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“Pienso que hay una profunda y perdurable
belleza en la simplicidad, en la claridad, en la
eficiencia. La verdadera simplicidad es
derivada de mucho mas que solo la ausencia
de ornamentacion excesiva; ésta consiste en
traer orden a la complejidad”.

Jonathan lve, 2013.



1. Introduccién

La Web es la plataforma virtual que representa una de la muchas formas de
acceder a la informacion en Internet. Ha crecido constantemente y cada dia mas y
mejores sitios y aplicaciones la conforman. Desde la aparicion de los primeros
sitios con fines informativos hasta la creacion de grandes portales con propdsitos
educativos, la Web evoluciona constantemente y ha dado lugar a la aparicion de
nuevas tendencias.

El objetivo del presente trabajo es exponer la forma en la que se desarrollo
la primer etapa de la solucion a una necesidad muy fundamental para las
pequefias y medianas empresas de hoy: Contar con presencia en Internet,
especificamente en la Web. Dicha primer etapa consistid en la creacion de un
prototipo o0 maqueta de sitio web para una pequefia empresa que vende diversos
sistemas y productos relacionados con la seguridad para hogares, edificios,
fabricas, etcétera; léase, camaras de seguridad, interfonos, CCTV y cercas
electrificadas.

La tecnologia avanza a pasos agigantados y las nuevas funcionalidades son
aprovechadas al maximo. Tal es el caso que hace algun tiempo era dificil creer
gue seria posible tener a la mano informacién de cualquier indole gracias a un
teléfono celular; dispositivo que, con mucha influencia del crecimiento de la Web y
sus tendencias, evoluciono6 hasta lo que hoy en dia se reconoce como uno de los
mas grandes valores tecnolégicos de la historia para el ser humano: el

Smartphone.



En el capitulo 3.2 se realiza un preambulo sobre el impacto que en la actualidad
los dispositivos moviles han tenido en la Internet y especificamente en la Web; al
grado de cambiar las tendencias en el comercio electrénico. Se abordan los temas
relacionados al comercio electronico, para mas adelante, en el capitulo 3.3, dar un
salto a uno de los temas pilares de esta tesis: El disefio web.

Mas adelante, partiendo del capitulo 3.4, se ahonda en otro tema crucial para
este trabajo de tesis: el disefio web responsivo. Como se menciona el dicho
capitulo; en un inicio, las paginas web eran disefiadas con el pre-conocimiento de
gque sOlo a través de computadoras se accedia a ellas. Tuvieron que ser
“redisefiadas” para ser comodamente accedidas desde pantallas mas pequefias.
Hoy, la manera en que se maquetan sitios web debe cubrir el importante aspecto
del disefio adaptativo o responsivo; tanto asi que Google, una de las empresas
lideres en tecnologia, ha anunciado que su motor de busqueda (el mas popular y
usado hasta hoy, desde su creacién), dara prioridad a sitios con esta caracteristica
contemplando que en un futuro muy probable se dejen de considerar aquellos que
no la cumplan, pasando a ser asi sitios olvidados y practicamente inutiles.

A partir del capitulo 4 se pone en marcha todo lo necesario para abordar la
solucion que se propone. Se realiza un breve analisis del perfil y las necesidades
del cliente, para que en el capitulo 5y 6 se exponga sobre la herramienta utilizada,

el proceso, asi como la metodologia que se llevé a cabo durante este proyecto.



2. Definicion del problema:

El desarrollo y disefio web es ya considerado un arte [1]. La vista que proporciona
un sitio influye en gran medida en el impacto que tendra sobre los usuarios que
navegan sobre éste [2]. Disefar un sitio web no es una tarea sencilla; durante este
proceso suelen surgir distintos problemas relacionados con la inconsistencia y el
mantenimiento; pues cada uno de los ingenieros, disefiadores y programadores
involucrados en esta etapa del proyecto tiene un estilo distinto de solucionar los
problemas y de escribir cédigo; por ende, las inconsistencias son inevitables y las
dificultades de mantenimiento y actualizacion de la interfaz del sitio se tornarian
bastante complicadas [3]. Para reducir este tipo de complicaciones existen
los frameworks?, los cuales son marcos de trabajo que nos trazan un esquema o

patrén para el proceso de desarrollo, disefio y/o implementacion de una aplicacion.

La problematica fundamental se presenta cuando el cliente, una pequefia
empresa que vende sistemas de vigilancia y seguridad requiere un solucién para
contar con presencia en la Web. Sin embargo, el simple hecho de contar con un
sitio web para una pequefia empresa, no garantiza que dicho medio represente un
importante factor para el incremento de clientes potenciales y mucho menos para
que dichos clientes se conviertan en activos [5]. Segun estudios realizados en
2002 [6], el 75% de las personas que visitan un sitio de ventas en Internet juzgan

la credibilidad del negocio o comercio basandose en su disefio o0 aspecto visual; lo

1 O marco de trabajo, conjunto de conceptos y practicas estandarizadas para lidiar con un tipo de
problema en comun [4].



cual significa que un buen disefio o maquetacién del sitio web se relaciona de

manera directa con la tasa de conversion® para el negocio que representa [7].

La calidad de un sitio comienza con su propio disefio y demas atributos
relacionados a la usabilidad. Lo anterior se desglosa en seis aspectos

fundamentales relacionados al proceso de disefio web [8]:

e La multitud y variedad de dispositivos con acceso a la Web
* Los estandares Web

* Mejora continua de los sitios web

» Disefio web responsivo

* Accesibilidad

» Desempefio del sitio

Un sitio que satisfaga los puntos mencionados tiene muy altas probabilidades de
ser uno de los principales factores de éxito para el individuo o negocio [9]. La
palabra 'sitio’ en el contexto de la Internet hace referencia a la presencia de una
entidad, organizacion, negocio, etcétera, en la Web, que en términos practicos es
un subconjunto de esta inmensa red mundial de computadoras interconectadas.
Los sitios web son ampliamente usados por corporaciones 0 negocios
(independientemente de su tamafio) para proveer informacion acerca de sus
productos y/o servicios, atraer visitas y, en el mejor de los casos, convertir dichas

visitas en compras o transacciones exitosas [7].

% Tasa de conversion es el cociente del nimero de logros (compras) realizadas por los visitantes
entre el numero de visitas al sitio. En otras palabras, de todos los visitantes del sitio, cuantos se
convierten en compradores [7].



Al dia de hoy, la competencia en el mercado electronico ha dado un giro violento y
resulta vital para toda empresa acaparar con diversas estrategias de mercado la
participacion del cliente (en el inglés, Customer share). Un buen disefio del
sitio, buenas estrategias de mercado y técnicas de optimizacion del
posicionamiento en buscadores son actividades que juegan un papel crucial en el
impulso del individuo o negocio para alcanzar sus metas y objetivos. La presencia
en linea (on-line) ha derribado las barreras que se presentan para aquellos que
apenas inician su propio negocio y ha provisto a éstos de un muy importante

alcance global sin costos elevados [10].

Respecto a la multitud y variedad de dispositivos que hoy en dia existen y
que se conectan a la Web, los sitios deberian siempre contar con un disefio
responsivo [10], el cual viene siendo una de las partes mas importantes que la

problematica expuesta engloba.

Cuando en el afio 2007 fue introducido el smartphone® comercialmente
conocido como iPhone [12], se dio un giro revolucionario para el disefio web. Los
desarrolladores y disefladores contaban con un "lienzo", regidon o espacio de
trabajo definido, el cual estaba regido por el tamafio estandar de los monitores de
los equipos de computo; si habia variaciones en sus tamafios, pero eran minimas.
Los desarrolladores entonces comenzaron a elaborar sitios optimizados para
equipos moviles como el iPhone; éstos eran aparte del sitio para monitores de

tamafno "estandar" (tamafio de pantalla de una computadora fija o de escritorio).

® Teléfono celular con una computadora integrada y funciones caracteristicas que lo distinguen de
los teléfonos celulares tradicionales, tal como un sistema operativo, navegacion web y entorno de
ejecucion de aplicaciones de software [11].



Dar mantenimiento a dos sitios por separado quizas no parecia tan tedioso o
complicado; sin embargo, mas variedad de tamafo en dispositivos moviles
comenzaron a surgir tras el primer iPhone, incluyendo tablets* (y méas adelante
equipos de cuyo tamafio oscilaba entre un smartphone y una tablet, llamados
phablets®). Fue entonces cuando los desarrolladores se dieron cuenta que crear
una maquetacion especifica del sitio para cada tamafo de dispositivo posible
resultaba realmente complicado e incluso practicamente imposible. Era necesaria
una solucion a este problema; es decir, una manera en la que un solo sitio
funcionara con cualquier tamafio de pantalla posible o dicho de otra forma, que el
sitio se adaptara de manera automatica al tipo de dispositivo y la manera de

desplegar el contenido en pantalla dependiera de ello [8].

Desarrolladores y disefiadores de todo el mundo unieron esfuerzos para
crear el Disefio web Responsivo; una técnica para desarrollar paginas web
flexibles y que no dependen de un tamafio definido de monitor o pantalla, sino que
son capaces de detectar el tipo de dispositivo, asi como las medidas que posee en
pantalla y acomodar el disefio (sin perder coherencia) para proveer al usuario final

una experiencia de navegacion 6ptima desde su dispositivo movil [10].

Realizar un prototipo de sitio no es una tarea complicada por si sola; sin
embargo, hay estadisticas muy importantes por considerar antes de poner manos
a la obra. Estudios por parte de la compafiia Quantcast [13] demuestran que
cuatro de cada cinco medios digitales tienen una web (o sitio) optimizada para

dispositivos maoviles. Del total el 33% de su trafico proviene de estos dispositivos.

* Tableta electrénica, dispositivo computacional movil con pantalla de interfaz tactil. [14]
° Dispositivo que se caracteriza por ser la combinacién entre un Smartphone y una Tablet [14].



En general, el 31% del trafico de la web le atafie a estos aparatos. Con todo lo
anterior resulta casi imprescindible el uso de técnicas para desarrollo web

responsivo.

Al realizar el andlisis de las necesidades del cliente, resulto facil percatarse
que el disefio en cuanto a componentes graficos tendrian que ser cuidadosamente
elaborados y diseflados. Sumado a esto, los sitios de hoy en dia presentan
cierta interactividad desde que el usuario realiza acciones como presionar un
boton, posicionar el cursor sobre algun elemento, recorrer el contenido de la
pagina, redistribuir los elementos de acuerdo con el tamafio de pantalla, etcétera.
Desde luego, dicha interactividad y funcionalidad tambiéntendra que ser
incorporada. Todo esto por supuesto, demanda tiempo y esfuerzo. Dado que no
se cuenta con la experiencia necesaria en el campo de disefio grafico para
satisfacer al cliente en ese rubro, ¢Existe alguna herramienta que agilice la tarea
de maquetacion del sitio solicitado y que aporte ademas un paquete de elementos
y plantillas flexibles para incorporar componentes, bloques e interactividad de una
manera mas ordenada, agil y coherente? Afortunadamente si [4]. Twitter Bootstrap
es un potente marco de trabajo (framework) que simplifica este proceso. ¢Como
podria beneficiar el uso de Bootstrap en su version mas actual al momento de la
elaboracion de esta tesis, para que, sin ser especialistas en disefio grafico para
sitios web, se puedan cubrir adecuadamente los requerimientos del cliente

respecto a la vista de su sitio, y a su vez crear una interfaz responsiva?






3. Marco tedrico - practico.

3.1 Internet y la Web.

Internet se ha convertido en uno de los canales de comunicacion y distribucién de
informacion mas importantes (si no es que el mas importante). Entender como y
por qué funciona no resulta tan sencillo para todos; sin embargo, se abordara un
poco sobre lo que es y cuales son los fundamentos que hacen de este medio

masivo de comunicacion lo que hoy se sabe que es [8].

Se trata de una red enorme de computadoras interconectadas. Todo lo que
ahora es Internet fue construido con base en estandares. Dado que esta red global
no es gobernada por una persona u organizacion, las decisiones concernientes a
como lograr la implementacion de una funcionalidad o caracteristica especifica
han sido tomadas a través de esfuerzos cooperativos (invencion, discusion y
adopcion) para finalmente establecer la manera en la dicha caracteristica o
funcionalidad se llevara a cabo. Sin embargo, existe un grupo de personas que se
encargan de la operatividad y crecimiento funcional de Internet. Desde antes del
surgimiento de la Web, el Grupo de Trabajo de Ingenieria de Internet (IETF, por

sus siglas en inglés) es el responsable de ello [8].

Técnicamente, Internet es el espacio abstracto (infraestructura de red global)
operado por un sistema de estandares y reglas. El propésito de conectar millones
de computadores de todo el mundo es compartir informacion. Hay muchas formas
en las que las computadoras conectadas en esta red pueden intercambiarse
informacion, los métodos para lograrlo se encuentran estandarizados y son

conocidos como protocolos. ElI fundamento o base para lograr la operatividad



completa de la Internet es la familia de protocolos centralizados TCP/IP®, los
cuales permiten el envio y recepcion de informacion a través de dispositivos de

comunicacion desde un punto a otro a lo largo y ancho del globo terraqueo [16].

La Web es la plataforma en la cual el modelo de intercambio de informacion
se basa en documentos de hipertexto, los cuales son visualizados por medio de un
navegador de Internet y se accede a ellos por medio de hiperenlaces. En términos

practicos, la Web es un subconjunto de Internet [15].

Para que todo lo anterior resulte posible, se utiliza el protocolo HTTP’
(Hypertext Transfer Protocol) el cual forma parte de la familia de protocolos
TCP/IP. HTTP se encarga de la comunicacion entre el servidor web y el cliente
(navegador web), por lo que, se utiliza dicho protocolo cada vez que se realice una
peticion al servidor; con lo cual, éste respondera desplegando su respuesta en una

pagina web (documento de hipertexto) que el cliente podra visualizar [16].

La Web esta compuesta por una inmensa cantidad de clientes (Mozilla
Firefox, Safari, Google Chrome, Internet Explorer, Opera; los cuales son
aplicaciones de software conocidas como navegadores web) y de servidores web,
conectados. Lo que hace de la Web un sitio mas y mas rico en contenido e
interesante son las aplicaciones y paginas web que despliegan la informacion y
nos permiten interactuar con ella [7]. En la figura 3.1 se puede apreciar una forma

sencilla de ver como esta constituida la Web.

*TCP/IP (Transmission Control Protocol - Internet Protocol, por sus siglas en inglés) es el conjunto
de protocolos que operan en Internet y que permiten la comunicacién entre los distintos
dispositivos interconectados [16].

"HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) protocolo encargado de llevar a cabo la comunicacién entre
el navegador web (cliente) y un servidor web (servidor) [16].
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Client

the earth

Figura 3.1 Una manera sencilla de ver la Web.
Conformada por un conjunto de servidores y clientes y su
comunicacién se realiza a través de protocolos establecidos
[17].

3.1.1 La arquitectura cliente servidor.

Dentro de la terminologia de Internet es muy frecuente escuchar el término
“arquitectura cliente-servidor”; dicho término se refiere al modelo de red en el cual
un dispositivo conectado a Internet (0 un proceso que genera) funge como el
cliente o servidor. El servidor consiste en uno o mas ordenadores (computadoras)
generalmente con importantes capacidades de procesamiento y almacenamiento,
dado que comunmente procesa peticiones de multiples clientes a través de una

red de area amplia (WAN?) [17].

SWAN proviene del término en inglés Wide Area Network. Internet cae en esta categoria o
clasificacion de red [17].

11



¢, Qué hace el cliente?

