con una interfaz de facil acceso para dispositivos moviles pero no adaptable,
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sus creadores no la construyeron usando el disefio web adaptativo por lo que tuvieron que crear un sitio
practicamente nuevo pudiendo reutilizar el ya existente. Consta de tres botones ubicados en la parte
inferior que el usuario puede clickear para acceder a una serie de articulos y comentarios mostrando una

interfaz facil de usar e intuitiva.

EntuMovil (www.entumovil.cu) es un sitio web construido por la empresa cubana Desoft con la
participacion de ETECSA como proveedor de servicios, esta web promueve servicios de envio de
informacion a través de SMS a los teléfonos moéviles que los soliciten marcando 8888 seguido de la
informacion que el usuario desea conocer. Brindan ademas servicios de descargas de aplicaciones,
juegos, sonidos, imagenes entre otros para dispositivos moviles especificamente telefonia celular.
Publican noticias respecto a las nuevas tecnologias en el campo de la telefonia moévil, realizan
comparaciones entre diferentes modelos de teléfonos celulares presentando las ventajas y desventajas de
cada modelo en cuestion. El sitio presenta un disefio web adaptativo que se ajusta a varias de las
resoluciones de los dispositivos moviles mas usadas mundialmente. Sus disefadores utilizaron en su
confeccion el framework Bootstrap, herramienta mediante la cual se pueden construir sitios adaptativos
utilizando un sistema de plantillas adaptables a varias resoluciones. Presenta una resolucién minima de
visualizacion de 320x240 pixeles, a resoluciones inferiores a 360x640 pixeles aparece un solapamiento
entre dos divisores inferiores, las imagenes presentes en el carrusel de imagenes no son flexibles por lo
tanto al redimensionar el sitio a resoluciones por debajo 480x800 pixeles las imagenes no se ajustan a las
proporciones deseadas provocando una mala visualizaciéon de la informacion presente en dicho contenido.
El menu del sitio se comporta de una forma muy agradable al visualizarse en forma de botdén en
resoluciones inferiores a 1024x768 pixeles, presenta una resolucién maxima por encima de 1920x900
pixeles logrando una compatibilidad con monitores de resoluciones altas, aunque persiste el problema de

la no flexibilidad de las imagenes presentes en el carrusel. Ver anexo 13.

IBLOG es un blog de la comunidad de Apple presente en la UCI en el cual se expone todo lo relacionado
con la marca de la manzana, noticias, conceptos sobre el tema, area de descargas e incontables
propuestas son los diferentes servicios que pueden ser accedidos desde este sitio. Sus creadores
utilizaron en su confeccién un plantilla adaptativa libre llamada itheme2 del framework Themify la cual

brinda una suave combinacion de colores relacionados con el sistema operativo Mac OS. Itheme2 es el
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tema perfecto para los blogs relacionados con la tecnologia y Mac. Utiliza consulta de medios para
adaptarse a diferentes resoluciones de pantallas tales como computadoras de escritorio, portatiles,
iPhone, iPad y otros dispositivos moviles (18). Posee una resolucién minima de visualizacion de 320x240
pixeles aunque es adaptable a resoluciones inferiores a esta. Oculta el carrusel de imagenes presente en
el sitio a resoluciones inferiores de 480x800 pixeles, consiguiendo con esto aminorar la carga de
informacién por parte del dispositivo mévil en el cual es visualizado el sitio. El tamafno de las letras no es la
prioridad dificultando un poco la lectura aunque los dispositivos moviles son capaces de escalar dichas
proporciones de letra hasta hacerlas un poco mas legibles por parte del usuario. Consta de una resolucion
maxima de 1280x980 pixeles por encima de la cual ocurre un centralizado de la informacion estirando los
fondos como relleno. Esta propuesta de solucion brinda una compatibilidad alta con dispositivos méviles
pero presenta una compatibilidad algo menor con monitores que implementen resoluciones superiores a
1280x980 pixeles desaprovechando el espacio disponible en la pantalla para la expansion de los

contenidos web.

La investigacién realizada a los sistemas similares arroj6 una panoramica de los diferentes
comportamientos de los disefios adaptativos implementados por algunas de las soluciones encontradas.
Los autores obtuvieron una retroalimentacion de estos comportamientos, destacandose la utilizacién a
bajas resoluciones de un menu autodesplegable presente en el sitio Entumovil. Dicha idea fue tomada
como ejemplo para ser reflejada en la solucion desarrollada por los autores. Los otros comportamientos
vigentes en los demas sistemas, no fueron tomados en cuenta debido a que son las mismas pautas
expresadas por el disefio web adaptativo, imagenes flexibles, marco fluido y ocultar contenidos no

relevantes.

1.6 CMS Drupal
Un Sistema de Gestién de Contenidos o CMS (Content Management System) es un programa para la

gestion y publicacién de un sitio Web dinamico, con actualizaciones periédicas, apariencia uniforme y
disefio centrado en el usuario. El Sistema de Gestidén del Contenido es una herramienta para gestionar el
contenido de una pagina web. Dentro de una pagina web se pueden distinguir dos partes:
e Presentacion: que incluye todo lo que forma el estilo, estructura y disposicion de la pagina como
por ejemplo archivos HTML, hojas de estilos e imagenes.

¢ Contenido: tiene todo lo que los autores publican en la pagina para darlo a conocer, ejemplo el
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texto y las fotografias.
Los CMS son aplicaciones altamente configurables que brindan la posibilidad de manipular contenidos de
propodsito general, aunque se pueden personalizar tanto como el usuario lo desee. El principal objetivo de
los CMS es proveer al desarrollador de una herramienta para la construccion de aplicaciones Web que
manipulen contenidos de forma dinamica minimizando la necesidad de conocimientos técnicos en cuanto
a programacion se refiere. La utilizacion de CMS simplifica bastante las tareas de mantenimiento de las
paginas Web, puesto que al estar separado la presentacién del contenido, posibilita modificar los ficheros
de presentacion para cambiar el aspecto, e incluso la arquitectura del sitio, y seguir teniendo los mismos
contenidos y accediendo a ellos sin problema. Estos Sistemas de Gestion de Contenidos tienen varias

funcionalidades: la creacién de contenido, gestion de contenido, publicacién y presentacion.

Drupal es un CMS utilizado en diversos lugares del mundo debido a las facilidades que brinda. Fue creado
en el afio 2000, por Dries Buytaert cuando se encontraba estudiando en "University of Antwerp" y cred un
punto de acceso inalambrico de Internet para él y sus compafieros, entre ellos discutian varias cosas y a
Dries se le ocurrio la idea de crear un portal de noticias y algunas cosas sobre asuntos de la red. El
software no tenia nombre hasta tiempo después de la graduacion de Dries, luego, lo instalé en un servidor
externo para seguir en contacto con sus amigos, en él contaban asuntos de su vida, trabajo y variedades.
Dries compro 'drop. org' gracias a un error de escritura, porque en realidad lo que queria era 'dorp. org'

qgue en holandés significa "aldea", nombre seleccionado para esa pequefia comunidad.

Para el ano 2001, es dado a conocer por el nombre de Drupal, Buytaert decidié liberar el cédigo del
software que habia creado, a fin de permitir a otros, usar y ampliar la plataforma de experimentacion,
facilitando que mas personas pudieran aportar nuevas posibilidades a su desarrollo, este nombre nace de
la pronunciacion en inglés de la palabra en holandés "druppel" que recuerda a drop “gota”, nombre del

sitio inicial que compro su creador, y por esto el logotipo es una gota de agua con personalidad.
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Capitulo |: Fundamentacidn tedrica

1.6.1 Arquitectura de Drupal

Tema Tema Tema | Tema _ _ ‘

Ba_s-e de datos

JAVASCRIPT/AJAX

Logica de los temas Logica de los temas

Nucleo de Drupszl

Figura 3: Arquitectura de Drupal.

El cédigo que constituye el nucleo de Drupal esta formado por un conjunto de librerias que permiten
gestionar los procesos de arranque del sistema. Estas librerias ofrecen ademas un conjunto de servicios
que permiten integrar las funcionalidades adicionales de los moddulos, servicios como conexion y
administracion de la base de datos, gestién de procesos de mailing, tratamiento de imagenes,
internacionalizacion, soporte para la codificacién y un potente entorno de integracién de utilidades. Drupal
es, por tanto, un sistema con una arquitectura modular que permite ampliar sus funcionalidades a través
de unos métodos uniformes de desarrollo e integracion de nuevos modulos. En dltima instancia un médulo
consiste en un conjunto de archivos con cédigo PHP, que utiliza la arquitectura y las APIs (Interfaz de
programacion de aplicaciones, Application Programming Interface) de Drupal para incorporar nuevas

caracteristicas funcionales al sitio web.

1.7 Estudio de las metodologias para el desarrollo del software
Las metodologias o procesos de desarrollo de software ofrecen un método para la creaciéon de

aplicaciones flexibles y robustas de un modo organizado y disciplinado, facilitando su comprension.

Ademas abarcan procedimientos, técnicas, documentacion y herramientas que tienen como base
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fundamental el fortalecimiento de los procesos de desarrollo de un software. Actualmente no existe una
metodologia universal que le haga frente con éxito a cualquier proyecto de desarrollo de software, ni que
se adapte a todo tipo de sistema, debido a que las caracteristicas y recursos de cada equipo de desarrollo

no siempre son las mismas (19).

1.7.1 Metodologias tradicionales
Las metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del

software, con el fin de conseguir un software mas eficiente. Para ello, se hace énfasis en la planificacion
total de todo el trabajo a realizar y una vez que esta todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del
software. Se centran especialmente en el control del proceso, mediante una rigurosa definicion de roles,
actividades, artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentacion detallada. Ademas,
las metodologias tradicionales no se adaptan adecuadamente a los cambios, por lo que no son métodos
adecuados cuando se trabaja en un entorno, donde los requisitos no pueden predecirse o bien pueden

variar (19).

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es un marco de trabajo genérico que puede especializarse
para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de
organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyecto. Provee un acercamiento
disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo. Su objetivo
es asegurar la produccién de software de alta calidad que satisfaga los requerimientos de los usuarios
finales (respetando cronograma y presupuesto). Fue desarrollado por Rational Software, y esta integrado
con toda la suite Rational de herramientas. Puede ser adaptado y extendido para satisfacer las
necesidades de la organizacion que lo adopte. Es guiado por Casos de Uso y centrado en la arquitectura,
utilizando UML como lenguaje de modelado. Define cuatro fases esenciales (lnicio, Elaboracion,
Construccion y Transicidon) y nueve flujos de trabajos; seis de Ingenieria (Modelado del Negocio,

Requerimientos, Analisis y Disefio, Implementacion, Prueba y Despliegue) y tres de apoyo.

Caracteristicas de RUP:
e Establece un desarrollo iterativo.
e Permite la administracion de requisitos.

e Hace uso de una arquitectura basada en componentes.
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e Permite llevar un control de cambios.
e Permite realizar un modelado visual del software.

o \Verifica la calidad del software (19).

1.7.2 Metodologias agiles
En febrero de 2001, tras una reunién celebrada en Utah-EEUU, nace el término “agil” aplicado al

desarrollo de software. En esta reunion participan un grupo de 17 expertos de la industria del software,
incluyendo algunos de los creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue
esbozarlos valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y
respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto.

Programacion Extrema o Extreme Programing (XP) por sus siglas en inglés, es una metodologia agil
centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando
un buen clima de trabajo. Se basa en la retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas
y coraje para enfrentar los cambios. Esta metodologia fue formulada por Kent Beck, autor del primer libro

sobre esta materia.

Caracteristicas de XP:

e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que el
adelantarse en algo hacia el futuro, se puedan hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es
como si pudieran obtenerse los posibles errores.

e Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean patrones o modelos
estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la programacién en
pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de

trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo en ese momento.

Debido a las caracteristicas de esta investigacion, en cuanto al reducido equipo de desarrollo, el corto

tiempo para la implementacién de la solucién, XP plantea la propiedad colectiva del cédigo, todos los
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programadores pueden realizar cambios en cualquier parte del cédigo en cualquier momento y los
cambios que pueden producirse a través del proceso de desarrollo, se considera que la metodologia XP
es la mas factible para guiar este proceso de desarrollo de software. Esta consideracion también se debe
a que RUP puede desviar el curso de la investigacion hacia la generacién de artefactos que son

irrelevante.

1.8 Lenguajes, herramientas y entorno de desarrollo

1.8.1 Lenguajes de desarrollo
Un lenguaje de programacién es aquel elemento dentro de la informatica que permite crear programas

mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; facilitando al programador la
comunicacion con los dispositivos de hardware y software existentes (20). La eleccion de los lenguajes de
programacion se justifica debido a que las vistas a implementar por el equipo de desarrollo son para un
sistema ya existente que utiliza funcionalmente los lenguajes que a continuacion se exponen, siendo estos

idéneos para el correcto desarrollo del producto deseado.

HTML5 (HiperText Markup Language version 5) especifica dos variantes de sintaxis para HTML: un
«clasico» HTML (text/html), la variante conocida como HTML5 y una variante XHTML (Extensible Hiper
Text Markup Language) conocida como sintaxis XHTML5. Es la quinta revisidon importante del lenguaje
basico de la World Wide Web. Presenta mejoras en el elemento canvas, los navegadores mas importantes
tales como Mozilla, Chrome, Opera, Safari e IE son capaces de renderizar los elementos en ftres
dimensiones que pueden ser creados en el mismo. Contiene etiquetas para manejar grandes conjuntos de
datos, estas son: datagrid, details, menu y command. Permiten generar tablas dinamicas que pueden filtrar,
ordenar y ocultar contenido en el cliente. Mejoras en los formularios, nuevos tipos de datos como eMail,
number, url, datetime, entre otros, brindan facilidades para validar el contenido sin Javascript. Consta con

unas nuevas funcionalidades para arrastrar imagenes llamadas Drag y Drop (21).

CSS3 es un mecanismo simple para adicionar estilos capaces de cambiar la letra, el color, los espacios de
las paginas web y diversas propiedades de los componentes web. EI W3C ha promovido activamente el
uso de hojas de estilo en la web desde que el consorcio fue fundado en 1994. Posee una serie de reglas,
cada una de ellas consiste en uno 0 mas selectores y un bloque de estilos con los estilos a aplicar para los

elementos del documento que cumplan con el selector que les precede. Cada bloque de estilos se define
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entre llaves, y estd formado por una o varias declaraciones de estilo. Al adjuntar hojas de estilo a
documentos estructurados en la Web (por ejemplo HTML), los desarrolladores pueden influenciar la
presentacion de documentos sin sacrificar la independencia de los dispositivos sin tener que agregar
nuevas etiquetas HTML (22).

PHP5, acronimo de "PHP: Hypertext Preprocessor”, es un lenguaje interpretado de alto nivel,
especialmente pensado para desarrollos web y el cual puede ser incrustado en paginas HTML. La mayoria

de su sintaxis es similar a C, Java y Perl, ademas es facil de aprender (23).

Lo que distingue a PHP de otro lenguaje como Javascript que se ejecuta en el cliente, es que el codigo es
ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibira los resultados sin
ninguna posibilidad de determinar qué codigo ha producido el resultado recibido. El servidor web puede
ser incluso configurado para que procese todos los archivos HTML con PHP. Lo mejor de usar PHP es que
es extremadamente simple para el principiante, pero a su vez, ofrece muchas caracteristicas avanzadas

para los programadores profesionales (24).

Una de las caracteristicas mas potentes y destacables de PHP es su soporte para una gran cantidad de
bases de datos. Crear un sitio web con acceso habilitado a una base de datos es increiblemente simple
utilizando una de las extensiones especificas (por ejemplo, para mysqgl (My Structured Query Language)),
o utilizar una capa de abstracciéon como PDO (PHP Data Objects), o conectarse a cualquier base de datos
que soporte el estandar de Conexién Abierta a Bases de Datos por medio de la extensién ODBC (Open
Data Base Conectivity).

PHP también cuenta con soporte para comunicarse con otros servicios usando protocolos tales como
LDAP (Protocolo de Acceso a Directorios Ligeros), IMAP (Internet Message Access Protocol), SNMP
(Simple Network Management Protocol), NNTP (Network News Transfer Protocol), POP3 (Post Office
Protocol), HTTP (Hypertext Transfer Protocol) y numerosos protocolos que por su diversidad no son
mencionados. También se pueden crear sockets puros e interactuar usando cualquier otro protocolo. Los
sockets puros nos son mas que una forma de comunicarse con otros programas usando descriptores de
ficheros estandar de Unix y permiten programador lea y escriba mensajes ICMP (Internet Control Message
Protocol) e IGMP (Internet Group Message Protocol) (25). PHP soporta WDDX (Web Distributed Data
Exchange) para el intercambio de datos entre lenguajes de programacion en web. Y hablando de

interconexion, PHP puede utilizar objetos Java de forma transparente como objetos de PHP (26).
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1.8.2 Herramientas para maquetado web
Una parte importante para el diseno de un sitio web o de una interfaz para una aplicacién es el

“maquetarla” y poder obtener, de parte del cliente, un “visto bueno” sobre el cual comenzar a trabajar. Esta
“‘maquetacion” suele no ser muy elaborada ya que sirve como “guia” para luego realizar el disefio final,
teniendo ya una estructura establecida. Para lograr esta “maquetacion” se puede utilizar lapiz y papel o

alguna aplicacion (27).

La maquetacion web consiste en realizar un esquema para la visualizacién a grandes rasgos de como va
a quedar virtualmente la aplicacion o el sitio web a desarrollar. Puede ser realizada tanto por el equipo de
desarrollo como por el usuario. Es una representacién grafica del modelo a elaborar. Actualmente existen
numerosas herramientas que permiten la creacion de dichas maquetas. Con la intensién de escoger una
para la realizacion de las plantillas, se analizaron varias de estas herramientas quedando como candidatas

las presentes a continuacion.

Cacoo (www.cacoo.com) es una interesante herramienta para crear diagramas de forma online con la
particularidad de poder elaborarlos colaborativamente con otros usuarios. Presenta la particularidad de ser
software privativo por lo que el usuario puede acceder a una version de prueba y luego debe pagar una
cuota mensual para su mantenimiento. Cacoo tiene una interfaz clara y sencilla que brinda facilidades de
uso a los usuarios. Ademas de los iconos correspondientes a las diversas opciones de edicion, cuenta con
un chat para poder hablar y comunicarse con los usuarios durante los trabajos colaborativos. En los
diagramas elaborados con esta herramienta se puede dibujar, incluir texto, imagenes (predisenadas o
subirlas desde nuestro ordenador) y todo tipo de figuras geométricas, iconos y dibujos decorativos. Le
permite al usuario exportar los trabajos a formato PNG (Portable Network Graphics), compartirlos a través
de enlaces y en las redes sociales. Permite trabajar con varias pestafias cada una en un proyecto
diferente o parte de un proyecto, y se cargan a gran velocidad. El trabajo se puede compartir
colaborativamente con otros usuarios a la hora de crear y modificar los diagramas, permitiendo trabajar a
varias personas a la vez en tiempo real. Cacoo permite publicar diagramas en los blogs y wikis del usuario,
de forma que cuando se modifiquen los diagramas automaticamente apareceran modificados en los sitios