El término “cliente” por lo general hace alusion tanto al usuario como a la
aplicacion web (Iéase, navegador web) que éste esta utilizando. El cliente no es
mas que un componente de software (navegador web) que sabe como debe
comunicarse con el servidor, pero para que éste pueda mostrar el resultado de tal
forma que el humano detras del dispositivo pueda entender la respuesta recibida,
se utiliza HTML®; que no es méas que el lenguaje basado en etiquetas que los
documentos de hipertexto utilizan para presentar o imprimir la informacion de tal
forma que el usuario no tenga problema alguno en visualizar el contenido. En otras
palabras, es la “forma humana” de presentar en pantalla la respuesta del servidor
al cliente [17]. En la figura 3.2 se ilustra a modo de pasos, como se lleva a cabo

una comunicacion HTTP basica.

0 introduce hitp:/www.CrazyCoolSite.com en la barra de direcciones de su navegador

/N G-Su navegador solicita http://www.CrazyCoolSite.com——=
6J< El servidor Web devuelve un documento HTML@

Su

equipo

Servidor
o Su navegador representa el documento para que lo vea Web

Figura 3.2 Los pasos esenciales que muestran como
funciona una peticion HTTP basica [18].

*HTML (Hypertext Markup Language) es el lenguaje de marcado de hipertexto que se encarga de
estandarizar la manera en la que el navegador web debera mostrar la informacién en pantalla para
que el usuario la entienda [18].
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., Qué hace el servidor?

Los servidores en las redes informaticas son equipos que generalmente poseen
un poco mMas en cuanto a capacidades de procesamiento y almacenamiento;
cuentan con una direccién IP* (como cualquier otra maquina conectada), la cual
debe ser fija''. Los servidores, por lo general, y como lo indica su nombre, corren
servicios a través de procesos denominados “procesos demonios” que son
simplemente procesos ejecutdndose en segundo plano listos para recibir
conexiones (en terminologia informatica, “escuchar conexiones”). Algunos

ejemplos de este tipo de servidores son [17]:

» Servidor web Apache
« Servidor de archivos FTP*?
« Servidor de conexiones con Windows Samba®®

« Servidor de acceso remoto SSH*

Para conectarse a estos servicios, los usuarios deben, desde sus computadoras
(clientes) utilizar “software cliente” para consumir el servicio correspondiente, por
ejemplo, un usuario utiliza el navegador Internet Explorer para acceder al servicio
web (HTTP) Apache. Sin embargo, de lo anterior se deriva la siguiente

interrogante: ¢CoOmo se comunican los clientes con el servidor si éste tiene

¥La direccion IP (de Internet Protocol) es un nimero que identifica a un dispositivo dentro de una
red (ya se red interna o global), [éase una computadora, un teléfono, una camara IP, etcétera [16].
"Los servidores informaticos necesariamente deben contar con una direccion IP fija o estatica
gtzésta no cambia con el tiempo), ya que de esta forma se permite su localizacién en Internet [19].
File Transfer Protocol, o Protocolo de Transferencia de Archivos, como su nombre indica, es un
%rotocolo para transferir archivos (mediante la comunicacién cliente-servidor) en Internet [16].
Protocolo de Microsoft que permite que sistemas UNIX (ver nota 16) puedan fungir como
servidores o clientes en redes del sistema Windows [19].
“Secure Shell, protocolo que permite el acceso a la terminal de comandos de otra computadora
conectada en la red y poder controlarla de manera remota [19].
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muchos servicios disponibles (Si, un servidor generalmente corre mas de un
servicio) y una sola direccion IP? Esto se logra mediante puertos de acceso. Cada
servicio tiene asignado un puerto de acceso y los clientes, para conectarse y
utilizar el servicio ingresaran a través de éste. Un ejemplo muy comun para ilustrar
esto seria cuando un usuario “A” hace uso de un navegador web para conectarse
a determinado sitio, se tomara el sitio elpais.com como ejemplo. El servidor al que
“A” se esta conectando tiene la direccion IP 91.216.63.241. Gracias a los sistemas
de nombres de dominio (DNS™) no es necesario introducir en el navegador esta
direccidn, basta con ingresar el “nombre de dominio” que le corresponde (en este
caso, elpais.com). El servicio web Apache funciona por defecto en el puerto 80; de
esta manera, el navegador siempre incluye el numero de puerto al final de la
direccion IP de manera implicita para indicarle al servidor al que se conecta que

accedera al servicio web: 91.216.63.241:80 [19].

Posteriormente, el servidor se encarga de recibir la peticion por parte de
“A”, la procesa; encuentra el recurso solicitado y le devuelve una respuesta. La
mayoria de las ocasiones, esta respuesta es una pagina HTML (en otras
ocasiones podria ser un fichero). La respuesta enviada al cliente o usuario “A” no
siempre sera la que se espera; ya que, por ejemplo, si el recurso no fue hallado,
se devolvera un codigo de error (404) indicando que dicho recurso no pudo ser
encontrado y el dispositivo cliente (la maquina o computadora usada por “A”) se
encargara de interpretar dicho error desplegando un mensaje entendible para el

usuario [19].

> DNS 0 Domain Name System. Sistema que permite cambiar nombres a direcciones IP [19].
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Para que todos los servidores web alrededor del mundo puedan comunicarse con
todos los clientes de manera correcta, ambos (cliente y servidor) deben conocer o
“hablar el mismo idioma” o “hablar con un mismo sistema de reglas” (ésta es la

finalidad de un protocolo de comunicacion) [19].

Dado que las computadoras que operan en Internet se encargan de proveer
de documentos de hipertexto al cliente por cada peticion HTTP, son conocidos
como “servidores”. Sin embargo, este término puede adquirir mayor consistencia si
se aclara que el servidor es tanto el equipo fisico (hardware) como la parte l6gica-
operacional intangible (software) que opera en el mismo. Este software operativo
es el que permite al equipo de computo que funge como servidor comunicarse con

otras computadoras que toman el rol de clientes [19].

Un servidor puede ser desde una computadora hogarefia con
caracteristicas basicas hasta una potente maquina con software operativo UNIX®,
ya que es el software el que se encarga de que las tareas correspondientes se
lleven a cabo. Desde luego, el sistema operativo que se ejecuta en la maquina
servidor debera contar con software especifico para el manejo y procesamiento de
peticiones HTTP, es por ello que a los servidores web también se les conoce

como “servidores HTTP” [19].

®UNIX es la marca registrada del sistema operativo multitarea y multiusuario desarrollado
originalmente en los laboratorios Bell de AT&T por Ken Thomson, Dennis Ritchie (creador también
del Lenguaje C, que es la base del sistema Unix) y otros [19].
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3.1.2 HTTP: el idioma del cliente y del servidor.

Las “conversaciones” que tanto clientes como servidores sostienen dentro de la
web se realizan bajo HTTP, dichas conversaciones consisten simplemente en una
secuencia “peticion-respuesta”. El cliente pide y el servidor responde. Este
protocolo corre sobre la capa mas alta del modelo TCP/IP (Capa de aplicacion). El
protocolo TCP es fundamental en la comunicacién en Internet dado que maneja
comunicacion orientada a la conexion, con lo cual garantiza la entrega de
informacion integra y ordenada siempre que exista un nodo o dispositivo del otro
lado de la comunicacion. Es por lo tanto, responsable de asegurar que un fichero
(archivo) que se envia de una red a otra llegue de manera completa e integra (aun
cuando dicho archivo es enviado en partes a través de paquetes de datos, lo cual
sucede en la mayoria de las veces). El protocolo de Internet (IP, por sus siglas en
inglés) se encuentra en la capa mas baja (Capa de Acceso a la Red) y es el que
se encarga de mover o encaminar los paquetes de datos entre distintos nodos o
dispositivos (también conocidos como hosts'’) hasta hacerlos llegar a su destino
como un fichero completo [17]. La figura 3.3 ilustra una “conversacion” HTTP de

una manera mas entendible.

' Host, en terminologia informética, se refiere a cada uno de los equipos de cémputo que
interactian y se comunican en una red [19].
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Figura 3.3 Ejemplo de una “conversacién” HTTP entre
un cliente y un servidor web de un modo mas amigable [20].

3.1.3 La Web y sus inicios.

Fue en el aflo de 1989 cuando Tim Berners-Lee invento la World Wide Web
(WWW). Sin embargo, fue 20 afios atras cuando se dio inicio a esto. Tim fungia
como ingeniero de software en CERN'® cuando detectd la necesidad de muchos
cientificos alrededor del mundo de intercambiar informacion y resultados
concernientes a sus multiples investigaciones y trabajo de muchos afios. Tim
entendio la necesidad y se percat6 del potencial tan grande que se puede alcanzar
tendiendo miles de millones de computadoras interconectadas en la Internet. Lo
anterior hizo que Tim documentara su propuesta de la WWW en CERN. Dicha
propuesta especificaba un conjunto de tecnologias que harian del Internet un lugar
verdaderamente accesible y util para todas las personas en el mundo. Al inicio

dicha propuesta fue rechazada; Tim persevero, y fue en 1990 que especifico las

®La Organizacion Europea para la Investigacién Nuclear (CERN, por sus siglas en francés) es el
laboratorio mas grande e importante a nivel mundial que se encarga de la investigacion en el
ambito de la fisica de las particulas [21].
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tres principales tecnologias que son la base para la Web de hoy: HTML, URI® y

http [22].

T. Berners-Lee junto con otros ingenieros se percataron del potencial de la
Web y acordaron convertir dichas tecnologias en estandares. Fue en 1994 cuando
Tim fundé el consorcio mundial de la Web, W3C* (World Wide Web Consortium);
a través de éste, se establecen especificaciones, directrices y recomendaciones
para asegurar el funcionamiento adecuado de la Web para todo el mundo, asi
como su evolucibn de manera responsable. Dichas recomendaciones y
estandares establecidos han habilitado con el paso del tiempo una web rica en
contenido y cada vez mas accesible a la personas alrededor del mundo. La
segunda generacion de esta plataforma (Web 2.0) especifica una web mas
colaborativa y activa, la Web 3.0 presenta caracteristicas para una web semantica
y con presencia en las cosas (teléfonos, tablets, autos, relojes, etcétera) [23]. La

figura 3.4 muestra la forma en la que las primeras paginas web eran visualizadas.

BURI (Uniform Resource Identifier) es un término que se utiliza para identificar de manera Unica un
recurso en la Web [19].

% LaWw3Cesla principal organizacion mundial que estandariza las tecnologias de la Web al mismo
tiempo que controla su evolucién y desarrollo [23].
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T Mo P
My home page

Figura 3.4 (1990) Tim Berners-Lee crea el primer cliente
web (World Wide Web). Las paginas web eran mostradas
como se ilustra [22].

3.1.4 La evolucion de la Web, sus estandares y sus
tecnologias.

En un inicio (1990 — 2003), la Web presentaba sitios dirigidos al contenido estatico
(Web 1.0); eran unidireccionales, es decir, el usuario no tenia forma de interactuar
con el sitio ni influir en el crecimiento del mismo. Las paginas mostraban contenido
en forma de texto y eran los administradores de éstas los responsables de
actualizar su informacion. El objetivo primordial de esta web era la divulgacion de

informacion y el usuario sélo tenia el papel de espectador [18].

Las tendencias y habitos de los usuarios al usar la web, asi como las
necesidades del mercado fueron factores de suma importancia para el surgimiento

de la Web 2.0 6 la “Web Social” (2004). Esta web va mas alla del contenido
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estatico y el objetivo principal era contar con una web dinamica, interactiva y
colaborativa. La comunicacion ya no era unidireccional; los usuarios ya estaban
cansados de su rol pasivo y surgen necesidades de participacion activa. El usuario
ya podia interactuar con el sitio y por ende influir en el crecimiento y actualizacion.

Aqui surgen los sitios tipo blog?, wiki®?, foros y redes sociales [25].

El surgimiento de la Web 3.0 (a partir del 2006) trajo mejoras en muchos
aspectos. Los desarrolladores web ya contaban con herramientas mas avanzadas
para crear toda clase de sitios. Esta es la Web inteligente, semantica; aquella que
cuenta con sitios y aplicaciones disponibles desde cualquier dispositivo movil; la
web 3D, la web de las tiendas electronicas, la web que explota el potencial del
cémputo en la nube®, la web de los mapas interactivos y de la geo-localizacién®;
en otras palabras, la web donde el usuario disfruta de innumerables servicios y

modos de entretenimiento [25].

La Web ha sido sujeta al mismo arduo proceso de desarrollo que cualquiera
de los protocolos que conforman Internet. En un principio hubo serios problemas
relacionados con la incorporacion de estandares para la Web. Fue tal el impacto

gue ocasiono la primera generacion de esta plataforma que el desarrollo y rapida

! Sitio web gue sirve de lugar para publicar actualizaciones (noticias, eventos, etc.) acerca de un
tema especifico o de cuestiones personales relacionadas al autor del mismo [24].

?2 Sitio web colaborativo que comprende una coleccion perpetua de varios autores para temas
especificos [24].

% La palabra “nube” se emplea metaféricamente para referirse a Internet. El cdmputo en la nube
consiste en la gestion y uso de informacion, aplicaciones y demas recursos informaticos acorde a
las necesidades del usuario en un momento especifico pero de manera remota; es decir, desde
cualquier equipo de computo con acceso a Internet, ya que dichos archivos, aplicaciones o
recursos no necesariamente se encuentran almacenados o instalados en el equipo de cémputo
gue se esté empleando, sino en centros de datos para este proposito [24].

24 Capacidad de un sistema informatico para detectar y registrar la ubicaciéon de una persona con el
uso de alguna tecnologia de comunicacion especifica con conexion a Internet [24].
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evolucion de HTML y otras tecnologias web ocasion6 que se rebasara el ritmo de
aprobacion por estandares que se tenia para ese entonces; en otras palabras,
comenzaron a evolucionar y adoptarse las distintas tecnologias web sin que antes
fueran aprobadas como estandares; de manera que, mientras W3C comenzo a
trabajar en los estandares HTML (1994), las comparfias que desarrollaban

navegadores web no esperaron a su finalizacion [25].

3.1.5 La competencia de los navegadores web.

Para ganar terreno en el mercado de los navegadores web, la compaiiia
Netscape, que ya contaba con su propio navegador (llamado ciertamente,
Netscape) aparecidé en la escena y establecié su propio conjunto de etiquetas
HTML que desde luego mejoraron de manera considerable el aspecto visual de las
paginas web. Microsoft, empresa de software fundada en 1975 por Bill Gates y
Paul Allen, no se quiso quedar atrds y de igual manera disefiaron sus propias
etiquetas para su navegador Internet Explorer (IE). El grave problema de esta
“guerra” entre navegadores web fue sin duda el impacto a largo plazo. El disefio
web evoluciond y comenzé a abarcar tecnologias mas alla de HTML (como las
hojas de estilo en cascada y Javascript®® principalmente). Los resultados fueron
devastadores. Existen etiquetas y/o tecnologias que solo funcionan en uno u otro
navegador; se tienen elementos (etiquetas) HTML que en ninguna forma
describen la estructura del documento; lo cual rompe con el propdsito original del
lenguaje: describir la estructura y distribucion del contenido de la pagina, no su

aspecto o presentacion visual [15].

25Lenguaje extensivo para HTML para dar interactividad a los componentes de una pagina web
[18].
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No pas6 mucho tiempo hasta que la comunidad de desarrolladores sumara
esfuerzos y demandara que los duefios de los navegadores web se apegaran a
las recomendaciones W3C. Fue el Proyecto de Estandares Web llamado Web
Standards Project?® (conformado por una comunidad de expertos en la Web) el
que destaca en esta suma de esfuerzos. Trabajaron arduamente para que tanto
desarrolladores, disefiadores y creadores de herramientas se mantuvieran “en la
misma linea”. Sin duda dichos esfuerzos han dado resultado debido a que al dia
de hoy podemos ver una web robusta en cuanto a la estandarizacion de las

tecnologias que la constituyen [15].

La historia del surgimiento de los navegadores provee un contexto muy
importante a la manera en la que hoy se visualizan y desarrollan los sitios web. A
continuacion un pequefio bosquejo histérico a modo de linea de tiempo del

surgimiento de los navegadores mas destacados de la historia de la Web [15].

¢ 1993: NCSA Mosaic. Navegador creado por Marc Andreessen, estudiante
del Centro Nacional de Aplicaciones en Supercomputacion (NCSA). Se
populariz6 especialmente por su capacidad multi-plataforma®’.
Adicionalmente permitia el uso de graficos en las paginas (No fue el
primer navegador en implementar esta funcionalidad), que sin duda fue
un factor crucial para la rapida evolucion de la Web. Contaba también con
soporte de sonido, video, marcadores y formularios. Para ese entonces

todas las paginas web eran mostradas en texto negro y fondo gris.

%6 WaSP, www.webstandards.org
27Capacidad de una aplicacién de software de ejecutarse de manera idéntica en distintas
plataformas o sistemas operativos gracias a la generacién de archivos binarios compatibles [26].
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1994: Lanzamiento de la versidon 0.9 de Netscape. Marc Andreessen
forma la corporacion Mosaic Communications, que mas tarde se
renombré Netscape Communications y lanzo el navegador Netscape 0.9.
con el fin de lograr atraer usuarios, Netscape cred su propio conjunto de
etiquetas HTML sin tomar en cuenta que el proceso de estandarizacion
que estaba en curso. En este mismo afio la empresa multinacional de
telecomunicaciones de origen noruego, Telenor comenzaba el desarrollo
de un navegador que sirviera como “antidoto” a la excesiva
ornamentacion de Internet Explorer: Opera. Durante afos, se retrasé
dado que se buscaba una version libre de publicidad, pero esto implicaba
costo. Actualmente se encuentra disponible de forma gratuita y libre de
anuncios (como el resto de navegadores) para las tres plataformas de
escritorio mas populares (Linux®, Mac® y Windows).

1996: Internet Explorer 3.0. Microsoft entra al mundo web con su primer
navegador competitivo junto con su “juego” de etiquetas y caracteristicas
distintivas. Fue el primer navegador en soportar hojas de estilo en
cascada (CSS¥).

1996 — 1999: Comienza la batalla entre Microsoft y Netscape por tomar el

liderazgo en el mercado de los navegadores web.

GNU/Linux es el nombre del sistema operativo que nace gracias a la unién de dos esfuerzos
separados: Richard Stallman y su equipo de trabajadores para crear la estructura y esqueleto del
sistema y un estudiante finlandés, Linus Torvalds que trabaj6 en el nicleo del mismo. Se encuentra
bajo la Licencia Publica General (GPL, por sus siglas en inglés) y surge por la necesidad de contar
con un sistema basado en UNIX pero con el esquema completo del software libre [19].

*Conocido por el nombre Mac, Mac OS X es el nombre del sistema operativo disefiado por Apple
Inc. para sus equipos de computo [19].

¥css (Cascading Style Sheets) es el estandar para la presentacion de las paginas web. Mientras
gque HTML representa la estructura del sitio, CSS establece el formato y presentaciéon del mismo
para dar un aspecto visual atractivo. [18].
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e 1998: Netscape publica el codigo de su aplicacion Communicator
(Sucesor de Netscape Navigator). Miles de desarrolladores participaron
en la mejora de la aplicacion; al final, optaron por comenzar desde cero
su desatrrollo.

« 2000: Internet Explorer para Mac. Este fue el primer navegador en
soportar por completo HTML 4.01 y el conjunto de recomendaciones
CSS1; lo cual resultd un paso importantisimo para la incorporacion de
estandares en otros navegadores. Ademas fue el primer navegador en
contar con soporte para el formato PNG®! con transparencia alpha, la cual
define la capacidad de transparencia de un pixel en una imagen.

« 2000: AOL* adquiere Netscape. Considerada por muchos como la
derrota de Netscape ante Microsoft en la batalla de navegadores. Internet
Explorer era el enemigo perfecto dado a que se encontraba “atado” a
cada computador personal con el sistema operativo oficial de Microsoft,
Windows. Netscape sufrio pérdidas importantes en el terreno de
navegadores al haber lanzado aplicaciones “todo en uno” (conocidas
como suites en inglés), como Netscape Communicator, y tomarse varios
afos para redisefiar y reescribir sus aplicaciones para el lanzamiento de
Netscape 6. Como resultado; para el afio 2006, Netscape se encontraba
instalado (combinando todas sus versiones disponibles) apenas en el 1%

de los ordenadores mientras que Internet Explorer tenia acaparado el

*'portable Network Graphics, (Gréficos de red portatiles) es un formato de archivos de gréficos
de mapa de bits. Es la alternativa gratuita al formato GIF, que a diferencia de PNG esta patentado
24].

LZConocida anteriormente como America Online es una empresa proveedora de servicios de
Internet y telecomunicaciones con sede en Nueva York, Estados Unidos [24].
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90% del terreno (combinando también todas las versiones de Internet
Explorer).

« 2002: Safari. Navegador disefiado por la compafia Apple® es el
navegador que viene incorporado en sus sistemas operativos, tanto movil
(I0S) como de escritorio (Mac OS X). Entre sus caracteristicas destacan
que es fluido y cuenta con una elegante interfaz. Existe en dos versiones:
Mac y Windows, siendo la primera, la mas popular de ambas.

e 2003: Se forma la fundacién Mozilla: El cédigo abierto de Mozilla continuo
su desarrollo bajo esta nueva fundacion, de la cual AOL es parte
importante.

e 2005: Se publica la primera version del navegador Mozilla: Firefox 1.0
recibi6 una calurosa bienvenida por parte de la comunidad de
desarrolladores dado que contaba con un elevado soporte de los
estandares web junto con wuna robusta seguridad implementada
(considerablemente mejor que la de Internet Explorer). Firefox es
considerado uno de los navegadores web de mas influencia, ya que fue el
primero en arrebatar una buena parte de la cuota de mercado que
presentaba Microsoft sobre el ambito web. A pesar de la fuerte
competencia al dia de hoy, sigue ocupando un lugar muy importante
gracias a su increiblemente flexible sistema de complementos

(extensiones o plugins).

33Apple Inc. Empresa multinacional de origen estadounidense que disefia y produce equipos de
cémputo y software. Tiene su sede en Cupertino (California, E.U.A). Es mayormente conocida por
exitosos productos como el Macintosh (1981), iPod (2000), iPhone (2007) y el iPad (2010) [24].
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e 2008: Aparece Google Chrome. Es considerado (y con mucha razon) el
navegador con el crecimiento mas grande y rapido de la historia en
cuanto a su cuota de mercado. Una de sus principales caracteristicas es
su interfaz limpia, seguridad robusta y ligereza en cuanto a que consume

poca cantidad de recursos del procesador del equipo donde se ejecuta.

3.1.6 Un acercamiento al presente...

Internet Explorer es un navegador que por su historia se podria considerar
controversial. Por muchos afos fue el navegador mas utilizado en todo el mundo
(y por un margen amplio). Sin embargo, las estadisticas no mienten y se ha
demostrado que en los ultimos afios ha perdido importancia entre los usuarios que

navegan por la Web [15].

Para el afio 2005, IE acaparaba casi el 75% de la participacion del usuario, lo
cual deja por entendido el por qué los disefiadores web practicamente no
pensaban en otro navegador al momento de maquetar sus sitios. Para 2008, su
cuota de mercado desciende en a un 55%. Para fines del 2011 ya no alcanzaba el
40% de dicha cuota de navegadores. Pero de manera vertiginosa, su liderazgo ha
ido en declive a lo largo de los ultimos afios. Para enero del presente afo IE bajo
su cuota de mercado a menos del 8% [15]. La figura 3.5 muestra una tabla

estadistica para representar lo anterior.
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2015 Chrome 1IE Firefox Safari Opera
April 63.9 % 8.0 % 21.6 % 3.8 % 1.5%
March 63.7 % 7.7 % 22.1 % 3.9 % 1.5%
February 62.5 % 8.0 % 22.9 % 3.9 % 1.5%
January 61.9 % 7.8 % 23.4 % 3.8 % 1.6 %

Figura 3.5. Se muestra que para el afio 2015 Internet
Explorer ya alcanza ni el 10% de la cuota de mercado de los
navegadores web [27].

La Web entonces, ha pasado por un arduo proceso de madurez, y a lo largo del
mismo, la diversidad y niumero de dispositivos que acceden a ella ha crecido de
manera exponencial, o cual va haciendo las tareas de disefio y desarrollo de sitios
en la web una tarea mas compleja, ya que aunque se habla de “web movil”, no
existe tal; es una sola web a la que es posible acceder desde casi cualquier tipo
de dispositivo conectado a Internet. En otras palabras, es una sola web vista
desde distintas perspectivas. El reto como disefiadores y desarrolladores web es
sin duda, como lidiar con esta diversidad de dispositivos [28]. Y desde luego, el
primer paso es mediante el apego a estandares o recomendaciones del W3C:
HTML, CSS y Javascript. Adherirse a dichos estandares es el arma principal que
posee el desarrollador para lograr consistencia en sus sitios al momento de ser
“leidos” por los navegadores que tengan conformidad a los estandares W3C
(aproximadamente el 99% de los navegadores actuales). Mas adelante se cubriran

los aspectos fundamentales y disciplinas que envuelven el desarrollo web
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frontend®. La figura 3.6 que se muestra a continuacién se trata de la captura de
pantalla de la publicacién en su cuenta de Twitter® del desarrollador Stephen Hay

acerca de la inexistencia de la “web moévil”.

& Stephen Hay

There is no Mobile Web. There is only The Web,
which we view in different ways. There is also no
Desktop Web. Or Tablet Web. Thank you.

Figura 3.6 Captura de pantalla de la publicacion de enero
de 2011 a través de la red social Twitter acerca de la
controversia de la “Web Movil” por parte del disefiador web
Stephen Hay [28].

El ritmo evolutivo de la Web es sorprendente; tal es éste que ya podriamos estar
hablando de la “Web de las cosas”; es decir, aquella plataforma en Internet a la
que toda clase de dispositivos (automoviles, relojes inteligentes, refrigeradores,
pantallas, etc.) tendran acceso. Es por ello que como desarrolladores web, es

preciso considerar dos recomendaciones importantes [8]:

v" Cumplir con los estandares web: Esto para que todo el mundo disfrute de

una experiencia positiva al momento de navegar por el sitio. Se debe crear

entonces, un cédigo HTML solido y basado en estandares, y asegurarse de

% Se refiere al desarrollo web gue involucra las tecnologias relacionadas al aspecto visual del sitio
gisnterfaz gréfica y de usuario); es decir, HTML, CSS y Javascript principalmente [15].

Plataforma social creada en el afio 2006 que funciona bajo el concepto de micro-blogging; es
decir, pequefas publicaciones que realizan los usuarios llamadas “tweets” y que se caracterizan
por ser de 140 caracteres como longitud maxima [24].
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que todas las paginas incluyan una definicion del tipo de documento (ésta

se conoce como doctype®).

Probar compatibilidad del sitio en multiples navegadores: Una vez

determinado el disefio inicial (maquetacion completa del sitio), se
recomendaria probar la compatibilidad con tres navegadores

esencialmente: Internet Explorer, Firefox y Chrome.

3.1.7 Lo que aporta el uso de estandares para la Web:

Aun no llega el dia en el cual todos los navegadores del mercado se han adherido

por completo a las recomendaciones del W3C, sin embargo, como desarrolladores

web es importante considerar seriamente el apegarnos y no permitir que el hecho

de que existan navegadores web no tan conformados a estandares sea un motivo

de desaliento [15].

La accesibilidad es sin duda una de las razones mas fuertes para
apegarse a estandares web. El contenido del sitio podra ser visto por una
variedad de navegadores tanto moéviles como de escritorio, asi como en
dispositivos de lectura para personas con problemas visuales. La
creacion de documentos bien estructurados y con una distribucion l6gica
de los elementos permite a los usuarios obtener una mejor experiencia de
navegacion.

Compatibilidad futura. De los estandares que se tienen hoy se han

derivado, o se derivaran otros. Si desde el inicio de desarrolla con apego

% Document Type Declaration (doctype). Se trata de la declaraciéon del documento HTML que se
especifica al inicio del mismo para indicar al navegador web el tipo de documento que abrira [29].
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a los estandares, el trabajo realizado disfrutara de longevidad y cuando
llegue el dia en que los elementos y atributos ya no aprobados dentro de
los documentos, aun el sitio creado tendra la capacidad de ser
correctamente interpretado por los navegadores hasta un tiempo
considerable.

Desarrollo mas simplificado, rapidez y eficacia. En un inicio, los
desarrolladores tenian que crear diferentes versiones de su sitio para
conseguir la compatibilidad entre los distintos navegadores. El uso
adecuado de HTML, es decir, para establecer el marcado de la estructura
del sitio y las hojas de estilo para la presentacion habilita al sitio para ser
accedido desde multiples dispositivos y navegadores. Al contar con una
separacion logica entre la parte visual (presentacion) y el contenido, el
trabajo en edicion de informacion y redisefio puede suceder
conjuntamente, lo cual reduce los tiempos de produccion y desarrollo que
sin duda resulta siempre benéfico desde el punto de vista del negocio. El
uso de etiquetas y elementos en las paginas que estan desaprobados o
gue simplemente no concuerdan con el propoésito de HTML suele traer
efectos negativos al momento de hacer uso del ancho de banda® y
descarga de archivos desde el sitio web; un ejemplo podria ser el uso de
etiquetas (mal orientadas) HTML para presentar la tipografia. Al eliminar
dichos elementos de la estructura y contenido y apegarse al uso de hojas

de estilo para el control de la presentacion, las paginas del sitio cargaran

¥Cantidad de datos y/o recursos de comunicacion disponibles o consumidos expresada en bits por
segundo de acuerdo con la tasa de trasmision o transferencia (velocidad de descarga) con la que
se cuente en determinado instante [24].
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mas rapidamente en las pantallas de los dispositivos lo que por obvias

razones dara mayor satisfaccion a los usuarios.

Existen diversas maneras de mejorar considerablemente el desempefio del un
sitio, las mas importantes caen dentro de dos amplias categorias del ambito de la
optimizacion en la arquitectura cliente-servidor: limitacion del tamafio de los
archivos que conforman la aplicacidon o sitio, y reduccion de la cantidad de
peticiones al servidor. Mas especificamente, las técnicas y/o recomendaciones

mas generales son [15]:

v' Optimizar el tamafio de las imagenes sin impactar de manera negativa la
calidad de las mismas

v" Minimizar los documentos HTML y CSS eliminando espacios y saltos de
linea innecesarios.

v" No abusar del uso de scripts® (especialmente de Javascript)

v' Agregar los scripts de tal manera que cargue de manera paralela a otros
recursos de la pagina sin bloquear el proceso de interpretacion y despliegue
de la misma.

v" No cargar recursos que no sean necesarios (imagenes, librerias Javascript
y otros scripts).

v" Reducir lo mas posible el nimero de veces que se realizan peticiones al

servidor (peticiones HTTP).