de publicacion (28).
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Balsamiq Mockups es una herramienta que permite realizar esquemas en modelo de alambre para el
acabado visual de los sitios web. Un modelo de alambre aplicado a la web, es una representacion
esquematica de la solucién que se desea alcanzar, sin entrar en etapas posteriores como el disefio grafico
o la programacion web. Nos permite acordar con el cliente aspectos claves de la solucién a desarrollar,
como la distribucion general de los elementos, sus jerarquias y la navegacién de los mismos. El equipo de
desarrollo utilizo Adobe Air Bundle para la construccion de dicho software lo que permite que la aplicacion
sea multiplataforma compatible con diferentes sistemas operativos tales como Linux, Windows, Solaris y
Mac. Provee al usuario de representaciones de todos los elementos utilizados para la construccion de una
web, como Pantallas de navegadores, titulos, menus, imagenes, videos, la mayoria de los componentes
que pueden integrar una aplicacion o un sitio web. Haciendo uso de ellos, sélo se deben organizar en un
documento permitiendo esto tener una primera aproximacién de la solucién a desarrollar. Esta es una
herramienta que puede ser usada tanto por clientes como por desarrolladores. Los clientes pueden hacer
uso de ello sin tener ningun tipo de conocimiento técnico especial, pudiendo comunicar de una manera
mas eficiente sus ideas y necesidades al grupo de trabajo que realiza los desarrollos técnicos. Los
desarrolladores pueden usarlo con el mismo propdsito, pero al revés. Para comunicar rapidamente las
propuestas de solucién, sin invertir demasiada cantidad de tiempo en esta primera etapa (29). El software
es capaz de crear y modificar disefos en tiempo real durante una reunién de discusion del disefio, ya sea
que el cliente este en la misma habitacion o lejos del lugar permitiendo compartir la pantalla en una
reunion en linea. Realiza exportaciones a imagenes PNG (Portable Network Graphics) comunes que
pueden enviarse por correo electronico como archivos adjuntos, facilmente incorporados en un sitio web o
guardado en una carpeta compartida. Permite exportar al portapapeles, de modo que se pueden pegar las

instantaneas en documentos Word o Powerpoint (30).
Evolus Pencil

Pencil es un programa de cddigo abierto desarrollado para producir representaciones de diagramas vy
vistas de aplicaciones. Es a la vez libre y facil de usar. Los desarrolladores pueden crear diferentes tipos
de interfaces y maquetas con este software. Ofrece una amplia gama de herramientas y puede producir
diferentes niveles maquetacién de interfaces, incluyendo las maquetas a base de disefios a lapiz y
maquetas finales. El programa utiliza complementos para aplicaciones como Photoshop (31). Pencil fue
primero concebido como una extensién para Mozilla Firefox, pero ahora ya cuenta con una version

auténoma que ayuda al usuario a realizar maquetaciones de manera rapida e intuitiva. Permite exportar
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los disefios a formato PNG, HTML, documento de Office y PDF (Portable Document Format), pudiendo
mostrar los esquemas de una forma rapida y facil. Asi mismo, enlaza las diferentes paginas disefiadas,
para mostrarlas de una forma mas eficiente. Posibilita aumentar el nimero de controles disponibles para

lograr un mayor indice de esquematizacion (27).

Los autores eligieron para el correcto desempefio de su labor la herramienta Evolus Pencil, debido a que
presenta casi las mismas prestaciones brindadas por las dos herramientas analizadas primeramente
Cacoo y Balsamiq Mockups. Ademas de presentar la caracteristica de licencia libre es una aplicacion
gratuita, es decir no necesita ninguna licencia para su uso por parte de los usuarios. Permite la
exportacion en varios formatos aumentando la compatibilidad con diferentes programas de visualizacion
de imagenes y brindando posibilidades de expandir los componentes que estan presentes en el software

con una descarga gratuita de un paquete de expansion.

1.8.3 Herramientas CASE
En inglés Computer Aided Software Engineering (CASE) y en su traduccién al espanol significa Ingenieria

de Software Asistida por Computadora. Estas herramientas pueden ayudar en numerosos aspectos del
ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas como la realizacion del disefio del proyecto, calculo de
costes, implementacion de una parte del codigo automaticamente con el disefio dado, compilacién
automatica, documentacion o deteccidon de errores, entre otras. Las herramientas CASE de modelado con
UML permiten analizar y disefiar orientado a objetos y abstraer el cédigo fuente, a un nivel donde la

arquitectura y el disefio se tornan mas obvios y mas faciles de entender y modificar (19).

Visual Paradigm una de las herramientas CASE considerada como completa y facil de usar, con soporte
multiplataforma y proporciona excelente facilidades de interoperabilidad con otras aplicaciones. Fue
creada para el ciclo vital completo del desarrollo de software que lo automatiza y acelera, permitiendo la
captura de requisitos, analisis, disefio e implementaciéon. Tiene la capacidad de crear el esquema de
clases a partir de una base de datos y crear la definicion de base de datos a partir del esquema de las
clases. Permite invertir codigo fuente de programas, archivos ejecutables y binarios en modelos UML al
instante, creando de manera simple toda la documentacion. Esta disefiada para usuarios interesados en
sistemas de software de gran escala con el uso del acercamiento orientado a objeto, ademas apoya los

estandares mas recientes de las notaciones de Java y de UML. Incorpora el soporte para trabajo en
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equipo, que permite que varios desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo

real los cambios hechos por sus companieros.

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML y soporta de forma
completa la especificacion del UML, no es multiplataforma y es una herramienta de software privativo por
lo que se hace necesario pagar para usarla legalmente. Es una herramienta que propone la utilizacién de
cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica
de los modelos del sistema, uno logico y otro fisico. Permite crear y refinar vistas creando un modelo
completo que representa el dominio del problema y el sistema de software. Dentro de sus caracteristicas
esta el desarrollo Iterativo pues utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se
lleva a cabo en una secuencia de iteraciones. Genera cddigo en distintos lenguajes de programacion a

partir de un disefio en UML y proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa.

Los autores determinan que para la realizacion de los diagramas a desarrollar se hara uso de la
herramienta CASE Visual Paradigm, debido a que facilita los componentes necesarios para generar los
diagramas requeridos. Ademas es un software multiplataforma haciéndose mas flexible su utilizacion. La
UCI hace uso de este software mediante una licencia pagada permitiendo la utilizacién de la misma para

desarrollar los esquemas necesarios en el ciclo de vida de una aplicacion.

1.8.4 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)
NetBeans es un IDE de codigo abierto escrito completamente en Java usando la plataforma NetBeans.

Soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacion Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones moviles). Entre
sus caracteristicas se encuentra un sistema de proyectos basado en Ant, control de versiones y
restructuracionde codigo. Especificamente la nueva versién 7. 3 de este IDE permite a los desarrolladores
crear y depurar Web y aplicaciones méviles utilizando HTMLS5, JavaScript y CSS 3. El nuevo inspector de
pagina y el editor de estilos CSS brindan a los desarrolladores un magnifico flujo de trabajo, incluyendo
ademas un nuevo depurador JavaScript. Permite crear aplicaciones con Python ya que posee un motor
para escribir (resaltando la sintaxis), identificar errores y un depurador de cédigo. Netbeans se ha
convertido en un IDE apto para la mayoria de los lenguajes de programacion de cédigo abierto modernos.
Una de las caracteristicas mas atractivas de este IDE es que resulta compatible con diversas plataformas
tanto en sistemas Unix como en sistemas basados en DOS, debido a que su ejecucién se realiza

mediante una maquina virtual instalable en dichos sistemas (32). Los autores pretenden hacer el uso del
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presente IDE por su versatilidad en el manejo de los codigos CSS y HTML 5, ademas de ser software

libre.

1.9 Estandares de codificaciéon en Drupal segun Fran Gil.
Un estandar de codificacion es un término que describe convenciones para escribir cédigo fuente en

ciertos lenguajes de programacion.

Indentacién

La indentacion consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas de cédigo
para facilitar su comprension. En programacion se utiliza la indentacioén para anidar elementos. En Drupal
se debe indentar con 2 espacios, nunca con tabuladores. Ademas, no se debe dejar espacios en blanco al

final de cada linea.

Etiquetas de apertura y cierre de PHP

Cuando se escribe en PHP, siempre se deben utilizar las etiquetas <?php y ?>, y en ningun caso la
version corta <? y ?>. En general se omite la etiqueta de cierre de PHP (?>) al final de los archivos.
module y . inc. Esta convencién evita que se puedan quedar olvidados espacios no deseados al final del
archivo (después de la etiqueta de cierre ?>), que serian identificados como salida HTML y podrian
provocar un error muy tipico, "Cannot modify header information - headers already sent by. . . ". Por tanto,

la etiqueta de cierre final del archivo (?>) es opcional en Drupal.

Operadores

Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse deestos valores, a ambos
lados del operador, por un espacio. Por ejemplo,$numero = 3, en lugar de $numero=3. Esto se aplica a
operadores como +, -,*, /, =, ==, I=, > <, . (concatenacion de cadenas), . =, +=, -=. Los operadores unarios

como ++, -- no deben tener separacion. Por ejemplo,$numero++.
Uso de comillas

Se pueden usar tanto las comillas simples (‘cadena') como las comillas dobles("cadena") para delimitar las

cadenas de caracteres. Las comillas dobles son necesarias si se desean incluir variables dentro de las
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cadenas de texto. Por ejemplo, "<h1>$title</h1>". También se recomienda el uso de comillas dobles

cuando el texto puede incluir alguna comilla simple.

Uso de punto y coma (;) en cédigo PHP

Aunque PHP permite escribir lineas de cédigo individuales sin el terminador de linea (;), como por ejemplo
<?php print $title ?>. En Drupal es siempre obligatorio: <?php print $title; ?>.