®E| propdsito de los scripts en el ambito web originalmente era minimizar la carga de
procesamiento de los servidores web y permitir que parte de éste se distribuya del lado del cliente.
A diferencia de codigos de programacion tradicionales, los scripts funcionan en ambientes con
intérpretes, que se encargan de ejecutar y automatizar tareas especificas que le dan interactividad
a la pagina y que ayudan a cumplir con propésitos especificos de manera eficiente [8].
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3.1.8 ¢ Cuales estandares, exactamente?

El W3C crea y supervisa el desarrollo de las tecnologias que operan en la Web,

asi como las multiples aplicaciones de éstas [23].

Como tal, el consorcio mundial de la Web, no es un cuerpo de estandares
oficiales, sino la union de una serie de esfuerzos por parte de expertos en el
ambito web para proporcionar y establecer un orden al progreso y evoluciéon de la
Web a través del desarrollo de diversas tecnologias. Para cada una de sus
especificaciones, el W3C establece distintos niveles o etapas de madurez. El
proceso de formacién de un estandar®®* W3C se encuentra definido en un
documento oficial (W3C Process Document). Este especifica cuatro etapas de
madurez (reflejadas cada una en documentos separados) para que una

especificacion se convierta en recomendacion (estandar) [23]:

* Working Draft (WD): Una vez recopilada informacion de los borradores
del editor y diversas discusiones el estandar ya podra ser publicado como
WD para ser revisado por la comunidad. Este documento es la primera
forma en la que un estandar se encuentre disponible al publico. En esta
etapa, el documento puede presentar variaciones respecto a su version
final.

* Candidate Recommendation (CR): Una version mas firme que el WD.
En este punto el W3C ha determinado que el estandar ha sido

ampliamente revisado y satisface los requerimientos técnicos de los

¥Los estandares del W3C son publicados en documentos conocidos como “Recomendaciones”
[23].
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grupos de trabajo responsables de dicho estandar. El propoésito del CR es
recabar informacién relacionada a la experiencia de implementacion, es
decir, de acuerdo con la comunidad, qué tan posible es implementar el
estandar.

Proposed Recommendation (PR): Se trata de un documento de reporte
de madurez técnica que tras una larga y exhaustiva revision de
implementacion y caracteristicas técnicas, el W3C ha enviado al comité
responsable de asesoria (W3C Advisory Committee) para su aprobacion
final y definitiva.

W3C Recommendation (REC): Es la etapa de mayor madurez. Se trata
de la especificacion y serie de directrices que, después de extensas
revisiones y pruebas bajo condiciones tedricas y técnicas, ya ha sido
aprobada por la direccion y miembros del W3C y en consecuencia
reconocida como recomendacion; lo cual significa que ya esta lista para

su completa utilizacion.

Ademas de las recomendaciones emitidas por el W3C, existen diversos

estandares emitidos por organismos especificos que influyen en Internet y la Web

[15]:

ISO (International Organization for Standardization): La Organizacion

Internacional de Normalizacion es la que se encarga de promover el
desarrollo de normas internacionales para la fabricacion de productos y
entrega de servicios, el comercio y comunicacion en todas las indoles

industriales. Tiene como principal objetivo buscar la estandarizacion normas
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de productos y seguridad para las empresas y organizaciones (tanto del
sector privado como publico) a nivel internacional. La aprobacion ISO ayuda
a mantener la compatibilidad del comercio y las tecnologias de
comunicacion en todo el mundo.

IETF (Internet Engineering Task Force): El Grupo de Trabajo de Ingenieria

en Internet es la comunidad internacional de ingenieros, investigadores y
expertos en redes de datos cuyo objetivo es cuidar la evolucion y desarrollo
de la Internet en el ambito de su ingenieria, abarcando areas como
transporte, encaminamiento y seguridad en ella. Es la organizacion
responsable de las publicaciones RFC*, que indican cémo funcionan los
diversos protocolos que rigen Internet (HTTP, TCP/IP, FTP, etcétera). El
proceso comienza de la siguiente manera: Cuando se identifica una
necesidad para cierta funcionalidad especifica (Iéase, adjuntar un archivo a
un correo electronico) un grupo de ingenieros y demas profesionales en el
area proponen un sistema para hacerlo posible. Tras varias discusiones y
acuerdos, el sistema o tecnologia propuesta se convierte en un estandar.
Es desde luego, un proceso mucho mas complejo de lo que se describe
aqui; pero para fines practicos se puede llegar a la conclusién de que esta
es la forma en la que todas aquellas “cosas” que como usuarios activos de
Internet podemos hacer y que nos facilitan las tareas de comunicacion e
intercambio de informacidbn comenzaron como una propuesta y terminaron

siendo publicados en los ya mencionados RFC.

RFC: Request for Comments, serie de publicaciones que describen detalladamente los aspectos
de funcionamiento de algUin protocolo o estandar especifico en Internet [26].
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« Ecma international: Anteriormente conocida como ECMA (European

Computer Manufacturers Association), es la organizacion internacional para
la estandarizaciéon de sistemas de informacion y comunicacion. Ecma
International gestiona los estandares de las tecnologias de la informacion,
incluyendo ECMAScript, la version estandarizada de Javascript.

* The Unicode Consortium: Es el consorcio que maneja el estandar Unicode

para las tipografias de multiples lenguajes.

* ANSI (American National Standards Institute): Cubre una amplia variedad

de estandares, tales como ASCII, que es el codigo estandar americano

para el intercambio de informacion.

Gracias a todos los esfuerzos que ha formado Internet, es posible disfrutar de
infinidad de servicios a través del mismo; pero una vez mas, todos los servicios
que se ofrecen en Internet tienen como propodsito fundamental el acceso a la
informacion e intercambio de ésta sin importar la distancia fisica que separa a los

usuarios de esta red [15].
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3.2 Los modelos de negocio en Internet

Como ya se ha mencionado, Internet hoy en dia es una compleja infraestructura
de computadoras interconectadas entre si alrededor de todo el mundo que es
operada bajo estandares con el fin de compartir informaciéon. La evolucion de la
Web ha dado lugar a innumerables sitios de todo tipo y por ende ha causado que
todos quieran sacar provecho de esta tecnologia. A lo largo de este capitulo se
enfatizard en unos de los principales usos que se le ha dado a la Web. De los
usos mas frecuentes de esta plataforma actualmente se encuentra la compra-
venta de productos/servicios [30]. El aumento de los usuarios en la Web aunado a
la evolucion de la misma (mediante el surgimiento de sitios cada vez mas
dinamicos) dio lugar para que las empresas o negocios adaptaran estas nuevas
tecnologias, en las que vieron un gran potencial, para llegar a sus clientes de una
manera mas sencilla a las tradicionales y conocidas hasta antes del Internet

(catalogos, publicidad en radio, TV o revistas, etcétera) [31].

Los negocios tradicionales que se habian basado en las ventas por
catalogo tuvieron un nuevo sector de ventas. Otros visualizaron que la Web era un
buen lugar para poner la informacion de servicio al cliente de una manera sencilla
y econdmica (que a través de catalogos) o simplemente para plasmar la imagen
de una empresa a la vanguardia con presencia en Internet. Estos nuevos
enfoques son los que dieron lugar a el desarrollo de nuevos modelos de negocios,
asi fue como se hizo necesario crear los modelos de negocios basados en Internet

conocidos como negocios electronicos [31].
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3.2.1 Los negocios electronicos (e-Business*)

Para entender el porqué surgieron los modelos de negocios en Internet es
necesario dar una breve explicacion de como evolucionaron los negocios y el

comercio a partir de la aparicion de la Web.

El uso temprano de la Web para hacer negocios

Las empresas comenzaron a utilizar sitios web con fines de comercializacion poco
después de que el disefio web basado en gréaficos estuviera disponible desde
principios de 1990. La mayoria de estos sitios web sirvieron para ofrecer a los
visitantes la informacién basica sobre los productos y servicios de la empresa e
incluian informacion de contacto (teléfonos, email, etc.), proveer una informacion
sencilla del negocio. Solicitar servicios a través de la web se produjo tan pronto
como los departamentos de mercadotecnia*® se dieron cuenta de que los sitios
web de la compaiiia estaban a disposicion de millones de personas. Las ventas en
linea comenzaron en 1994 con la capacidad de cifrar los datos de tarjetas de

créedito [31].

Las primeras ventas en linea
Con la esperada llegada de la Capa de Conexién Segura SSL*®, desarrollado por
Netscape en 1994, los sitios web desarrollaron la capacidad de cifrar las sesiones,

con lo que las transacciones de tarjetas de crédito a través de Internet se hicieron

*! Del término inglés electronic Business. Se refiere a la conduccién de un negocio a través de
Internet [24].

““Mercadotecnia es el andlisis del comportamiento de los mercadosy consumidores. Analiza
la gestion comercial de las empresas con el objetivo de captar y retener a los clientes [32].
“3Secure Socket Layer,por sus siglas en inglés; protocolo que funge como una capa de seguridad
gue se agrega al protocolo HTTP para que la transferencia de informacion entre el cliente y el
servidor web sea de manera cifrada [24].
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mas seguras. Con una conexion cifrada entre el servidor de una empresa y un
equipo cliente, el nimero de las tarjetas de crédito puede ser enmascarado de
manera que no puede ser interceptado por un tercero, haciendo que el robo de
informacion de la tarjeta fuera menos probable. Esta seguridad llevo a un mayor
namero de empresas a ofrecer sus productos para la venta a través de la web

[33].

Nacimiento de las ventas web modernas

Los avances en la tecnologia de servidores, incluyendo la capacidad para
construir sitios web a partir de las bases de datos de productos, dieron lugar al
surgimiento de grandes empresas en Internet como eBay y Amazon, cada uno de
los cuales con sus respectivas tiendas virtuales [33]. En las anteriores, cada
producto tenia que ser publicado de forma manual en una pagina web. Con los
sitios web con infraestructura de bases de datos, las empresas podrian utilizar
plantillas de paginas web para mostrar decenas de miles de productos de forma
automatica. A medida que el namero de productos disponibles aumentaban,

también aumentaba el trafico y las ventas en estos sitios web [31].

Los avances del sistema de pago

Las primeras implementaciones SSL eran buenas, pero muchas personas aun no
confiaban en éstas para proporcionar la informacion de sus tarjetas de crédito para
hacer el pago. Como resultado, un nimero de sitios de micropagos (pagos por
minimas cantidades) iban y venian. Existe un sitio web que se mantuvo y que le
ha ido muy bien debido a su capacidad para transferir dinero a través una variedad

de fuentes de financiacion, incluidas las tarjetas de crédito y las cuentas
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bancarias, sin revelar la informacion de la tarjeta de crédito del pagador al

comerciante. Esa compafiia es PayPal** [31].

Paypal ha permitido el procesamiento de tarjetas de crédito de muchas empresas
pequefias que de otro modo no hubieran podido ser elegibles para una cuenta de

tarjeta de crédito de comerciante tradicional.

Burbuja de las “punto com” de 2001

Los problemas con la confianza de los clientes comenzaron a finales de 1990. Los
ataques notables a la negacion de servicio (DoS*, por sus siglas en inglés) a los
sitios web destacados hicieron que los clientes se preocuparan de que sus datos
de tarjeta de crédito podrian no estar seguros. A lo largo de este periodo, los
negocios en linea recibieron grandes inversiones de capital a través de ofertas
publicas iniciales, y vieron su venta de acciones a precios muy por encima del
valor real de sus empresas. Muchas empresas tenian buenas ideas, pero planes
de negocios pobres, y los especuladores hicieron subir los precios de las acciones
en las empresas de Internet. Los primeros golpes vinieron ya que algunas
empresas en linea comenzaron a reportar grandes pérdidas y los inversores
comenzaron a examinar la viabilidad de los planes de negocio en linea. Los
inversionistas temerosos empezaron a vender sus acciones, haciendo que
los precios de las acciones cayeran por debajo de su inflado valor real. Un nimero
de compafias bien conocidas cerraron, tales como eToys [31]. Muchas otras

empresas que carecian de sélidos planes de negocios fallaron entre 2001 y 2002.

“ Empresa e-Commerce que permite pagos y transferencias de dinero por Internet [26].

% Se trata de un ataque en el ambito de redes informaticas que consiste en hacer que un recurso o
equipo de computo servidor en la Web se vuelva inalcanzable (no disponible) para sus usuarios
alrededor del mundo [24].
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El estado actual del e-Business

En la actualidad, el e-Business abarca desde simples sitios que ofrecen
informacion corporativa hasta aquellos sitios que ofrecen productos y servicios
para la venta en linea. Los usos innovadores de las nuevas tecnologias de la
informacion incluyen servicios en linea como: clases de idiomas, grandes
repositorios de informacion comercial y el uso de Internet para la investigacion.
Las ventas en linea de tiendas basadas en la Web contintan creciendo. Las
ventas de la informacion digital, en forma de libros electrénicos y archivos de
musica digital, son las ofertas mas recientes de los negocios electrénicos como

Apple, Amazon y Barnes & Noble [31].

Resumiendo todo el proceso de evolucion en 4 fases [31]:

Fase 1: Correo Electrénico (e-Mail )
Fase 2: Sitio web Corporativo
Fase 3: Comercio Electronico (e-Commerce)

Fase 4: Negocios Electrénicos (e-Business)

Se puede entonces definir que el e-Business 0 negocios electronicos como la
aplicacion de las tecnologias de la informacion para realizar compra-venta de
productos/servicios mediante Internet que, como ya sabemos, esta basada en
determinados estandares de comunicaciones y la forma mas comdn de acceder a
la informacion que aloja dicha red es la Web. Constituye una nueva definicion de
los modelos de gestion empresarial, basados en nuevas tecnologias y una fase
superior al e-Commerce [34], aqui es donde estara enfocada la maqueta del sitio

solicitado por el cliente que origind la propuesta de solucion que abarca esta tesis.
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Las aplicaciones basadas en el concepto de e-Business se caracterizan por
agregar mas interactividad, lo que favorece el aumento del volumen de las
transacciones. A su vez, permiten optimizar procesos criticos en la organizacion
tales como gestion, comunicacion, y distribucion, y realizar mediciones constantes

para la mejora continua del proceso comercial [34].

Ademas de comprar y vender, las empresas realizan muchas otras
actividades que las mantienen en el negocio, por ejemplo, el vendedor de un
producto debe identificar la demanda, promover su producto ante los compradores
potenciales, aceptar pedidos, entregar y apoyar el uso de su producto, facturar y
recibir el pago de su producto; todo este tipo de procesos se realizan después de
la venta por lo que los modelos e-Business se encargan de mantener una relacion
Optima entre la empresa o0 negocio y sus clientes con el fin de lograr su fidelidad

[34].

Dicho de otra manera e-Business se enfoca mas en el proceso interno de

una empresa.

» Utiliza la Web tanto como un medio, como un elemento de mercadotecnia.

» Comprende la integracion de sistemas internos de negocio (e-mail, chats,
video conferencias, sistemas de colaboracion y comunicacién empresarial).

* Incluye al e-Commerce, y abarca determinados procesos internos como la
produccion, el inventario y el desarrollo de productos, las finanzas, el
desarrollo de estrategias de negocios y la administracion de los recursos

humanos.
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» Su foco principal esta en los costos y la eficiencia en las operaciones.