- Correcto: <?php print $title; ?>

- Incorrecto: <?php print $title ?>

Estructuras de control

Con respecto a las estructuras de control, hay que tener en cuenta las siguientes normas:

- Debe haber un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for y demas estructuras) y el
paréntesis de apertura. Esto es asi para no confundir las estructuras de control con la nomenclatura de las
funciones, como se puede apreciar mas adelante.

- La llave de apertura {se situara en la misma linea que la definicién de la estructura, separada por un
espacio.

- Se recomienda usar siempre las llaves {} aun en los casos en que no sea obligatorio su uso (una sola
"linea" de cddigo dentro de la estructura de control).

- Las estructuras else y elseif se escribiran en la linea siguiente al cierre de la sentencia anterior.

Arrays

Los valores dentro de un array (o matriz) se deben separar por un espacio (después de la coma que los
separa). El operador =>debe separarse por un espacio a ambos lados. Cuando la linea de declaracién del
array supera los 80 caracteres, cada elemento se debe escribir en una unica linea, indentandolo una vez
(2 espacios). En este ultimo caso, la coma de separacién del ultimo elemento también se escribira,

aunque no existan mas elementos. De esta forma se evitan errores al anadir nuevos elementos al vector.

Nombres de archivos
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Los nombres de archivos deben escribirse siempre en minusculas. La unica excepcion son los archivos de
documentaciéon, que tendras extension. txt y el nombre es mayusculas. Por ejemplo, README. txt,
INSTALL. txt.

Comentar el cédigo

En este apartado se debe diferenciar entre los comentarios para aclarar determinados fragmentos de
cbédigo, que se insertan en cualquier punto del mismo, y los comentarios de documentacion. Los
comentarios de documentacion suelen escribirse al principio de un archivo o de cada funcién y se utilizan
para generar documentacion de ayuda a través de aplicaciones que extraen la informacién a partir de las
etiquetas empleadas. En el primero de los casos se pueden utilizar las etiquetas /* */ para comentarios en
varias lineas y /I para comentarios de una Uunica linea. Se deben escribir frases completas,
comenzandolas con mayuscula y terminandolas con un punto. En caso de que en el comentario se haga

referencia a una constante, ésta debera escribirse en mayusculas (por ejemplo TRUE o FALSE).

Documentando archivos
Como norma general se incluye al principio de cada archivo una descripcién general del mismo, utilizando

la directiva @file.

Documentando hooks

Drupal utiliza unas funciones llamadas hooks o ganchos que permiten la comunicacion entre los distintos
modulos del sistema. Cuando una funcién es la implementacién de un hook, puede no ser necesario dar
mas detalles sobre la misma, ya que los comentarios se habran definido en la funcién hook original. En
este caso bastaria con la siguiente descripcion:

[e*

* Implements hook_help().

*/

function forum_help($path, $arg) {
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1.10 Conclusiones parciales
Con el estudio del disefio web adaptativo y las busquedas realizadas con el objetivo de encontrar sistemas

similares, los autores enfatizan en lo novedoso que resulta la utilizacién de esta tecnologia para lograr una
implementacion de un disefio adaptable para un determinado sitio web. La adaptabilidad es una propiedad
que debe poseer todo sitio web actual, ya que los contenidos web logran una adecuada compatibilidad de
visualizacién con los diferentes dispositivos moviles disponibles en el mercado. La utilizacion de dicha
técnica ahorra a los creadores de sitios web un valioso tiempo de implementacién, careciendo de la
confeccion de un sitio nuevo optimizado para dispositivos moviles. El disefio web adaptativo permite una
reutilizacion del codigo existente en los sitios web al cual se le desea aplicar, resultando mas facil de
implementar si se tiene en cuenta desde las fases de creacion. El sistema que se desea alcanzar se
pondra en practica sobre el periddico digital Octavitos ya existente, este sitio web fue creado utilizando
como base el CMS Drupal. Dicho CMS establece un patron arquitectéonico del tipo Modelo Vista
Controlado (MVC). Sera necesaria la modificacién de la capa de presentacion y la creaciéon de nuevas
vistas para lograr la adaptabilidad del sitio a diferentes resoluciones. Esta tecnologia en Cuba no es muy
explotada entorpeciendo la navegabilidad de los sitios nacionales que son accedidos mediantes
dispositivos moéviles ya sea desde fuera o dentro del pais. La metodologia XP fue la seleccionada por el
equipo de implementacion por presentar caracteristicas que se acogian a las condiciones de desarrollo
para la realizacion del proyecto, determinando las herramientas a utilizar para la confeccién asi como los

lenguajes necesarios para su implementacion.
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Capitulo II: Exploracion y Planificacién

2.1 Introduccién

En este capitulo se comienza a trabajar en las dos primeras fases de la metodologia XP, Exploracion y
Planificacién. El objetivo principal de ellas es conocer el alcance del producto a desarrollar y estimar los
tiempos de entrega de cada versién. Se exponen, ademas, los artefactos que se generan a partir de los
requerimientos expuestos por el cliente. La metodologia XP propone hacer uso de la metafora para logar
un mejor entendimiento entre los desarrolladores y los clientes, debido a que la investigacion realizada va

orientada a futuros desarrolladores no es necesario el uso de la misma.

2.2 Descripcion del sistema
La descripcion inicial de cualquier solucion informatica es una idea que generalmente se analiza antes de

una reunién formal con un equipo de desarrollo de software (33). Es una visidon que permite a los clientes
imaginar y percibir la utilidad del uso del producto que desea, pues son ellos mismos quienes realizan la
propuesta a partir de sus necesidades. De ahi que sea muy comun escuchar, en los primeros encuentros
con los clientes, peticiones informales de requisitos e ideas de la interfaz de usuario, las cuales aportan
mucho sobre la concepcién que tienen del software que desean.

En la investigacion se aprovechan las ventajas que brinda la metodologia de desarrollo XP la cual propone
para las primeras reuniones con los clientes, realizar un levantamiento de los aspectos relacionados a sus
necesidades. En estos encuentros se pueden incluir practicas muy efectivas como:

¢ Entrevistas frecuentes para aclarar dudas que puedan ir apareciendo de manera continua.

¢ Tormenta de ideas entre el equipo de desarrollo y el cliente de forma que vayan surgiendo nuevas

e vias de implementar el producto.

e Observacion de los procesos mas importantes a informatizar.

e Juegos de rol donde el cliente simule ser un usuario que interactua con el sistema.

e Prototipos que faciliten la representacién visual de las necesidades mas relevantes del cliente (34).

En el presente trabajo el cliente forma parte del equipo de desarrollo. Esto es un aspecto positivo que
permite la descripcion de sus necesidades, facilitando la definicion del alcance y el tiempo de entrega del
producto, dos de los aspectos principales en el desarrollo de un proyecto guiado por la metodologia XP.
La definicion del alcance del producto permite delimitar el trabajo a realizar para cumplir con los objetivos

y desarrollar los entregables del proyecto (35). A continuacion se especifica el alcance del producto a
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desarrollar:

El sistema debe ser capaz de reajustar el texto presente en el sitio web segun la resolucion del dispositivo
movil y del monitor en el que se vaya a mostrar, para lograr establecer una comoda lectura por parte del
usuario. Resoluciones de 240x320, 320x480, 480x800 y 640x960pixeles son las seleccionadas para la
visualizacién del sitio web en los dispositivos moviles, siendo estas las mas significativas abarcando la
mayor cantidad de dispositivos con estas caracteristicas. El sitio puede experimentar una leve
compatibilidad visual con dispositivos méviles que manejen resoluciones fuera del rango de las
anteriormente seleccionadas.

Las imagenes contenidas en el sitio web se readaptaran segun la resolucion presente en los monitores y
en los dispositivos méviles con resoluciones mayores de 240x320 pixeles, siendo esta la resolucion
minima para apreciar correctamente algunas imagenes por parte del usuario. Ya que si el sitio consta de
una gran carga visual no sera factible mostrar toda la informacién, seleccionando la mas relevante para
ser mostrada. Por otra parte, dispositivos mdéviles tales como LG T385 no son capaces de procesar
grandes cantidades de informacion visual debido a las caracteristicas de hardware que presentan, con
una velocidad de 208MHz de microprocesador y memoria de 64 MB permiten cargas de contenidos web
en sus navegadores de forma limitada. En estos casos se debe optar por ocultar contenidos que no sean
de importancia para los usuarios en general.

En los monitores se adoptara una estrategia de agrandamiento visual del contenido, el sitio web sera
capaz de expandirse aumentando el tamafio de los componentes web, eliminando asi el relleno de bordes
que ocurre cuando es mostrado en monitores con resoluciones mayores a 1024x768 pixeles. La maxima
resolucion compatible sera de 1920x1200 ya que es la resolucion nativa adoptada por monitores de 24
pulgadas formato widescreen y la minima es de 1280x720 pixeles. En monitores formato fullscreen la
resolucion minima establecida es de 800x600 pixeles y la maxima de 1024x768pixeles. Las imagenes
presentadas en el sitio web deben de ser de la mejor calidad posible ya que al sufrir una expansion de
proporciones pueden ocurrir problemas, haciendo que en las mismas se puedan apreciar las cuadriculas

de pixeles que las componen, mostrando el contenido de la misma con una calidad visual baja.

2.3 Caracteristicas del sistema
Las caracteristicas del sistema definen aspectos que sin ser funcionalidades resultan deseables desde el

punto de vista del usuario. Describen aspectos del sistema que son visibles por el usuario que no incluyen

una relacién directa con el comportamiento funcional del sistema (36). Una vez que se conozca lo que el
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componente debe hacer sera posible determinar como ha de comportarse, qué cualidades debe tener,
cuan rapido y grande debe ser el mismo. Dichas propiedades son importantes para los clientes y usuarios
a la hora de valorar cuan aceptable esta el producto con respecto a usabilidad, seguridad, y cumplimiento

de las funcionalidades requeridas.

Rendimiento
El sistema tratara de garantizar la rapidez de respuesta ante las solicitudes de resoluciones por los

usuarios en el tiempo minimo posible.
Portabilidad

El sistema podra ser ejecutado en sistemas operativos que posean un servidor capaz de interpretar cédigo
php.

Software

Se debe disponer para poder instalar la aplicacion:

En el cliente

Sistema operativo Linux o Windows (superior a Windows98). Navegador web estandar con capacidad de
interpretacion de JavaScript, HTML5 y CSS3 compatible con Firefox 16 o superior, Safari 5. 1 o superior,
Chrome version 23 o superior, Opera version 12. 1. En el caso de los dispositivos méviles deben
incorporar navegadores de moviles tales como Safari en iOS (versiones de 3. 2 a 6. 0), Firefox (versiones
de 16 a 20), Opera Mini (versiones de 5 a 7), Android Browser (versiones 2. 1 a 4. 2), Blackberry browser

(Versiones 7. 0 y 10).

Hardware

En el cliente

Dispositivos méviles que cuenten con soporte Wi-Fi o redes de 3era y 4ta generacion, memoria RAM de
60 MB o0 mas.

2.4 Exploracion
La metodologia de desarrollo Extreme Programming comienza con su fase de exploracién. En esta fase,

los clientes plantean a grandes rasgos las Historias de Usuario que son de interés para la primera entrega

del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y

48



practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la
arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploraciéon toma de pocas semanas a

pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

Fueron realizadas una serie de reuniones entre los autores y los administradores del sitio web con el
objetivo de lograr una ponderacion del contenido vigente en el mismo para adquirir un uso correcto de la
Arquitectura de la Informacion, desechando la informacién menos relevante en resoluciones pequefias
para dar paso a la mas relevante. Fueron utilizados los métodos entrevista y bocetado perteneciente a las
técnicas interaccién con el usuario y representacion de informacion, para apoyar el proceso anteriormente

planteado.

2.4.1 Mockups de las vistas del portal

En la manufactura y disefio, un mockup, o maqueta es un modelo a escala o tamafio real de un disefio o
un dispositivo, utilizado para la demostracién, evaluacién del diseio, promocion, y para otros fines. Un
mockup es un prototipo si proporciona al menos una parte de la funcionalidad de un sistema y permite
pruebas del disefio (37). Los mockups son utilizados por los disefiadores principalmente para la
adquisicion comentarios de los usuarios. Los mockups abordan la idea capturada en la ingenieria popular
(38).

El equipo de investigadores y los clientes se reunieron en varias ocasiones para decantar los contenidos
mostrados en el sitio web, se le pidi6 a los clientes que le asignaran un nivel de importancia a cada
contenido en una escala numérica comprendida en el rango de 0 al 9, siendo 0 los menos significativos y
9 los de mayor importancia. Se obtuvieron delas reuniones realizadas algunas vistas de los resultados
esperados por los clientes. Ver anexo 1.

El mockup realizado para la vista de 240x320 pixeles se organizaron los contenidos como se abordd en
las reuniones previstas con los clientes. Los contenidos fueron estructurados uno a continuacion del otro
en posicion vertical. El menu de noticias al presentar una lista extensa de vinculos sufri6 una
transformacion para poderlo visualizar correctamente, haciendo uso de un menu plegable en forma de
botdn que al pulsar sobre él despliega los diferentes vinculos que contiene. Para facilitar la navegacion el
equipo de desarrollo insertd un botén flotante en la esquina inferior derecha, que aparece cuando el

usuario realiza dos desplazamientos verticales hacia abajo, presentando la funcionalidad de subir
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directamente al inicio del sitio web. Para aminorar la carga de contenidos se eliminaron dos de las noticias
presentes en el médulo Portada, mostrando solamente una de las tres existentes. En el médulo Mas
Noticias se le efectuaron un conjunto de cambios, en lugar de mostrar seis noticias se opté por visualizar
solamente dos debido a la carga informacional que ostenta el médulo. EI mddulo calendario y efemérides
fueron eliminados por no tener importancia relevante para la configuracion visual del sitio. Por otra parte el
carrusel de imagenes fue eliminado de la plantilla para no sobrecargar el sitio debido a que esta plantilla

esta destinada a dispositivos mdviles con pocas capacidades de memoria. Ver anexo 1.

2.5 Historias de Usuario
Las Historias de Usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software. Se

trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema
debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las Historias de Usuario es
muy dinamico y flexible, en cualquier momento pueden romperse, reemplazarse por otras mas especificas
0 generales, anadirse nuevas o ser modificadas. Cada una de ellas es lo suficientemente comprensible y

delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas semanas.

No: 1 Nombre: Ajuste automatico del texto presente en el sitio web

segun la resolucion de los dispositivos moviles.

Usuarios: Todos

Prioridad: media Complejidad: media

Estimacioén: 2 semanas Iteracion: 2

Descripcion: El texto se redimensiona segun la resolucion del dispositivo donde
se visualiza.

No: 2 Nombre: Ajuste automatico del texto presente en el sitio web

segun la resolucion de los monitores.

Usuarios: Todos
Prioridad: media Complejidad: media
Estimacion: 1 semana Iteracion: 2
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Capitulo Il: Exploracidn y Planificacidn

Descripcion: El texto se redimensiona segun la resolucion del monitor donde se
visualiza.

No: 3 Nombre: Ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio
web para dispositivos moviles con resoluciones mayores de
240x320 pixeles.

Usuarios: Todos

Prioridad: alta

Complejidad: media

Estimacion: 1 semana

Iteracion: 1

Descripcion: Las imagenes se redimensionan segun la resolucion del dispositivo
donde se visualiza.

No: 4 Nombre: Ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio
web segun la resolucién de los monitores.

Usuarios: Todos

Prioridad: alta

Complejidad: media

Estimacion: 1 semana

Iteracion: 1

Descripcion: Las imagenes se redimensionan segun la resolucion del monitor
donde se visualiza.

No: 5 Nombre: Ocultar los contenidos presente en el sitio web para
resoluciones de dispositivos maviles menores de 240x320 pixeles.

Usuarios: Todos

Prioridad: baja

Complejidad: media

Estimacion: 1 semana

Iteracion: 3

Descripcion:

Las imagenes que contiene el sitio web se ocultan para lograr una

mejor visibilidad para el usuario.
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No: 6 Nombre: Redistribuir los componentes presentes en el sitio web
para acomodarlos a las resoluciones de los dispositivos moviles.
Usuarios: Todos

Prioridad: baja

Complejidad: media

Estimacion: 1 semana

Iteracion: 3

Descripcion: Los componentes se acomodan en el sitio web segun la resolucion
de los dispositivos moviles.

No: 7 Nombre: Redistribuir los componentes presentes en el sitio web
para acomodarlos a las resoluciones de los monitores.

Usuarios: Todos

Prioridad: baja

Complejidad: media

Estimacion: 1 semana

Iteracion: 3

Descripcion:

Los componentes se acomodan en el sitio web segun la resolucion

de los monitores.

2.6 Planificacion

Tabla 1: Historias de Usuario

XP plantea la planificacién como un permanente dialogo entre el cliente y los desarrolladores del proyecto,

en la que los primeros decidiran el alcance, qué es lo realmente necesario del proyecto, la prioridad con

qué debe ser desarrollado en primer lugar. En cuanto a los desarrolladores, son los responsables de

estimar la duracion requerida para implementar las funcionalidades deseadas por el cliente, de informar

sobre las consecuencias de determinadas decisiones, de organizar la cultura de trabajo y, finalmente, de

realizar la planificacion detallada dentro de cada version. Durante la fase de planificacion se realiza una

estimacion del esfuerzo que costara implementar todas las Historias de Usuario siendo uno de los

artefactos generados en esta fase. Una vez terminado esto, se procede a organizarlas en las iteraciones

correspondientes, en dependencia de la prioridad especificada por el cliente que puede cambiar con el

criterio del desarrollador si este lo estima conveniente y del tiempo de desarrollo de cada una (39).

2.6.1 Estimacién de esfuerzos por Historias de Usuario

Historias de Usuario Estimacién(semanas)
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Ajuste automatico del texto presente en el sitio web segun la resolucion de los
. " . 2
dispositivos maviles.
Ajuste automatico del texto presente en el sitio web segun la resolucién de los|
: 1
monitores.
Ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio web para dispositivos|
. , , 1
moviles con resoluciones mayores de 240x320 pixeles.
Ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio web segun la resolucion
. 1
de los monitores.
Ocultar los contenidos presente en el sitio web para resoluciones de dispositivos
- , 1
moviles menores de 240x320 pixeles.
Redistribuir los componentes presentes en el sitio web para acomodarlos a las
: : . . 1
resoluciones de los dispositivos maviles.
Redistribuir los componentes presentes en el sitio web para acomodarlos a las
, : 1
resoluciones de los monitores.

Tabla 2: Estimacion de esfuerzos por Historias de usuario

2.7 Plan de iteraciones
Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de

iteracion, de acuerdo al orden preestablecido. Al comienzo de cada ciclo, se realiza una reunion de
planificacion de la iteracion. Cada historia de usuario se traduce en tareas especificas de programacion.
Asimismo, para cada historia de usuario se establecen las pruebas de aceptacion. Estas pruebas se
realizan al final del ciclo en el que se desarrollan, pero también al final de cada uno de los ciclos
siguientes, para verificar que subsiguientes iteraciones no han afectado a las anteriores. Una iteracion

terminada sin errores es una medida clara de avance.