El e-Business abarca a toda la organizacion, con el objetivo de optimizar todo el
proceso interno y utilizando Internet como el principal medio de comunicacion. Su
énfasis esta en la planificacion del proceso. En cambio, el e-Commerce o
Comercio Electronico es la realizacion de transacciones o negocios a traves de
medios electronicos, complementando el intercambio de bienes y servicios con el
manejo de informacién a través de Internet. EI e-Commerce es un componente
fundamental del e-Business y no debe de confundirse con este. Ya se menciono
que en la actualidad la competencia en el mercado es muy alta y las empresas
que quieran sobresalir deben utilizar las tecnologias de la informacién. El cliente
que detrds de este proyecto de tesis expresa su necesidad de entrar a la
competencia mediante su sitio para asi tener una mayor participacion en el

mercado [34].

3.2.2 El comercio electrénico (e-Commerce®®)

El comercio electronico consiste en realizar electronicamente transacciones
comerciales, es cualquier actividad en la que las empresas y los consumidores
interactian y hacen negocios entre si usando medios electronicos. Mediante
transmision de datos (texto, imagenes y video) comprende actividades como son
el comercio de bienes y servicios, suministro de contenidos digitales, subastas o

cualquier otra interaccion entre empresas y sus clientes [34].

“® Del término inglés electronic Commerce. Se refiere a la actividades de compra-venta de

productos, servicios u otra clase de bienes a través de Internet [24].
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En el afio de 1993 las grandes empresas perciben la importancia y
comienzan a crear sus sitios web, empezaron a realizar catalogos en la red, las
paginas son estaticas y el modo de comunicacién era a través del correo
electronico. Inmediatamente las empresas vieron la posibilidad de emplear
paginas web para sus negocios: surgen las tiendas virtuales e incluso algunas
empresas rentaban espacios para otras tiendas que estuviesen interesadas en dar
a conocer sus productos, el medio de pago se realizaba a través de tarjetas
electronicas las cuales consisten en transferencias de dinero a través de una

tarjeta bancaria en la red [22] [31].

Posterior a esa etapa se pretende automatizar el proceso de envio de datos
acerca de los productos comprados, surgen las primeras implementaciones de
bases de datos junto con aplicaciones web dinamicas y de facil interaccion con el
usuario, surge la publicidad “la mercadotecnia en la red” y aparecen los primeros
protocolos de pago seguro a través de las tarjetas electronicas. El contenido ya es
completamente dinamico, se cuida el disefio y aspecto del sitio empleando
disefiadores graficos especializados en su creacion e informaticos para la
programacion del sitio web, se mejora la seguridad en el sitio y se implementan

diversos nuevos mecanismos de seguridad [22] [34].

El comercio electronico ha ido evolucionando, de ser un simple catalogo de
productos o servicios, construido a partir de una sitio estatico, a convertirse en uno
de los medios mas populares para realizar ventas y generar ganancias, el
comercio electrénico pasa a ser un medio mas para llegar al cliente que en las

empresas tradicionales.
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Sin duda alguna el e-Commerce ha evolucionado de una manera exponencial y
hoy en dia es una manera de hacer negocio en la red sin necesidad de realizar
grandes inversiones y poder hacerlo directamente desde casa u oficina siempre y

cuando se cuente con una conexioén a internet.

En el ambito geografico, México también has sido alcanzado por la evolucion
del e-Commerce y desde que los primeros negocios incluyeron estos modelos no
ha parado de incrementarse los ingresos derivados de las operaciones

comerciales realizadas electrénicamente [35].

En el sitio web de AMIPCI* pueden consultarse las estadisticas en el
estudio de comercio electrénico que se realiza anualmente. Los resultados de este
analisis nos permiten tener una mejor perspectiva sobre la evolucién del comercio

electrénico en México [35]. La figura 3.7 ilustra graficamente lo anterior.

47(AMIPCI) Asociaciéon Mexicana de Internet, es una asociacioén civil encargada de realizar estudios
anuales en relacién a las tendencias en Internet [35].
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Comercio Electronico en México

M Miles de Millones de Pesos
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Figura 3.7 Se muestra la comparativa anual desde el afio
2009 hasta el 2013 de gasto en comercio electrénico en miles
de millones de pesos y el porcentaje de aumento de los
ultimos 3 afios [35].

Reportes mas actuales indican que para el afio 2014 sigui6é el crecimiento del
comercio electrénico y aunque la mayoria de las transacciones en linea fueron
para comprar O pagar servicios, como viajes, entradas al cine, pagos de
impuestos, etcétera. Muchas empresas de productos de consumo vieron en la
Web una opcién valida para extender sus negocios. Durante ese afio firmas como
Vicky Form, Walmart, Home Depot, Nike, entre otras empresas departamentales y

de servicios, apostaron al comercio electronico en el mercado mexicano, el cual

reporta un valor de 121 mil 600 millones de pesos [36], de acuerdo con la
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Asociacion Mexicana de Internet, esto representa un crecimiento de 20% en

relacion con 2013 [35].

Price Shoes, empresa de ventas por catalogo, que con un crecimiento de
entre 15 y 18 por ciento en promedio anual, se integro al e-Commerce en 2014,
Por su parte The Home Depot recientemente inauguro su servicio de venta
online en el Distrito Federal, Estado de México, Jalisco y Nuevo Leodn, con el
objetivo a crecer alrededor de 3% de sus ventas totales en el pais al cierre de

2014 [36].

Walmart de México lanzé nuevo portal para la compra de mas de 30 mil
articulos de abarrotes, frutas, verduras y productos de primera necesidad a traves

dela implementacion de su nueva plataforma en linea [36].

El estudio de comercio electronico, realizado por la Asociacion Mexicana de
Internet anualmente, del 2013 revela que al menos 92 por ciento de los
mexicanos utiliza sus dispositivos moviles para investigar o comprar productos
varias veces al mes. Dentro del territorio nacional una de cada tres compras se
realiza con un teléfono movil; un dato proveniente también del mismo estudio de

2014 [35]. Obsérvese la figura 3.8 para mayor claridad.
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Frecuencia de Compra

El 39% de los internautas evaluados compran en |inea cada mes, 4% mds que en 2012. De la
misma manera el 41% de los Internautas evaluados compran en linea cada tres meses, por el
contrario el 4% compra cada afio, 6% menos que el afio anterior, observando un claro aumento
en |a frecuencia de compra para este 2013.

- 41%
U
11% -

He comprado una sola Cada Semana Cada Mes Cada Tres meses Cada Ano

vez
m2011 m2012 w2013

maase: 3741 internautas mexicanos que han AM'PG

eLocia comprado alguna vez por internet. e MLATA b

Figura 3.8 Grafica comparativa de la frecuencia con la
gue los Mexicanos compran en linea. Se observa que cada vez
es mas frecuente el tiempo en que los usuarios compran. Se
demuestra una participacion cada vez mas activa afio tras afo.

3.2.3 Tipos de modelos de negocio en Internet

Las tendencias actuales indican que cada vez mas empresas en México,
nacionales o extranjeras, estan incursionando en el comercio electrénico por los
variados beneficios que ofrece, reducir costos y ampliar la participacion de

mercado a practicamente cualquier parte del mundo [36].

Existen varios tipos de modelos de negocios. Una breve explicacién de que

casos son y algunos ejemplos:
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B2B (Business to Business®)

Negocio a negocio, se considera toda la gama de acciones que se puedan ocurrir
en dos organizaciones, como por ejemplo las compras, la administracion de
proveedores, administracion de pagos, abastecimientos, y tareas como servicio y
soporte. Esta modalidad representa el 80% del comercio electronico. En los
ultimos afios. Se han llevado a cabo asociaciones entre compradores y
vendedores. Sus ventajas son la reduccion de costos por transaccion, y la

reduccion de tiempo, la eficiencia en las operaciones puede aumentar [33] [34].

Este modelo es, en otras palabras, para corporaciones grandes que tiene
como clientes empresas y con las cuales hacen transacciones, compra-venta de
servicios o de productos pero en grandes cantidades destinados a la pequeia y

mediana empresa (PyME) o emprendedores iniciales.

B2C (Business to Consumer®)

Esta modalidad de negocio a consumidor, se refiere al intercambio entre empresas
y consumidores finales, es decir, el comercio tradicional a través de medios
electrénicos. Esta modalidad fue la de mayor desarrollo inicial ya que como se ha
mencionado anteriormente sus inicios datan desde que se empezO utilizar el
correo electréonico para sustituir la venta por catalogo [31], provocando una
reduccion de costos, ya que el vendedor ahorra el costo de producir, imprimir y

enviar sus catalogos, otra ventaja es que toda persona que tenga computadora

8 Se refiere al modelo de negocio caracteristico por las operaciones comerciales entre dos
organizaciones o empresas [24].

9 Se refiere al modelo de negocio caracteristico por las operaciones comerciales entre una
organizacion o empresa y consumidores (publico en general) [24].
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con acceso a Internet, pueda ser tentado a realizar compras. Hay mayores
posibilidades en que se realicen compras de software, video, fotos, y masica que

como en los afos recientes se ha incrementado [33] [34].

Existen numerosos ejemplos de empresas en esta modalidad porque es la mas
comun debido a que los compradores son los usuarios finales. Amazon.com es un

sitio de los mas populares en la actualidad.

C2C (Costumer to Consumer®®)

El comercio electronico C2C engloba aquellas transacciones en las que tanto
como el vendedor y el comprador, son consumidores finales. Generalmente se
trata de asociaciones de consumidores con intereses comunes, que apoyandose
en las infraestructuras existentes, crean entornos que le permiten intercambiar

ideas, conocimientos o productos [33] [34].

Por lo tanto en el comercio electronico C2C los usuarios actuan tanto como
compradores y vendedores a través de una plataforma de intercambio. Por
ejemplo: arte, antigledades, joyerias, aparatos electronicos, servicios
profesionales y un sin fin de articulos. La comunidad en linea eBay, sitio web
donde los usuarios ponen en venta articulos o buscan otros para su compra, en la
actualidad cuenta con mas de 30 millones de usuarios; es sin duda, un buen

ejemplo de un comercio electrénico C2C [37].

* Se refiere al modelo de negocio caracteristico por las operaciones comerciales entre dos
personas consideradas consumidores finales [24].
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3.2.4 El impacto del buen disefio de un sitio web en el
comercio electronico.

Se ha recalcado la importancia en la actualidad del comercio electrénico para
cualquier empresa debido a que cada vez mas aumentan los usuarios en Internet
y sus muchos servicios que ofrece. La evolucion continua en la Web provoca el
incremento de clientes potenciales. Las estadisticas indican que las transacciones
comerciales a través de la Web se incrementan exponencialmente afio con afo
dado las grandes ventajas que ofrece hoy en dia la tecnologia [35] [36]. Sin
embargo, como en todo, existen algunas desventajas: algunos procesos de
negociacion tal vez nunca se ajusten al uso del comercio electronico, como es el
caso de los alimentos perecederos o algunos articulos de un alto valor econémico
tales como joyas o antigiedades; puesto que es imposible que puedan
inspeccionarse adecuadamente por una localizacion entre el vendedor y el
comprador muy remota [33]; ademas de la seguridad que aun después de mucho
tiempo sigue siendo un factor importante del porqué muchos usuarios aun sean
temerosos de dejar datos personales en bases de datos como pueden ser
nameros de tarjetas de crédito, direcciones y demas informacion de caracter
confidencial. Los beneficios que ofrece el comercio electronico son el motivo de
gue siga incrementandose el nimero de personas que utilizan la Web para
obtener productos/servicios para satisfacer sus necesidades. Hace posible una
igualdad entre clientes, sin importar su nacionalidad o lugar de residencia, es un
medio abierto las 24 horas del dia y los 7 dias de la semana, por decirle de algin
modo. Para los compradores acceder a ofertas mucho mas amplias de productos;

también permite acceder a productos que no se puedan encontrar dentro de la
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localidad, una visualizacién del catalogo de cualquier sitio web para una mayor

informacion detallada de los productos, comodidad en el proceso de compras.

Por parte de la empresa que incursiona en el comercio electronico existen
beneficios como lo es la reduccion de costos, lo cual representa un ahorro en
tiempo y recursos economicos en el momento de presentar sus productos y la
posibilidad de llegar a ofrecer estos productos practicamente alrededor de todo el
mundo en donde exista conexion a Internet. El gran potencial de crecimiento con
la que cuenta cualquier empresa con presencia en la Web debe ser
cuidadosamente explotada para de esta forma obtener el mayor beneficio reflejado

en mas ingresos, situacion que desde luego, busca cualquier empresa [34].

Aqui es donde convergen los intereses de ambas partes, mientras el
vendedor/empresa/negocio busca ofrecer sus productos de una manera
economica y facil, el comprador buscara ofertas en diversos sitios; entonces un
sitio web es el lugar en donde ambos estaran interactuando. El vendedor quiere
mostrar sus productos y causar la mejor impresion posible para atrapar al
comprador. Un buen aspecto visual de un sitio es un factor importante aunado a
que debe ser intuitivo y de facil navegacion. Estos factores son muy importantes
para poder causar una imagen de negocio exitoso. En este punto es donde recae
la importancia de un buen disefio web; por supuesto, adaptandose a todo tipo de
dispositivo a través del cual puede accederse a la Web (aludiendo asi al disefio
responsivo; técnica que se cubrird en capitulos posteriores) para tener siempre un
sitio agradable e intuitivo no importando desde qué perspectiva se esté

visualizando.
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3.3 El disefio web.

Muchas empresas al dia de hoy tienen el disefio de su sitio web como parte
primordial para su éxito y desempefio en el mercado, especialmente cuando se
habla de comercio electronico. Mientras la estrategia de comercializacion de una
empresa (marketing) puede captar la atencién de las personas, el disefio del sitio

web muy a menudo es el determinante para la realizacion de una compra [38].

Segun estudios por parte de la universidad de Stanford [6], el 75% de las
personas juzgan la credibilidad de un negocio o comercio basandose en el
aspecto de su sitio web. Desde luego, dicha credibilidad influye en la decision de
las personas por comprar o adquirir un producto o servicio, o simplemente buscar
alternativas; lo cual significa que la calidad del disefio del sitio web de un comercio
esta directamente relacionada con la tasa de conversion del mismo [7]. Aunque
muchas veces no parezca tan importante, un disefio pobre del sitio que representa
el negocio puede ser el causante de la pérdida de muchos clientes. Los puntos

clave que se deben considerar al momento de disefar un sitio web son [15]:

 Navegacion: Uno de los puntos mas importantes a considerar. La
navegacion por las diferentes paginas de un sitio debe ser sencilla y facil de
comprender para el usuario. Simplificar la experiencia de navegacion al
maximo suele ser una sabia decision sobre todo cuando se trata de un sitio
extenso. Los disefiadores mas experimentados recomiendan mantener los
niveles de navegacion mas importantes divididos en 10 pestafias de

acceso.
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Consistencia de la marca: El logo de la empresa y los colores asociados a
ella deberian verse reflejados de una manera sobria en el disefio del sitio.
Eso habilita la comunicacion visual de los clientes con la empresa al
momento de navegar por el sitio.

Patrones de lectura y optimizacion de busqueda: La mayor parte de los
usuarios en Internet leen las paginas web como si se tratase de cualquier
libro; de arriba abajo y de izquierda a derecha. Es importante tomar este en
consideracion al momento de disefar las paginas del sitio y colocar la
informacion mas relevante en una columna superior izquierda dentro del
cuerpo de la pagina. Esta forma de distribucion mejora la optimizacion del
motor de buasqueda (SEO®, por sus siglas en inglés). Al incluir
determinadas palabras clave relacionadas con la empresa dentro del codigo
HTML, los motores de busqueda como Google y Bing seran capaces de
hacer un “barrido” mucho mas efectivo y facil a lo largo de las paginas
HTML incrementado el posicionamiento del sitio en la indexacion de estos
buscadores y por ende, dando mayor visibilidad a los usuarios al momento
de realizar busquedas relacionadas con la empresa, negocio o comercio.
Contenido: Es tarea del disefiador entregar un contexto visual que
envuelva el contenido del sitio, sin embargo; dicho contenido debera ser
corto pero con un mensaje concreto, conciso y sobre todo, amigable.
Cuando las paginas del sitio estan atascadas de contenido, la lectura para

el usuario se vuele tediosa. Es aqui donde se vuelve primordial la

*'Search Engine Optimization. Conjunto de técnicas llevadas a cabo para que se incrementen la
cantidad de visitas hacia un sitio web apareciendo en los primeros resultados en los buscadores
[26].
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colocacion y distribucion racional del texto y que este armonice con el
disefio y estilo de las paginas.

» Confianza: Primordial al momento de elaborar la maquetacion (disefio) del
sitio. Disefiar un sitio con caracteristicas que reflejan hospitalidad y
confianza incrementara en gran medida el trafico en el sitio. Internet suele
ser un lugar peligroso para aquellas personas que estan acostumbradas a
cerrar negocios cara a cara. Desde luego, al estar en Internet, dichas
personas estarian buscando un sitio que proyecte caracteristicas confiables
(buena usabilidad, interfaz de usuario atractiva y contenido bien distribuido),
lo cual incrementaria las probabilidades de que estos visitantes regresen al

sitio y se conviertan en clientes.

Puede verse entonces, el impacto tan grande que un buen disefio tiene sobre el
negocio o comercio. En disefio web abarca todo lo relacionado al uso de
tecnologias para el desarrollo de la vista de un sitio web (la parte frontal, lo que el
usuario final percibe a primera vista); en otras palabras, desarrollo del lado del
cliente (desarrollo web frontend). Muchas ocasiones al disefio web se le asocia
Gnicamente a los colores y el aspecto visual, sin embargo, el disefio web supone
el dominio de un conjunto de tecnologias, habilidades y disciplinas para entregar al
usuario final una experiencia completa y agradable a la hora de navegar por las

paginas que conforman el sitio creado [8].

55



3.3.1 Planificacion del sitio:

Es dificil creer que un sitio web tendra éxito si no se ha decidido para qué va a

servir. A continuacion una lista de los principales tipos de sitio que existen en la

Web [18]:
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Sitios personales: Sitios que “hablan” sobre uno mismo. La Web ha
alcanzado una popularidad enorme; es muy frecuente ya encontrar una
gran variedad de sitios personales o, por llamarlos de algin modo “hogares
en linea”. Al momento de disefiar un sitio de esta indole, la ambicion es la
meta. Si dicha meta es solo compartir momentos mediante fotos o videos y
mantenerse en contacto con amigos, se puede recurrir entonces a una red
social. Si se tiene el deseo de mostrar una crénica de nuestra vida,
mediante texto e imagenes se puede hacer uso de las herramientas en
linea para la creacién de un blog. Pero si lo que se quiere es un sitio
extremadamente personalizado o que englobe varios intereses personales,
entonces, una pagina web personalizada serviria como “tarjeta de
presentacion” para el usuario en cuestion

Curriculum Vitae: Estos sitios pueden ser de mucho potencial en el ambito
profesional de la persona. Seria mas facil distribuir una tarjeta de visita que
apunte al Curriculum Vitae (historia de vida) alojado en linea que fotocopiar
muchos ejemplares y distribuirlos a distintas personas. Ademas aspectos
como la inclusion de enlaces a empresas donde se labor6é simplifica la
planificacion y extiende el valor de este documento de presentacion

profesional.



Tematicos: Como lo indica su nombre, se centran en un tema fundamental,
ya sea musica, arte, historia, ciencia, politica, religion, etcétera. Dado que la
web esta llena de informacién, es importante tomar en cuenta qué tanto
interés podria existir en otras personas sobre el tema que se quiere
plasmar.

Noticias: Estos sitios son vistos como “Portales” y su propoésito, desde
luego es el de informar de los mas actuales acontecimientos que ocurren ya
sea localmente (dependiendo del pais de origen del sitio informativo) o
alrededor del mundo. Es importante que dichos sitios se mantengan
actualizados en todo momento y que provengan de agencias de noticias
con credibilidad y prestigio para asegurar un buen trafico de usuarios.
Promocion: Los sitios promocionales estan disefiados para ampliar la
noticia sobre un articulo (producto) especifico. En ocasiones, estos sitios
crecen hasta convertirse en pequefios negocios en linea donde pueden
venderse dichos articulos.

Comercio electronico: Ya se hablo del comercio electronico en el capitulo
3.2. Estos sitios presentan el uso que mas éxito tiene en la Web: vender

algo.

Ya se mencion6 que la Web de hoy no es la misma que la de hace 10 afios o
incluso que la de hace un mes. Hay una verdad fundamental relacionada a la vida
de los sitios en Internet: “Los mejores sitios son los que mejoran
constantemente”. Los creadores de éstos afladen soportes para nuevas funciones

de navegacion, ajustan su apariencia para adecuarse a las nuevas tendencias e
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incorporan contenidos nuevos. Empero, muchos sitios web que fueron

considerados estupendos en su tiempo hoy estan “derrumbados” debido a la

negligencia de sus disefiadores [18].

3.3.2 Disciplinas en el desarrollo web frontend:

Las siguientes destacan como las disciplinas fundamentales en el desarrollo web

frontend [8]:
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Autoria (Marcado): En cuanto a la autoria en el ambito del desarrollo web,
hacemos referencia al proceso de preparacion del contenido para ser
entregado en forma de paginas web; es decir, utilizar la tecnologia de
marcado (HTML) para estructurar y definir la funcionalidad del contenido
mediante el marcado o uso de etiquetas estandarizadas. Como ya se
menciond con anterioridad, la tecnologia HTML esta en un continuo
proceso evolutivo controlado por su puesto por el W3C, y como
desarrolladores web tenemos que estar siempre al dia en cuanto a las
nuevas especificaciones definidas para el lenguaje. La estructura de las
paginas es el cimiento de los sitios web, esencial para las técnicas de
optimizacion de motor de busqueda y vital para lograr la conexion con las
capas superiores (presentacion e interactividad); todo esto para conseguir
una funcionalidad completa para el usuario final.

Estilo: Todo lo que concierne al estilo pertenece a la capa de presentacion.
El estandar de hojas de estilo en cascada es fundamental en el desarrollo
del lado del cliente pues proporciona el esquema visual de las paginas, el

cual habilita la usabilidad, facilidad de navegacion, lectura clara y comoda



de los contenidos, etcétera. El disefio web, la manera en la que luce un sitio
y el como se encuentra estructurado son partes fundamentales que van de
la mano para el desarrollador/disefiador. Otro aspecto importante en el
estilo es la consistencia de la visualizacion en los diferentes navegadores,
lo cual no resulta tan trivial en un inicio.

 Compatibilidad con distintas plataformas, navegadores y dispositivos:
Aunque los navegadores instalados en los ordenadores no portatiles (de
escritorio) tendran aun una larga vida como las mas potente aplicaciones
cliente-servidor para acceder a la Web, esto no significa que mirar hacia los
navegadores portatiles sea poco importante; por el contrario, el crecimiento
vertiginoso del trafico en la web por medio de dispositivos méviles han dado
pie a que se tome muy en serio la portabilidad en la Web. Segun reportes
por parte de Walker Sands Digital [39], el trafico web desde dispositivos
moviles ha aumentado un 133% desde el primer cuarto del afio 2012. Las
tecnologias web que tenemos hoy son bastante poderosas y flexibles para
lograr objetivos de portabilidad y gracias a los estandares conseguir el

mayor nivel de portabilidad posible.

Dado que esta nueva generacion de la Web engloba sitios semanticos y
aplicaciones accesibles a través de cualquier dispositivo movil inteligente (Iéase
una Tablet, o un Smartphone), cada navegador en el mercado ahora compite por
ser el mejor en potencia de carga de paginas y en variedad de extensiones para

aportar la mejor experiencia de navegacion.
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El meollo del disefio web es que en realidad los desarrolladores-disefiadores
nunca sabran con exactitud como se veran las paginas que crean. No podran
saber cuales de los cientos de navegadores seran usados para visualizar sus
sitios (léase navegadores para ordenadores de escritorio 0 para dispositivos
moviles); ni cual sera el tamafio de la ventana de dichos navegadores, ni las
fuentes tipograficas que se tiene instaladas; no se sabra tampoco si esta habilitada
la funcionalidad para ejecutar Javascript en el navegador, ni la velocidad de la
conexion a Internet con la que el usuario cuenta o si se esta usando un lector de
pantalla. En otras palabras, son aspectos imprescindibles para el desarrollador

web frontend [8]:

e La multitud y variedad de dispositivos con acceso a la Web
* Los estandares Web

* Mejora continua de los sitios web

« Disefio web responsivo

» Accesibilidad

* Desempefio del sitio

Accesibilidad.

El proposito de la accesibilidad en la Web es hacer de las paginas de un sitio
accesibles o navegables desde distintas puntos o perspectivas para el usuario
final. En otras palabras nulificar lo mas posible las barreras de acceso para todas
las personas, independientemente de sus limitaciones fisicas 0 incluso,
limitaciones en cuanto a recursos de tecnologia para ingresar y navegar por la

Web. Cuando los disefiadores aplican adecuadamente los principios para hacer de
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su sitio un lugar con mayor accesibilidad, paralelamente estan atacando los

problemas tecnoldgicos que se presentan en algunos usuarios, uno de los mas

comunes es sin duda la velocidad de conexion [8].

Para lograr esto, primero como desarrolladores debemos abandonar la

engafiosa nocion que muy a menudo se tiene acerca del conocimiento del como

los usuarios utilizan nuestro sitio. Es necesario que se comprenda el medio en el

que se trabaja, y abrazar las técnicas y cédigos para habilitar la accesibilidad.

Existen cuatro principales areas de discapacidad que tienen impacto en la

manera en la que los usuarios navegan por nuestro sitio web. [8]

Problemas visuales: Personas ciegas o con poca capacidad ocular utilizan
una variedad de tecnologia de ayuda (término conocido en el inglés como
Assistive Technology) para captar el contenido del sitio, tales como los
lectores de pantalla, dispositivos Braille®®, amplificadores de pantalla, entre
otros.

Problemas motrices: Estos son los problemas relacionados a la incapacidad
para mover partes del cuerpo, por ejemplo, incapacidad para utilizar las
manos. La variedad de dispositivos para proporcionar ayuda a personas
con esta condicidn incluye “ratones” y teclados adaptados o modificados,
pedales, palancas de mando, etcétera.

Problemas auditivos: Usuarios con limitada o nula capacidad auditiva no

podran disfrutar de los contenidos multimedia en cuanto al audio que

°2 Braille es el término usado para referirse al sistema de lectura y escritura para personas con
discapacidad visual [26].
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producen. Para ello resulta necesaria la implementacion de alternativas
para ellos. Entre ellas destacan las transcripciones de las pistas de audio o
subtitulos para los videos.

* Problemas cognitivos: Aquellos usuarios con limitadas capacidades de
atencion, retencion de informacion, lectura y/o solucion de problemas se
veran beneficiados al usar un sitio claro y bien disefiado (disefio limpio y
contenido simplificado). En realidad estos aspectos benefician a toda clase

de usuarios finales.

3.3.3 Capas en el disefio y desarrollo web frontend.

Cuando hablamos de disefio y desarrollo web, comunmente se hace uso del
término “capas”. Asi como modelos que describen internamente la operacion de
intercomunicacién entre sistemas en una infraestructura de red (OSI*® y TCP/IP)
podemos emular tres capas para aterrizar el término en el ambito web.
Primeramente la capa estructural es representada por los documentos de marcado
(paginas HTML); esta capa es la base para las demas capas. Sigue la capa de
presentacion, que es conformada por las hojas de estilo en cascada, que proveen
las “instrucciones” o indicaciones de como deben verse las paginas en la pantalla
del usuario. Por encima de las dos anteriores tenemos la capa de comportamiento,
que es definida por la interactividad y dinamica del sitio que aporta el uso de

tecnologias de programacion y scripting (como Javascript) [15].

53Open Systems Interconnection, modelo conceptual que estandariza las funcionalidades internas
de comunicacion entre dispositivos mediante capas de abstraccién. OSI esta formado por 7 capas
de abstraccién [26].
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La capa estructural:

Las siguientes son las principales tecnologias que han conformado esta capa [15]:

HTML 1.0 (1991): Presentaba muchas limitaciones, el lenguaje tan solo
permitia dar formato y presentacion a documentos con texto. Muy pocas
personas estaban involucradas en el desarrollo de paginas web en ese
entonces.

HTML 2.0 (1994): Incorporé algunas etiquetas para mejorar la presentacion de
las paginas. Fue el estandar para el desarrollo web hasta 1997.

HTML 3.0 (1995): Incluia ciertas caracteristicas que proporcionaban mayor
flexibilidad a los webmasters™ para el disefio de sus sitios; sin embargo,
resultd dificil para los navegadores web de ese entonces implementar dichas
mejoras para el despliegue visual de las paginas. Las complicaciones fueron
tales que esta version fue abandonada.

HTML 3.2 (1997): Muchas de las etiquetas que la empresa Netscape incorporo
en HTML 3.0 se hicieron oficiales en este lanzamiento.

HTML 4.0/4.01 (1998): Incorpord caracteristicas de internacionalizacion y muy
importante, el soporte de un nuevo lenguaje de presentacion: CSS. Tiempo
después, tras una revision exhaustiva de la documentacion de la especificacion
HTML 4.0 recibio oficialmente el titulo HTML 4.01.

XHTML (del término inglés Extensible Markup Language): es el lenguaje de
marcas disefiado con el objetivo de sustituir a HTML. Algunos expertos ven a

XHTML como la version XML de HTML, contando con sus mismas

*Los webmasters son las personas con conocimientos técnicos especificos para el disefio,
creaciéon, mantenimiento y administracion de sitios web [26].
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funcionalidades y alcance pero incorporando las especificaciones mas estrictas
de XML. El objetivo de esta recomendaciéon W3C es que las paginas web ya
tengan una clara y contundente separacion entre su contenido e informacion y
la presentacion; siendo entonces XHTML un lenguaje semantico, lo que
significa que define el significado de las cosas mas no su aspecto.

Con XHTML lo que se busca principalmente es un cambio respecto a HTML
en el concepto y la forma de estructurar los documentos; asi como una sintaxis
coherente dentro del mismo, donde los distintos elementos se encuentran por
regla correctamente anidados, todas las etiquetas en minusculas, todos los
elementos cerrados correctamente, etcétera. De esta forma se lograria reducir
notablemente la existente anarquia que los cédigos de muchos sitios actuales
presentan [29].

Las etapas por las que ha pasado el proceso evolutivo de XHTML son dos
esencialmente [29]:

0 XHTML 1.0 (1999): EI W3C determin6é que el lenguaje de marcas de

hipertexto extensible formaria parte de sus recomendaciones. Desde el
26 de enero del 2000 se mantiene como un estandar ensamblado a
HTML 4.01. XHTML es simplemente HTML 4.01 reescrito con un
conjunto de reglas sintacticas mas estrictas. La llegada posterior de
XHTML 1.1 se deshace de elementos y etiquetas antiguas vy
desaprobadas y fue especificado en moédulos para facilitar su futura
expansion.