2.7.1 lteracién 1
En esta iteracion seran implementadas las Historias de Usuario de mayor prioridad. Al finalizar se contara

con las funcionalidades descritas en las Historias de Usuario 3 y 4 las cuales tienen como objetivo ajustar
automaticamente las imagenes presente en el sitio web para dispositivos mdviles con resoluciones
mayores de 240x320 pixeles y ajustar automaticamente las imagenes presente en el sitio web segun la

resoluciéon de los monitores.
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2.7.2 lteracioén 2
Esta iteracién tiene como objetivo la implementacion de las Historias de Usuario de prioridad media,

donde se trabajara con el ajuste automatico del texto en monitores y dispositivos moviles. Al finalizar se

contara con las funcionalidades descritas en las Historias de Usuario asignadas.

2.7.3 lteracion 3
El objetivo de esta iteracion es la implementacion de las Historias de Usuario de prioridad baja. En esta

iteracion se trabajara con los componentes del sitio web y el encubrimiento de las imagenes presente en

el sitio web para resoluciones de dispositivos moviles menores de 240x320 pixeles.

2.7.4 Plan de duracion de las iteraciones

Iteraciones Orden de las Historias de Usuario a implementar Duracion de las

iteraciones

-Ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio
web para dispositivos modviles con resoluciones
Iteracion 1 mayores de 240x320 pixeles. 2 Semanas
-Ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio

web segun la resolucién de los monitores.

-Ajuste automatico del texto presente en el sitio web
segun la resolucion de los dispositivos méviles.
Iteracion 2 -Ajuste automatico del texto presente en el sitio web 3 Semanas

segun la resolucion de los monitores.

-Ocultar los contenidos presente en el sitio web para
resoluciones de dispositivos moviles menores de
240x320 pixeles.

Iteracion 3 -Redistribuir los componentes presentes en el sitio web
para acomodarlos a las resoluciones de los dispositivos 2 Semanas
moviles.

-Redistribuir los componentes presentes en el sitio web
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para acomodarlos a las resoluciones de los monitores.

Tabla 3: Plan de duracion de las iteraciones

2.8 Plan de entregas
El cronograma de entregas establece qué Historias de Usuario seran agrupadas para conformar una

entrega, y el orden de las mismas. Este cronograma sera el resultado de una reunién entre todos los
actores del proyecto (clientes, gerentes, desarrolladores). Este plan se acopla las funcionalidades
referentes a un mismo tema en modulos, esto permite un mayor entendimiento en la fase de

implementacion.

Fin 1era iteraciéon | Fin 2da iteracion | Fin 3era iteraciéon
Historias de usuario 1era semana de 1era semana de 3era semana de
marzo abril abril
Ajuste automatico de las imagenes
presente en el sitio web para V1.0 Finalizado Finalizado
dispositivos mdviles con resoluciones
mayores de 240x320 pixeles.
Ajuste automatico de las imagenes
presente en el sitio web segun la V1.0 Finalizado Finalizado
resolucion de los monitores.
Ajuste automatico del texto presente en
el sitio web segun la resolucién de los i V10 Finalizado
dispositivos maviles.
Ajuste automatico del texto presente en
el sitio web segun la resolucién de los i V10 Finalizado
monitores.
Ocultar los contenidos presente en el
sitio web para resoluciones de i ) V10
dispositivos  moviles menores de
240x320 pixeles.
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Redistribuir los componentes presentes

en el sitio web para acomodarlos a las

- V1.0
resoluciones de los dispositivos maviles.
Redistribuir los componentes presentes
en el sitio web para acomodarlos a las V1.0

resoluciones de los monitores.

Tabla 4: Plan de entregas

2.9 Conclusiones parciales
Durante el desarrollo del capitulo se expusieron los artefactos generados en las fases de exploracion y

planificacion de la metodologia XP, faciltando de esta forma una implementacién por etapas
correctamente descrita y detallada anteriormente. En el transcurso de estas fases aparecen factores
primordiales para el éxito del producto como el didlogo entre clientes y desarrolladores los cuales exponen
puntos clave en la decision de si se va a continuar o no con el proyecto, argumentando entre lo deseable y

lo posible. La estructura actual del periddico digital Octavitos se puede apreciar en el Anexo 8.
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3.1 Introduccioén
La Metodologia XP plantea que la implementacién de un software debe realizarse de forma iterativa,

obteniendo al culminar cada iteracion un producto funcional que debe ser probado y mostrado al cliente
para incrementar la visién de los desarrolladores con la opinion de éste. En el presente capitulo se
detallan las tres iteraciones llevadas a cabo durante la etapa de construccién del sistema, exponiéndose
las tareas generadas por cada Historias de usuario, asi como las pruebas de aceptacion efectuadas sobre

el sistema.

3.2 Diseno del sistema
Para el disefio de aplicaciones, la metodologia XP no requiere la presentaciéon del sistema mediante

diagramas de clases utilizando notacion UML, en su lugar se usan otras técnicas como las tarjetas CRC
(Contenido, Responsabilidad y Colaboracion). No obstante el uso de estos diagramas puede aplicarse
siempre y cuando influyan en el mejoramiento de la comunicacion, no sea un peso su mantenimiento, no

sean extensos y se enfoquen en la informacion importante (XP).

3.3 Tarjetas CRC

Clase: @media

Funcionalidades Relaciones

Detectar resolucion style1024mas. css
Escalar seccion de iconos style. css
Ajustar lista de columnas

Clase: theme preprocess_image

Funcionalidades Relaciones

Reajustar imagenes template. php

Clase: drupal_add_css

Funcionalidades Relaciones

Agregar archivos CSS template. php

Clase: drupal add js
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Funcionalidades Relaciones

Agregar archivos JavaScript template. php

Clase: drupal_add_html head

Funcionalidades Relaciones
Agregar meta etiqueta template. php
Clase: script
Funcionalidades Relaciones
Mostrar menu Tiny page. tpl. php

Clase: #havana_random_option_body img

Funcionalidades Relaciones
styleMovil240x320. css
Ocultar imagenes “Octavitos Recomienda” styleMovil480x800. css
styleMovil320x480. css

Clase: #footer blocks body

Funcionalidades Relaciones
styleMovil240x320. css

Ocultar “Footers” styleMovil480x800. css
styleMovil320x480. css

Clase: #headlines li#elemento2, #headlines li#telemento1

Funcionalidades Relaciones
styleMovil240x320. css
Eliminar dos elementos del médulo “Portada” styleMovil320x480. css

Tabla 5: Tarjetas CRC

3.4 Fase de Implementacion
XP define un desarrollo por iteraciones, realizandose en cada una la implementacion de las Historias de

Usuario detalladas anteriormente. En un comienzo se hace un chequeo de cada una de las Historias de
Usuario junto con el plan de iteraciones y se modifica en caso de ser necesario. Para apoyar el plan de
iteraciones son creadas tareas para ayudar con la organizacion de implementacion de las Historias de

Usuario, las cuales pueden ser implementadas por una persona o por un grupo de desarrollo. Teniendo en
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cuenta la planificacion realizada anteriormente, se llevaron a cabo tres iteraciones de desarrollo sobre el

sistema, obteniéndose como finalidad un producto con todas las restricciones y caracteristicas deseadas

para ser utilizado. A continuacion se detalla cada una de las iteraciones.

3.4.1 Iteracion 1

En esta iteracién se implementaron las Historias de Usuario (HU) de mayor prioridad, donde se trabajé

con el ajuste automatico de las imagenes en los dispositivos moviles y en monitores. Esta iteracion arroja

como resultado la versién 1.0 del producto, permitiendo que las imagenes presentes en el sitio web

puedan reajustarse segun la resolucion del monitor o dispositivo mévil en que se vaya a visualizar el

contenido web.

Tiempo de implementacion(semanas)

Clases Historias de usuario Estimacién Real
theme_preprocess_image HU-3 1 1.5
@media HU-4 1 1

Tabla 6: Clase abordadas en la iteracion 1

Para su implementacién se trazaron las tareas que se describen a continuacion:

Tarea

No. de tarea: 1

No. de HU: 3

Nombre: redimensionar las imagenes para dispo

sitivos moviles.

Tipo de tarea: desarrollo

Puntos de estimacion: 0. 3

Fecha de inicio: 1/3/2013

Fecha de fin: 15/3/2013

Programador responsable: Yohan C. Camacho Santana

Descripcion: desarrollar la funcién theme_preprocess_image para eliminar el ancho y alto de las

imagenes con el objetivo de especificar un ancho y alto fijo para las mismas. Insertar etiqueta meta-

descripcion para capturar el ancho y alto del dispositivo real.
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Tarea
No. de tarea: 2 No. de HU: 4
Nombre: redimensionar las imagenes para monitores.
Tipo de tarea: desarrollo Puntos de estimacién: 0. 2
Fecha de inicio: 1/3/2013 Fecha de fin: 8/3/2013

Programador responsable: Gretel Marchante Gonzalez

Descripcion: desarrollar la funcién theme_preprocess_image para eliminar el ancho y alto de las

imagenes, crear un marco fluido para lograr la expansién de las imagenes contenidas en el mismo.

Tabla 7: Tareas de ingenieria iteracion 1

3.4.2 lteracién 2
Las Historias de Usuario que se implementan en esta iteracion son las de prioridad media, donde se

trabaja con el ajuste automatico del texto en monitores y dispositivos moviles.

Tiempo de implementacién(semanas)

Clases Historia de usuarios Estimacion Real
@media
drupal_add_css HU-1 2 1.7

drupal_add_html_head
HU-2 1 1

Tabla 8: Clases abordadas en la iteracién 2

Tarea
No. de tarea: 1 No. de HU: 1
Nombre: aumentar tamafio de los textos para maviles.
Tipo de tarea: desarrollo Puntos de estimaciéon: 0. 34
Fecha de inicio: 1/4/2013 Fecha de fin: 12/4/2013

Programador responsable: Gretel Marchante Gonzalez

Descripcion: implementar las consultas de medios correspondientes a cada resolucion presente para
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realizar un zoom en los textos, logrando una visualizaciéon adecuada de los contenidos.

Tarea
No. de tarea: 2 No. de HU: 2
Nombre: ajustar textos a resoluciones de monitores.
Tipo de tarea: desarrollo Puntos de estimacion: 0. 2
Fecha de inicio: 1/4/2013 Fecha de fin: 5/4/2013

Programador responsable: Yohan C. Camacho Santana

Descripcion: implementar las consultas de medios correspondientes a cada resolucion establecida para

monitores con el objetivo de lograr que los textos se acoplen al tamafio deseado, estableciendo un tamafo

indicado para la correcta lectura de los mismos.

Tabla 9: Tareas de ingenieria iteracion 2

3.4.3 lteracién 3
Durante el transcurso de esta iteracion se realizan las Historias de Usuario de prioridad baja, permitiendo

trabajar con los componentes del sitio web, ocultandolos en caso necesario.

Tiempo de implementacion(semanas)

Clases Historia de usuarios Estimacion Real

#havana_random_option_body img
#footer_blocks_body HU-5 1 0.5

#headlines li#telemento2,#headlines

li#elemento1
Script
drupal_add_html_head HU-6 1 0.7
drupal_add_css
drupal_add_js HU-7 1 1

theme_preprocess_image

Tabla 10: Clases abordadas en la iteracion 3

Tarea
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No. de tarea: 1 No. de HU: 5

Nombre: ocultar los contenidos menos relevantes.

Tipo de tarea: desarrollo-configuracion Puntos de estimacién: 0. 1
Fecha de inicio: 9/4/2013 Fecha de fin: 12/4/2013

Programador responsable: Gretel Marchante Gonzalez — Yohan C. Camacho Santana

Descripcion: implementar mediante el atributo “display” el encubrimiento de los contenidos menos
relevantes para que no sean cargados en el dispositivo, configurandolo de diferentes formas en base a la

Arquitectura de Informacion deseada por parte de los clientes.

Tarea
No. de tarea: 2 No. de HU: 6
Nombre: acomodar contenidos en los dispositivos moviles.
Tipo de tarea: desarrollo Puntos de estimacion: 0. 14
Fecha de inicio: 14/4/2013 Fecha de fin: 17/4/2013

Programador responsable: Gretel Marchante Gonzalez — Yohan C. Camacho Santana

Descripcion: implementar un marco fluido basado en porcentajes para acoplar segun la resolucion el
disefo. Inclusion de las consultas de medios en el archivo template.php para detectar las caracteristicas

del dispositivo en el cual va a ser mostrada la informacién, con el objetivo de reorganizar los contenidos.

Tarea
No. de tarea: 3 No. de HU: 7
Nombre: reorganizar los contenidos en los monitores.
Tipo de tarea: desarrollo Puntos de estimacion: 0. 2
Fecha de inicio: 20/4/2013 Fecha de fin: 25/4/2013

Programador responsable: Gretel Marchante Gonzalez — Yohan C. Camacho Santana

Descripcion: implementar un marco fluido basado en porcentajes cuidando las proporciones aspecto-radio
para cuidar de no deformar los contenidos del disefo. Inclusién de las consultas de medios en el archivo

template.php para detectar el ancho y el alto de la pantalla en la cual va a ser mostrada la informacion, con

el objetivo de lograr una correcta distribucion de los contenidos sin cambiar el flujo visual de la informacion.

Tabla 11: Tareas de ingenieria iteracién 3
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3.5 Diagrama de componentes
Un diagrama de componentes es un esquema que muestra las interacciones y relaciones de los

componentes de un modelo. Entendiéndose como componente a una clase de uso especifico, que puede
ser implementada desde un entorno de desarrollo, ya sea de cdodigo binario, fuente o ejecutable, dichos
componentes poseen tipo, que indican si pueden ser utiles en tiempo de compilacién, enlace y ejecucion
(40). Los autores realizaron la modificacion de los archivos page.tpl.php y template.php incluidos dentro de
la carpeta del tema de Octavitos. El archivo page. tpl.php se modificd con el objetivo de integrar un script
para la creacion de un menu desplegable para las vistas relacionadas con los dispositivos mdviles,
ademas de la presentacion de un boton flotante que aparece cuando el usuario realiza dos
desplazamientos de pantalla vertical. La modificaciéon del archivo template.php se llevd acabo para lograr
incluir los archivos CSS necesarios para lograr adaptar el sitio a las diferentes resoluciones deseadas, por
otra parte se le adicionaron condiciones para lograr detectar que resolucion poseen los dispositivos que
hagan uso del sitio. Los estilos CSS creados fueron necesarios para lograr la maxima compatibilidad
deseada alcanzando el nivel deseado por los clientes en el momento de visualizar los componentes del
sitio web.
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Figura 4: Diagrama de componentes

3.6 Pruebas
Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de pruebas para comprobar el funcionamiento de los

codigos que se vayan implementando, reduciendo con esto el numero de errores no detectados asi como
el tiempo entre la introduccién de éste en el sistema y su deteccién. La metodologia XP divide las pruebas
en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los programadores, encargadas de verificar el codigo
de forma automatica y las pruebas de aceptacion, que son destinadas a evaluar si al final de una iteracion
se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de comprobar que dicha funcionalidad sea la esperada por

el cliente.

3.6.1 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las Historias de Usuario, en cada ciclo de la iteracion

del desarrollo. Son consideradas como “pruebas de caja negra” (“Black box system tests”). Los clientes

64



son responsables de verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos. Asimismo, en caso de
que fallen varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucién. Una historia de usuario no se
puede considerar terminada hasta tanto pase correctamente todas las pruebas de aceptacién. Dado que
la responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los resultados de las pruebas de aceptacién, de

manera que todo el equipo esté al tanto de esta informacion.

3.6.1.1 Pruebas de aceptacion abordadas en la iteracién 1

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3-P1 No. De HU: 3

Nombre: ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio web para dispositivos moviles con

resoluciones mayores de 240x320 pixeles.

Descripcion: las imagenes se redimensionan segun la resolucion del dispositivo donde se visualiza.

Condiciones de ejecucidn: acceder al sitio mediante un dispositivo moévil que sustente una resolucion

mayor que 240x320 pixeles.

Entrada/Pasos de ejecuciodn: se intenta reajustar las imagenes.

Resultado esperado: que las imagenes presentes en el sitio web se reajusten en los dispositivos

moviles con resoluciones mayores de 240x320 pixeles.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU4-P1 No. De HU: 4

Nombre: ajuste automatico de las imagenes presente en el sitio web segun la resolucién de los

monitores.

Descripcién: las imagenes se redimensionan segun la resolucién del monitor donde se visualiza.

Condiciones de ejecucion: acceder al sitio web mediante una computadora de escritorio.

Entrada/Pasos de ejecucion: se intenta reajustar las imagenes.

Resultado esperado: que las imagenes presentes en el sitio web se reajusten segun la resolucion de

los monitores.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Tabla 15: Pruebas de aceptacién abordadas en la primera iteraciéon
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3.6.1.2 Pruebas de aceptacion abordadas en la iteraciéon 2

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU1-P1 No. De HU: 1

Nombre: ajuste automatico del texto presente en el sitio web segun la resolucion de los dispositivos

moviles.

Descripcion: el texto se redimensiona segun la resolucion del dispositivo donde se visualiza.

Condiciones de ejecucion: acceder al sitio web mediante un dispositivo movil de datos mejorados.

Entrada/Pasos de ejecucion: se intenta reajustar el texto.

Resultado esperado: que el texto presente en sitio web se reajuste segun la resolucién de los

dispositivos moviles.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU2-P1 No. De HU: 2

Nombre: ajuste automatico del texto presente en el sitio web segun la resolucion de los monitores.

Descripcion: el texto se redimensiona segun la resolucion del monitor donde se visualiza.

Condiciones de ejecucion: acceder al sitio web mediante una computadora de escritorio.

Entrada/Pasos de ejecucidn: se intenta reajustar el texto.

Resultado esperado: que el texto presente en el sitio web se reajuste segun la resoluciéon de los

monitores.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Tabla 16: Pruebas de aceptacidén abordadas en la segunda iteracion

3.6.1.3 Pruebas de aceptacion abordadas en la iteracion 3

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5-P1 No. De HU: 5

Nombre: ocultar los contenidos presente en el sitio web para resoluciones de dispositivos moviles

menores de 240x320 pixeles.

66



Descripcion: las imagenes que contiene el sitio web se ocultan para lograr una mejor visibilidad para el

usuario.

Condiciones de ejecucién: acceder al sitio mediante un dispositivo mévil que sustente una resolucion

menor que 240x320 pixeles.

Entrada/Pasos de ejecucion: se intenta reajustar las imagenes.

Resultado esperado: que las imagenes presentes en el sitio web se oculten si la resolucion de los

dispositivos moviles es menos de 240x320 pixeles.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU6-P1 No. De HU: 6

Nombre: redistribuir los componentes presentes en el sitio web para acomodarlos a las resoluciones de

los dispositivos maviles.

Descripcion: los componentes se acomodan en el sitio web segun la resolucion de los dispositivos

moviles.

Condiciones de ejecucion: acceder al sitio web mediante un dispositivo movil que sustente las

resoluciones de pantallas contempladas en la solucion.

Entrada/Pasos de ejecucion: se intenta redistribuir los componentes.

Resultado esperado: que los componentes presentes en el sitio web se redistribuyan para ser

acomodados en las resoluciones de los dispositivos méviles.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU7-P1 No. De HU: 7

Nombre: redistribuir los componentes presentes en el sitio web para acomodarlos a las resoluciones de

los monitores.

Descripcion: los componentes se acomodan en el sitio web segun la resolucion de los monitores.

Condiciones de ejecucién: acceder al sitio web mediante una computadora de escritorio.