0 XHTML 2.0 (2002) El grupo de trabajo en control de HTML comenzd con

una nueva propuesta para XHTML. Dicha version ofrecia caracteristicas



para dispositivos moviles e internacionalizacion. Sin embargo, el rumbo
gue estaba tomando XHTML estaba siendo muy monotono e incluso
inalcanzable para algunos. Se requeria de un enfoque distinto y
refrescado para el lenguaje de marcas de hipertexto.
HTML5 (2004): se trata del Gltimo estandar de HTML. El desarrollo de
XHTML 2.0 fue descontinuado y el grupo de trabajo Web Hypertext Application
Technology Working Group (WHATWG) comenzd a poner manos a la obra
para el sucesor de HTML 4.01. la aparicion de HTML5 trajo un importante
cambio al lenguaje de marcas; nuevas etiquetas que daban un sentido
semantico a la estructura de los documentos, nuevos controles para el manejo
de formularios y elementos para el manejo de graficos y multimedia. Las
caracteristicas y capacidades que aporta esta nueva recomendacion W3C
representa una importante competencia frente a las tecnologias de extension
(también conocidos como plugins) para los navegadores, tales como Adobe
Flash®. HTML5 ya comienza a ser ampliamente utilizado y por su extensa e
innovadora API>” HTMLS5 representa el lenguaje de marcado del presente y del

futuro de la Web [15] [25].

Como tal, HTML5 posee caracteristicas, que como ya se menciono en el parrafo

anterior, dan un sentido semantico al contenido de las paginas del sitio. Se vera a

continuacion cudles son las etiquetas que incluye HTML5 como recomendacion

A partir del 28 de octubre de 2014, HTML5 ya forma parte del grupo de recomendaciones
gesténdares) del W3C [40].

® Plataforma multimedia para afiadir interaccién, animacion y video en las paginas web [26].

>’API son las siglas de Application Program Interface y se trata del conjunto de herramientas,
reglas y protocolos para el desarrollo de aplicaciones de software [26].
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W3C y que seran de plena utilidad para el desarrollo del prototipo de sitio que se

expuso en la introduccién de este proyecto de tesis [25].

Header: Etiqueta que nos permite identificar el encabezado a modo de
introduccion del contenido.

Nav: Define un conjunto de enlaces a través de los cuales se puede
navegar. Esto no significa que todos los enlaces del sitio deberan estar
dentro de esta etiqueta, mas bien, nav define un bloque largo para enlaces
o links de navegacion.

Section: Define una seccién en el documento o pagina. Para entenderse
mejor, la W3C en la documentacion de la recomendacion HTML5S establece
que una seccion como tal representa el agrupamiento de contenido de
acuerdo a su temética.

Article: Como tal, especifica contenido, independiente. La etiqueta
diferencia contenido que tiene sentido por si solo (una publicacion en un
foro o en un blog, o el articulo de un portal de noticias).

Aside: Establece aquel contenido que va a un lado de aquel con el cual
tiene cierta relacion; en otras palabras, se recomienda que todo contenido
marcado con esta etiqueta debera relacionarse al principal.

Footer: Marca el pie del documento o pagina; por lo general, se incluye el
auto, informacion de derechos de autor, términos de uso y de privacidad,

informacion de contacto, etcétera.

La figura 3.9 ilustra la estructura grafica de las anteriores etiquetas semanticas

HTMLS5:
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<header>

<nav=>

<section>

<aside>

<article>

<footer>

Figura 3.9 El esquema béasico de un documento HTML5
con sus principales etiquetas semanticas [25].

La figura 3.10 muestra la estructura basica de un documento XHTML.:

(" <htmi>

<head>

<title>Mi documento</title>
</head>

<body>

</body>

[0 0.0)

k<.’NmI>

Figura 3.10 Estructura béasica y obligatoria de un
documento XHTML. Utiliza un doctype o declaracién de
documento mas estricta [18].

La capa de presentacion:
Ahora que en las Ultimas recomendaciones del W3C para HTML han sido
removidas por completo las etiquetas relacionadas con la presentacion del

documento (las cuales, como ya se habia mencionado, iban en contra del
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propésito original de HTML) [15], dicha informacion es responsabilidad exclusiva
del estandar para hojas de estilo en cascada o CSS por sus siglas en inglés. Este

estandar ha sido desarrollado en fases (niveles) [8] [15] [41]:

e CSS nivel 1 (1996): Este estandar es una recomendacion W3C desde 1996 y
es soportado en su totalidad por los navegadores actuales. El nivel 1 consiste
de reglas para el despliegue del texto, margenes y bordes.

* (CSS2 (1998): la segunda especificacion del lenguaje CSS por parte del W3C.
Se incluyen nuevas capacidades para el lenguaje. La mas destacable son los
media types® que nos permiten especificar las reglas para el esquema visual
en distintos dispositivos 0 medios.

* (CSS3 (2009): Sus caracteristicas sin duda comenzaron a movilizar el disefo
web. CSS3 estd documentado por modulos; tres de ellos ya forman parte del
estandar W3C: Color, Espacio de nombres y Selectores. Las caracteristicas

mas destacables de CSS3 son:

Nuevas alternativas para dibujar bordes

* Novedades en el trabajo fondos, uso de degradados e inclusion de
multiples imagenes

* Uso de sobras para texto y elementos y efectos de opacidad

* Incorporacion de varias novedades respecto al flujo del texto dentro de la

pagina.

+ Caracteristicas relacionadas con la interfaz de usuario

Animaciones y transiciones

*® Declaracion en la hoja de estilo CSS que permite establecer propiedades especificas para un
tipo de medio especifico (por ejemplo una impresora) [15].
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Nuevas caracteristicas para trabajar con multiples columnas

La capa de comportamiento (interactividad):

La programacion y generacion de scripts proporciona la interactividad y dinamica

en las paginas web.

Modelo de Objetos del Documento:

Consiste de una interfaz que permite la representacion del documento en el
modelo de objeto (DOM, por sus siglas en el idioma inglés). Asi, el
desarrollador podra tener acceso a los elementos HTML o XML con la
posibilidad de manipularlos, modificarlos o eliminarlos. Dicho de una
manera mas simple, DOM nos permite acceder a un documento (léase una
pagina web) representado en una estructura jerarquica de objetos, para asi
cambiarle sus atributos o agregarle nuevos. Se trata de la APl que permite
que los scripts y aplicaciones accedan y modifiquen el contenido, estructura
y estilo de un documento de hipertexto al proporcionar a cada parte del
mismo, junto con sus atributos, un nombre especifico y tratarlos como
objetos, especificando coémo pueden ser manipulados [29]. Un modelo

tipico de objetos del documento se ilustra en la figura 3.11.
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BT
<mela> |

Figura 3.11 Ejemplo de representacion en arbol
(jerarquica) del Modelo de Objetos del Documento o DOM.
Incluye las etiquetas o elementos del documento HTML.

e Scripting:

En tanto la Web evoluciona como una plataforma no solo de paginas sino

de aplicaciones de todo tipo, la programacién se vuelve imprescindible para

los desarrolladores web. Javascript es el lenguaje que aporta interactividad

entre los elementos de las paginas HTML. Afiade comportamiento definido

y funcionalidad a dichos elementos e incluso al mismo navegador web [15].
Existen otras tecnologias de programacién web, que a diferencia de

HTML, JavaScript y CSS, funcionan del lado del servidor; entre ellas,

PHP*°, Ruby®, Python®* y ASP.NET® y se encargan del procesamiento y

*PHP; Hypertext Preprocessor. Es el lenguaje de script que se ejecuta del lado del servidor para la
creacion de sitios web dindmicos e interactivos que manejan bases de datos y grandes cantidades
de informacién [26].

60Lenguaje de programacion orientado a objetos, creado en 1993 por Yukihiro Matsumoto [26].
61Lenguaje de programacion interpretado cuya sintaxis hace referencia a una filosofia de
programacion para hacer el cédigo “limpio” y legible [24].
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control de datos e informacion para luego ser enviada al cliente y que éste a
su vez despliegue la informacién de manera adecuada para el usuario final,
sin embargo, los anteriores no forman parte de la propuesta de solucion
gue mas adelante se presentara en este trabajo.

El scripting web y la programacion definitivamente requieren de
habilidades tradicionales de computo para ser dominadas, sin embargo se
ha demostrado que a diferencia de lenguajes de programacion
tradicionales, la curva de aprendizaje para el dominio de las tecnologias
web es menor [8].

En cuanto al surgimiento de Javascript; la compafiia Netscape
introdujo su propio lenguaje de scripts, originalmente llamado Livescript,
gue posteriormente por razones de marketing y tras su alianza con la
compafia Sun Microsystems cambié de nombre a Javascript. Microsoft
también contaba con un lenguaje de scripts propio (JScript). Era muy
necesario un lenguaje de scripts estandarizado para todos los navegadores
web [15].

JavaScript 1.5/ECMAScript 262: La version estandarizada de Javascript
en colaboracion con Ecma International [15].

Javascript funciona como extensiéon de HTML. Es orientado a objetos
(considerado también orientado a eventos) y disefiado para el desarrollo de
aplicaciones cliente-servidor a través de Internet. Gracias a Javascript es

posible desarrollar programas que se ejecutan directamente en el

62Principal competidor de PHP, es una tecnologia que aporta un completo marco de trabajo
(framework) para la creacién de sitios interactivos con las tecnologias tradicionales del lado del
cliente. Microsoft es la compafiia duefia de esta tecnologia.
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navegador web (aunque también es posible ejecutar esta tecnologia del
lado del servidor) y que sea capaz de realizar operaciones o tareas
especificas sin la necesidad de comunicarse con el servidor. En otras
palabras, es el lenguaje que permite que la pagina sea altamente dinamica
e interactiva.

Javascript es un lenguaje que requiere de un intérprete para ser
ejecutado. Asi como los navegadores web cuentan con un motor para
representar el contenido HTML y CSS de los documentos, también cuenta
con un motor que permite la interpretacion del codigo Javascript. Las
caracteristicas que posee este lenguaje facilitan en gran manera la
ejecucion de tareas especificas del lado del cliente (alivianando la carga de
trabajo al servidor) tales como validacion de campos en un formulario,
mostrar y aplicar efectos especificos a los elementos visuales de las

paginas y presentar anuncios y/o alertas en pantalla [8].

3.3.4 Otras tecnologias que operan en la Web:

La Web que se conoce hoy podria considerarse como el universo de aplicaciones
y paginas web interconectadas lleno de videos, fotos y contenido interactivo. El
usuario comun en la Web, sin embargo, no puede ver como interactian los

navegadores y las tecnologias web para hacer que esto sea posible.

A lo largo del tiempo, las tecnologias web han evolucionado hasta permitir
que los desarrolladores puedan crear nuevas e increibles experiencias web. La
Web actual es el resultado de los continuos esfuerzos de una comunidad web

abierta que ayuda a definir estas tecnologias web. Ademas de HTML, CSS y
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Javascript existen diversas tecnologias que han colaborado en gran manera al

desarrollo potencial de esta grandiosa plataforma; algunas ya practicamente en

desuso, otras siguen creciendo [15].

Java (1996): La tecnologia de Java que permitia la ejecucion de
aplicaciones en las paginas web a través del navegador. Era necesario
tener instalada la maquina virtual de java en la computadora del usuario
para ejecutar dicha tecnologia.

Flash (1996): Previamente conocida como Macromedia Flash, es un
formato multimedia creado especialmente para la Web. Usado
principalmente para animaciones a pantalla completa, graficos interactivos,
integracion de audio y clips de video; asi como juegos y aplicaciones
basados en scripts; todo en fichero o archivos relativamente ligeros en
cuanto a su tamafio computacional. Sin embargo, en los ultimos afios el uso
de esta tecnologia ha ido decreciendo debido a diversos factores, entre los
mas importantes:

0 La decisidon de Apple de no incluir esta tecnologia en sus dispositivos
iPhone e iPad a favor de HTMLS5.

0 La decision de la compafia Adobe (creadora de Flash) de dejar de
incluir su propia tecnologia en los navegadores web moviles
(navegadores web en teléfonos inteligentes y tablets).

o0 La aparicion del esquema Canvas (Lienzo de trabajo) que permite la
creacion de elementos interactivos mediante HTML5 y cuya

funcionalidad resultaba ser la misma que en el caso de Flash.
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El uso de Flash comenzd a verse muy criticado respecto a los objetivos
primordiales que tenian los usuarios finales al momento de visitar un sitio,
léase el sitio web de un restaurante. En este caso, el usuario final, en vez
de desear ver un video clip o escuchar alguna pista de audio, su Unico
objetivo al entrar al sitio muy probablemente sea el conocer sus horarios de
servicio [8].

Resultaba realmente molesto para los desarrolladores el hecho de
saber que un plugin es requerido en el navegador para ejecutar la
multimedia de Flash.

A pesar de que hoy en dia resulta algo comun escuchar de la voz de
algunos expertos que la tecnologia Flash esta “muerta”, y por ende
alrededor de toda la Web muchos lo vean como el desfavorecido, Flash
sigue aportando ciertas ventajas en su uso [8]:

0 Usa gréficos escalables, lo que facilita enormemente la reduccién del
tamafio del archivo sin perder precision en los detalles de los
mismos.

o Es un formato para streaming®® y por tanto, la reproduccién de
videoclips o peliculas se realiza en un instante y continla su
reproduccién mientras sigue la descarga de datos.

o Se puede hacer uso de ActionScript®® para afiadir cierto

comportamiento e interactividad sofisticada permitiendo que Flash

®3Se trata de una técnica para la transferencia de datos de tal forma que se cuente con un flujo
continuo y estable para la reproduccion del contenido, generalmente audio o video.
64Lenguaje de programacion orientado a objetos disefiado para la plataforma Adobe Flash.
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sea usada como capa de aspecto (Frontend) para contenido
generado dinAmicamente o sitios e-commerce.

o El soporte para toda clase de navegadores fijos (de escritorio) es
altamente confiable por su ya bien conocida distribucion a través del
plugin.

0 A pesar de que HTML5 evoluciona cada vez mas y es visto como el
reemplazo definitivo de Flash, existen ciertas caracteristicas de

desempeiio y funcionalidad que aun no igualan a Flash.

A pesar de todo lo que se habla en la Web respecto a Flash, ain no
podemos asegurar que desaparecera pronto, al contrario, todo parece
indicar que Adobe aun estad poniendo cierto esfuerzo para dificultarle el
liderato a HTML5 en cuanto a la tecnologia ideal para incorporar multimedia

a los sitios web [8].

e XML (1996): El lenguaje extensible de marcado, por sus siglas en inglés. Es
el estandar que especifica un conjunto de reglas para almacenar y codificar
grandes cantidades de datos e informacion de manera legible. Incluso,
dicho conjunto de reglas permite a los desarrolladores crear sus propias
etiquetas para uso especifico. Al igual que HTML se deriva de SGML® y
forma parte de las recomendaciones (estandares) del W3C. Su aplicacion

en Internet es mas frecuente de lo que uno podria llegar a pensar [15].

®*SGML: Estandar de Lenguaje de Marcado Generalizado por sus siglas en inglés
(Standard Generalized Markup Language). Especificado en la norma ISO 8870:1986. Se trata del
conjunto de reglas de etiquetado de documentos para las organizaciones [26].
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Es importante aclarar que en si, XML no es un lenguaje sino una
herramienta que nos ofrece una forma estandarizada de especificar reglas
para la definicion de etiquetas. Es ampliamente utilizado para el intercambio
de informacion y su uso se ha potenciado con la llegada de AJAX. Una
aplicacién muy comun de la tecnologia XML viene siendo el formato RSS®
gue se emplea para publicacion de informacion en Internet [25].

e AJAX (1999): Conjunto de méetodos interrelacionados en el desarrollo web
que habilitan la comunicacién asincrona® en las aplicaciones web. Los
lenguajes y tecnologias que intervienen en AJAX son [25]:

o0 HTML/XHTMLYy CSS.