Entrada/Pasos de ejecucion: se intenta redistribuir los componentes.
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Resultado esperado: que los componentes presentes en el sitio web se redistribuyan para ser

acomodados en las resoluciones de los monitores.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Tabla 17: Pruebas de aceptacion abordadas en la tercera iteracion

3.7 Andlisis de los resultados de las pruebas
Una vez concluida la fase de prueba se realiza un analisis exhaustivo de las pruebas de aceptacion

llevadas a cabo en cada iteracién. Se realizaron pruebas utilizando la herramienta para disefio adaptativo
incluida en el navegador Mozilla Firefox y el sitio web se mostré fiel a los disefios realizados. En un
dispositivo moévil Iphone se accedié al sitio mostrando pequenas imperfecciones con un link de noticia que
afectaba de forma leve la visualizacién del contenido, esto ocurrié por tomar de patron la herramienta del
navegador anteriormente mencionado, descubriendo la no confiabilidad en el mismo para realizar las
pruebas pertinentes. El Agente de Usuario del navegador Google Chrome fue probado con el sitio y
demostré6 ser una herramienta adecuada para la prueba realizada ya que mostré las mismas
imperfecciones encontradas en el dispositivo movil testeado anteriormente. Un Agente de Usuario es una
pequefa descripcion de texto del dispositivo enviada con cada solicitud web. Los sitios web pueden
detectar el navegador que se utiliza y mostrar contenidos diferentes segun el navegador en cuestion, es
por eso que los usuarios de iPhone y Android ven sitios web para moviles especiales cuando navegan por
la web (41). El producto se comporté de la manera esperada al ser visualizado en un teléfono movil

Samsung con resolucion 240x320 pixeles. Ver anexo

3.8 Conclusiones parciales
En este capitulo se presenté el diagrama de componentes para la representacion de los elementos fisicos

del sistema, ayudando en el entendimiento de las partes modificadas y las nuevas vistas creadas. La
confeccion de las tarjetas CRC ayuddé a la organizacion de las funcionalidades importantes,
estableciéndose los archivos que intervenian en las mismas. Se desarrollaron las tareas correspondientes
para dar solucion a las Historias de Usuario y las pruebas de aceptacion que propician al cliente
conformidad y seguridad ante el sistema. En la fase de implementacion aparecieron algunos
contratiempos en la implementacion de las HU, abarcando un poco mas de tiempo que lo planificado para

la realizacion de algunas de ellas.

68



Conclusiones
Durante el desarrollo de esta investigacién el analisis bibliografico asociado al estudio del estado del arte

de las tendencias actuales del disefio web adaptativo, arrojé varios conocimiento de la situacion actual y
las tendencias del disefio web adaptativo a nivel nacional e internacional. Lo autores definieron las
caracteristicas esenciales que distinguen y determinan el disefio web adaptativo con el objetivo de lograr
un mayor entendimiento para alcanzar la realizacion de un disefio web adaptativo, para ser empleado en
un sitio web desarrollado en Drupal. Se demostré la necesidad de desarrollar un disefio web adaptativo
que fuese capaz de brindar una comoda navegabilidad en el portal Octavitos, permitiendo a los usuarios
que posean dispositivos moviles o monitores widescreen la correcta visualizacion de la informacion. El
desarrollo del trabajo utilizando la metodologia XP permiti6 documentar el mismo desde el comienzo
posibilitando desarrollar, en un plazo corto de tiempo, un producto suficientemente maduro y la
documentacién generada servira de material de estudio para posteriores investigaciones. Paralelamente al
desarrollo de este documento se elabord una guia para la implementacién de un disefio web adaptativo en

sitios construidos con Drupal.

Recomendaciones
Como resultado del proceso de investigacion y realizacion de la aplicacién han surgido ideas que serian

recomendables tener en cuenta para un futuro perfeccionamiento del sistema, a continuacion se listan las
mismas:
e Evitar el uso de tablas para organizar el contenido por parte de los desarrolladores de sitios web,
ya que entorpecen la creacion de los marcos fluidos al no poder redimensionarse completamente y

tener que hacerlo por secciones.

e Se recomienda tener en cuenta el acceso desde algun tipo de dispositivo mévil para construir el
sitio web sobre esta base, ya que es mas facil crearlo desde el principio teniendo lo antes

planteado presente que adaptar uno ya existente.

e Se recomienda la implementaciéon de plantillas para resoluciones de 1136x640 pixeles utilizada por
el teléfono movil Iphone 5 en posicién horizontal y 2048x1536 pixeles utilizada por el IPad 3 y 4

respectivamente.
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Anexos
Anexo 1: Plantillas de las vistas del portal para dispositivos moéviles.
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Anexo 2: Representacion del disefo web adaptativo.
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Anexos

Figura 10: Disefio web adaptativo presente en varios dispositivos moéviles (42).

Anexo 3: Google a través de un movil con el dominio mobile.
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Figura 11: Movil visualizando Google (43).
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Anexo 4: Yahoo a través de un movil con el dominio mobile.
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Figura 12: Movil visualizando Yahoo (44).

Anexo 5: Yahoo a través de un moévil con el dominio mobile.

it w03 anoburtetes. comar

. ROSARIO
r BRICA DE BURLETES ¥ DERIVADOS DEL CAUCHO
ARA TODA LA ARGENTINA Y EL MERCOSUR BURLETES
mau:m- ofL_cavcwo

BUHLETES

EORMACION TEC | DESCARGAS | CLEWIES | COMVACTO

B cce = = o = oateos ” 0BG 220

Figura 13: Sitio web no adaptable (45).
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Anexo 6: Periddico digital Octavitos.
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Figura 14: Periddico digital Octavitos visualizado a una resolucion de 1024x768px (46).
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Anexo 7: Periddico digital Octavitos visualizado usando la vista de disefio adaptativo del navegador
Mozilla Firefox.
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Archive Editar Ver Historial Marcaderes Herramientas Ayuda
| pbe PHP: ;Qué es PH... | phe PHP: ;Qué se pu... | ehp PHP: Prefacio - ... |g pagina web visu... |B LOPEZ DUPUY y ... | LJ Octavitos [Enel .. % :: Bienvenidos al E... | + |
(- =] https://octavitos.uci.cu C g"' Google Pl

* [rotar
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[‘ﬁ LOCALES UNIVERSIDAD CUBA MUNDO
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\ S )
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04:19

wkrZzas@dp -

Figura 15: Periddico digital Octavitos visualizado a una resolucion de 320x480px (46).
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Anexo 8: Mockup del periddico digital Octavitos sin ser aplicado a este el disefo web adaptativo.
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Figura 16: Mockup del periddico digital Octavitos.
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Anexo 9: Sitio DesignCrowd visualizado a una resolucion de 1024x768px y en un teléfono movil a una
resolucion de 320x480px.

Archivo  Editar Ver Histonal Marcadores Herramientas Ayuda
| 3 Logo Design, Graphic Design and Web D... | +
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125173 105 ) (1$9.4m

e 1007 womey barck

only takes S
Juawramntee

winutes
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Figura 17: Sitio DesignCrowd resolucion 1024x768.
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Figura 18: Sitio DesignCrowd resolucion 320x480.
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Anexo 10: Sitio 3200tigres visualizado a una resolucion de 1024x768px y en un teléfono mévil a una
resolucion de 320x480px.

3200 Tigres - Doublons sa population d'ici 2022 | WWF - Mozilla Firefox -

Archive Editar Ver Historial Marcaderes Herramientas Ayuda
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DM AR ASE THACT™ T /Al MEEANECTATTI A

Figura 19: Sitio 3200tigres resolucién 1024x768.
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3200 TIGRES

POURQUQOL ? I
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BRACONNAGE. TRAFIC
ILLEGAL, DEFORESTATION..

Il ne reste que 3200 tigres dans le

monde. Un an aprés le Sommet

Q

Figura 20: Sitio 3200tigres resolucién 320x480.
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Anexo 11: Sitio Performance marketing awards visualizado a una resolucién de 1024x768px y en un
teléfono moévil a una resolucion de 320x480px.

@ Performance Marketing Awards 7th May 2013 - Mozilla Firefox - 0
Archive Editar Ver Historial Marcaderes Herramientas Ayuda

A Performance Marketing Awards Tth May... | +
g 0y
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- a

CONGRATULATIONS TO
OUR PERFORMANCE
MARKETING AWARDS
2013 WINNERS!

Figura 20: Sitio Performance marketing awards resolucion 1024x768.
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Congratulations to our
Performance Marketing
Awards 2013 Winners!

NS reserved UnieCs Stated. IMages usad with

e Win Tea, v & BISCults in BrAgtol, UK.

Figura 21: Sitio Performance marketing awards resolucion 320x480.
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Anexo 12: Sitio The Boston Globe visualizado a una resolucion de 1024x768px y en un teléfono maévil a
una resolucion de 320x480px.

Archive Editar Ver Historial Marcaderes Herramientas Ayuda
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Figura 22: Sitio The Boston Globe resolucion 1024x768px.
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Get unlimited access to Bruins cup coverage
- Just 99¢
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Figura 23: Sitio The Boston Globe resolucién 320x480px.
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Anexo 13: Sitio EntuMovil visualizado a una resolucién de 1024x768px y en un teléfono moévil a una
resolucion de 320x480px.

Archive Editar Ver Historial Marcaderes Herramientas Ayuda
Ik Performance Marketing Awards 7th... I M entubovil b4
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Figura 24: Sitio EntuMovil resolucién 1024x768px.
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Figura 24: Sitio EntuMovil resolucién 320x480px.
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Anexo 14: periddico digital Octavitos visualizado en un teléfono movil a una resolucién de 240x320px.

Figura 25: Octavitos resolucion 240x320px. Figura 26: Octavitos resolucion 320x240px.

94