0 XMLy JSON®

o XMLHttpRequest (mediante este lenguaje se realiza el intercambio
asincrono de los datos que sean necesarios)

o DOM (Ya se hablé anteriormente del Modelo de Objetos del
Documento).

o JavaScript.

e SVG (2001): Scalable Vector Graphics se refiere a la familia de

especificaciones de un formato de archivo basado en XML para la

®®Rich Site Summary o Really Simple Sindication; familia de estandares de formato para
publicaciones especificas en la Web: Entradas de blog, articulos de noticias, audio y video,
etcétera. Un documento RSS se conoce como fuente o canal web (web feed). Gracias a esta
tecnologia es posible distribuir contenido “al dia” desde un sitio web a otros miles de sitios
alrededor del mundo vy facilita la rapida navegacion y consulta de noticias y otras publicaciones en
la Web [24].

®La comunicacion asincrona en el ambito web se refiere a la capacidad de una aplicacién de
interactuar con el servidor web (enviar y recibir informacion) sin bloqueos o tiempos de espera,
haciendo que el proceso pase desapercibido y el usuario no note ninguna clase de interferencia en
el despliegue de informacion o comportamiento de la pagina [26].

®por sus siglas en inglés, JavaScript Object Notation se refiere al formato ligero para el
intercambio y representacion de informacién mediante la relacién atributo — valor. No requiere el
uso de XML [24].
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representacion de graficos de vectores de dos dimensiones tanto estaticos

como dinamicos. Una caracteristica destacable de esta tecnologia es que

los graficos no pierden su calidad de imagen aun al hacer acercamiento

hacia ellos o al redimensionarlos. SVG es una recomendacion W3C (fue el

16 de agosto de 2011 cuando se anuncid oficialmente como

recomendacion). Actualmente la version publicada es la 1.1 (segunda

edicion) [15].

La figura 3.12 ejemplifica un documento XML.:

<?xml version="1.0"2>

<menu>
<parent title="kirupaPicks">
<child>
<title>kirupa.com</title>
<link>http://www.kirupa.com</link>
</child>
<child>
<title>kirupaForum</title>
<link>http://www.kirupa.com/forum/</link>
</child>
<child>
<title>kirupa's Blog</title>
<link>http://blog.kirupa.com</link>
</child>
</parent>
</menu>

Figura 3.12 Ejemplo de una especificacién de
informacion con formato XML [43].

A continuacion, la figura 3.13 muestra un pequeiio ejemplo de una plantilla RSS,

gue sigue siendo codigo XML.
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<rxml version="1.8" encoding="UTF-8" ?>
<rss version="2.8">

<channel>
¢title>W3Schools Home Pagec/titles
<link>http://www.w3schools.com</link>
<description>Free web building tutorials</description>
<item>
<title>RSS Tutoriale¢/title>
<link>http://www.w3schools.com/rss</link:
<description>Mew RSS tutorial on W35chools</description:»
<fitem>
<item>
<title>XML Tutoriale¢/title>
<1linlk>http://www.w3schools.com/xml</link>
<description>New XML tutorial on W3Schools</description>
<fitem>
</channel:

</rss>»

Figura 3.13 Ejemplo de documento RSS. Se especifica
con las mismas reglas de un archivo XML [44].

Aunque en ocasiones parezca simple, el disefio web es un conjunto de disciplinas
muy importante en el ambito web y cuando se habla de ella es imprescindible

mencionar [8]:

» Disefio visual (interfaz grafica)

* Interfaz de usuario y experiencia de usuario.
* Generacion de hojas de estilo

* Programacion y scripting

« Contenido

* Multimedia
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3.3.5 Interaccidn, experiencia e interfaz grafica para el usuario.
Segun Jonathan Ive, vicepresidente ejecutivo de disefio en Apple Inc., el disefio se
trata de algo mucho mas alla de la manera en la que algo luce; es el como
realmente ese algo funciona en diversos niveles y aspectos; y si principal
propoésito consiste en que lo complejo pueda ser presentado de forma clara y
ordenada [45]. El disefio define de manera significativa gran parte de nuestra

experiencia como usuarios.

El término “disefio” muchas veces se asocia Unicamente a la apariencia
visual de algo; sin embargo, antes de decidir sobre factores relacionados a dicha
apariencia visual, tales como colores y estilos de fuente, resulta mas importante
tomar decisiones acerca de los objetivos principales del sitio; su usabilidad,
accesibilidad y el como los visitantes se moveran a lo largo del mismo. Todos los

rubros anteriores caen sobre tres disciplinas fundamentales [8]:

» Disefio de Interaccion (Interaction design, IXD)
» Disefio Interfaz de Usuario (User Interface, Ul)

» Disefio de la Experiencia de Usuario (User Experience, UX)

En cuanto al disefio de interaccion, el objetivo se centra en hacer del sitio lo mas
facil, eficiente y agradable para su uso. Esta disciplina va muy de la mano con el
disefio de la interfaz de usuario, la cual tiene un enfoque mas preciso a la
funcionalidad de la pagina respecto a la organizacion de sus paginas y la
distribucion de diferentes elementos interactivos que los usuarios utilizaran para

navegar en las mismas (botones, menus, cajas de texto, enlaces, etcétera) [8].
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La tercera disciplina es responsable de un enfoque mas holistico, es decir,
supervisar y hacer que la completa experiencia que genera el utilizar el sitio sea
favorable. Es aqui donde se vuelve fundamental entender las necesidades de los
usuarios/clientes y resulta necesario utilizar la ingenieria de software para el

proceso de recoleccion de requerimientos [8].

3.3.6 Documentos de disefio

Entender las necesidades, deseos y limitaciones de los usuarios es parte central
para el éxito en el proceso de disefio del sitio o aplicacion web. El enfoque de
disefar el sitio de acuerdo con lo anterior se le conoce como Disefio Centrado en
el Usuario (User Centered Design, UCD). Por lo general, todo inicia con una serie
de investigaciones, que incluyen entrevistas y un proceso de observacion con el
fin de captar mejor las necesidades fundamentales de los usuarios y como el sitio
va a cubrirlas. Para el aseguramiento de la usabilidad del disefio, los disefiadores
realizan pruebas en cada etapa o fase del proceso. Todo lo anterior suele
plasmarse en un documento conocido como Investigacion de Usuarios y Reporte

de Pruebas [8].

Los diagramas son muy importantes dado que representan de una manera
mas perceptible la idea o concepto general del sitio en cuanto a su estructura. Los
esquemas o plantillas visuales de la pagina (Wireframes®) representan la

estructura de las paginas mediante un boceto o representacion abstracta de los

69 Diagramas estructurales que muestran un boceto de un sitio a modo de requerimiento o solicitud
para que sea desarrollado posteriormente con las tecnologias web pertinentes [8]
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diferentes elementos que las conforman [8]. En la figura 3.14 se muestra un

ejemplo de ello.

contact | stose locator | spport | CART

Lagin o Crome AcCount

All categories
Categoryl
Category2
Category3 [ PROMOTIONAL IMAGES ROTATE HERE |
Categoryd

Categorys

Categoryd

Today's Speclals

Broguct ) Prodec 2 Producr 3 Brodecr 4 Product 5 Product 6

AbOUTUS SOCIAL SERvVICE
Company Facebook FAQ

MNewt Towtter Live wpport
Joktn Try our app Site mag
Policien

ot

Figura 3.14 Ejemplo de un wireframe o boceto
estructural del sitio web que se desea construir [8].

Su propadsito es indicar como sera dividida la pagina y en qué partes se colocan
los componentes de funcionalidad y contenido (menus de navegacion, barras de

basqueda, paneles para formularios, etcétera).

Los diagramas de sitio indican la estructura del sitio pero de manera
completa, es decir un bosquejo de cdmo se despliega dicha estructura al usuario,
asi como la menara en la que se interrelacionan las paginas del sitio [8]. Se ilustra

un ejemplo en la figura 3.15.
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Figura 3.15 Ejemplo de un diagrama de sitio. Se
especifican las secciones que conformaran el mismo [8].

Para asegurar que el sitio aporte buenas impresiones a los usuarios desde un
inicio, los disefiadores graficos crean bosquejos que muestran como el sitio lucira
desde una perspectiva mas visual que estructural. Muchos disefiadores graficos
en el ambito web actualmente traducen sus disefios en documentos CSS y HTML
por su propia cuenta. En realidad, dentro de la terminologia del mundo de la Web
para llamarse “disefiador web” es necesario contar con las habilidades suficientes
de crear disefios propios, asi como trasladar la maquetacion meramente a modo

de bosquejo en codigo web para poder construir un prototipo real del sitio [8].
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3.3.7 Malas practicas en el diseiio web

El construir un sitio web completo puede resultar sobrecogedor por todas las
tareas y disciplinas que implica. Pero en realidad, el verdadero al que un
disefiador/desarrollador web se enfrenta a la hora de llevar a cabo lo anterior se
encuentra en hacer el sitio un lugar virtual realmente atil. En ocasiones parece que
como desarrolladores web la gran mayoria de las veces olvidamos que el sitio esta
siendo diseflado y maquetado para usuarios finales en la Web y no para nosotros
mismos. Darle mas prioridad a la creatividad que a la practicidad y usabilidad

suele ser un error [46].

Se hara mencion de 11 puntos esenciales que reflejan errores que como

desarrolladores web se suele cometer [47].

1. Se omite una “caja” de texto de busqueda
El sitio web, en términos técnicos estrictos, es un compendio de informacion
debidamente estructurada; ya sea que se trate del sitio de una corporacion
0 un simple blog, una caja de texto sera siempre imprescindible. El usuario
final (visitante) podria estar buscando alguna informacion en especifico y
dicha informacién no siempre estara disponible o plena vista en la pagina
donde se encuentre navegando. El buscador sera de gran ayuda para que
el usuario encuentre el recurso solicitado.

2. Lalegibilidad en general del sitio es pobre.
Es verdad que el aspecto visual del sitio es de gran importancia para captar
la atencion de los visitantes, pero qué hay de la legibilidad de los textos de

cada una de las paginas que conforman el sitio. Los usuarios deberan ser
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capaces de captar sin dificultad la informacion de desean obtener. Hay
sitios que realmente representan un “dolor de cabeza” al momento de tratar
de captar informacion de estos.

Desde luego, la sugerencia para contrarrestar este problema se
centra en dos puntos basicos:

 Comparar los esquemas de colores de la mayoria de los sitios y
verificar que en verdad una adecuada combinacién de dos colores
mejora considerablemente la legibilidad. En la Web, Adobe Kuler es
una de las mejores herramientas para este fin.

e Utilizar una familia de fuentes sin serifas (terminales a modo de
adorno ubicados en los extremos de las lineas de los caracteres). La
familia de fuentes mas recomendada por la vasta mayoria de
disefiadores web es sans-serif. La figura 3.16 hace una lustracion de

las serifas.

Aa BbCC Tipos sin serifa
AaB bCC Tipos con serifa
AaB bCC Serifas en rojo

Figura 3.16 Representacion grafica de las serifas
(marcadas en rojo) [48].




3. Ladistribucion del contenido esta desordenada.

Sin el contenido, un sitio web es simplemente como un libro
impreso conformado solo con hojas en blanco. El contenido de un sitio es lo
gue le atrae el trafico de visitantes hacia ély por tanto, el como este
contenido esta estructurado y organizado es factor clave para su éxito. La
mayoria de los usuarios que visitan un sitio no leen a menos que sea muy
necesario, mas bien, realizan un tipo de escaneo al sitio y eligen
determinados puntos de interés. Hay disefiadores web que Unicamente
colocan un bloque de texto a una pagina y omiten por completo los
encabezados, sub-encabezados, vifietas, palabras clave, parrafos, etcétera.
Se debe hacer uso de titulos apropiados para cada pagina web, de tal
forma que los visitantes puedan identificar exactamente donde se
encuentran. Aunque parezca poco serio, hay disefiadores que incluso
olvidan dar nombre a una o0 mas paginas del sitio.

Sin embargo, el error mas grave relacionado al contenido del sitio,
seria el de colocar informacion imprecisa, inaccesible, carente de
significado o valor (de acuerdo con los propositos del sitio) y/o obsoleta. El
contenido debe siempre coincidir con la tematica global del sitio y desde
luego, ser util.

La organizacion del contenido del sitio deberd entonces ser
establecida mediante HTML, mientras que CSS debera emplearse para
establecer el disefio de las paginas que conforman el sitio.

* Emplear margenes para la creacién de espaciado entre el texto y las

imagenes.
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* Actualizar y mantener la consistencia. Muchas veces se invierte
presupuesto para creacion de nuevos contenidos en vez del
mantenimiento del sitio. En la practica, se ha demostrado que el
mantenimiento a un sitio web es una buena forma de mejorar el

contenido.

4. Mala experiencia de navegacion para el usuario.

La experiencia de navegacion de un visitante o usuario a lo largo y ancho
de un sitio debe ser practicamente perfecta. Es verdad que no existe un
estandar para crear cierta experiencia de navegacion para nuestro sitio,
pero es aqui donde emergen tecnologias especificas para el desarrollador
web. Es demasiado importante comprender la importancia de que
la navegacion debe ser intuitiva y consistente.

Si el texto es parte fundamental de la navegacion, éste debera
ser conciso. Los hiperenlaces deberan sobresalir del cuerpo del texto y todo
aquellos hiperenlaces que ya no funcionen (conocidos también como
enlaces rotos) ya no deberan aparecer mas en ninguna pagina del sitio.

» Hacer de la navegacion una experiencia agradable haciendo que los
enlaces existentes sean representados con texto descriptivo.
Proporcionar texto alternativo para las imagenes.

» Organizar y estructurar la navegacion en conjunto con la tematica
visual del sitio web. Los sitios web enfocados a negocios requieren
de mucha eficiencia y claridad dado que el contenido es de suma

importancia.



Los supermercados y tiendas similares no estan disefiadas aleatoriamente.
Detras de su disefio (es decir, la manera en la que sus productos estan
distribuidos en cada departamento, asi como su ubicacion) existe muchos
factores cientificos y psicologicos enfocados a hacer que el consumidor
gaste mas y mas en productos. Todo esta hecho de determinada forma por
una razon. Algo similar sucede en los sitios web. Las cuatro verdades
fundamentales sobre el mundo de la Web son:

 EI contenido es Rey: éste siempre debera exhibir calidad y
credibilidad.

* Todos los cibernautas son lectores veloces: En realidad los visitantes
de sitios web no leen, escanean la informacion cual lector
sumamente veloz.

* La Web es un lugar para la satisfaccion instantanea: Los cibernautas
son impacientes, no les gusta esperar. Si en 10 segundos no
encuentran una buena razén para permanecer en un sitio 0 Si no
encuentran en maximo 3 clicks lo que estaban buscando, lo
abandonaran, asi de simple.

 Los cibernautas quieren y gustan de tomar el control de su
navegacion por la Web.

5. Inconsistencias en el disefio de la interfaz:
Exceso en la creatividad es precisamente eso, exceso. Hay disefiadores

gue gustan de cambiar el disefio para cada pagina que conforma el sitio.
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Esto solo crea confusion para el usuario. Sin importar qué tan brillante sea
el disefio de un sitio, si la interfaz en términos generales no muestra
consistencia, los usuarios no se sentiran en control y por ende en
disconformidad con el sitio. Simplemente se iran asi tan pronto como
llegaron.

» Utilizar un disefio consistente para cada una de las paginas del sitio

» Crear un disefio simple pero visualmente agradable y se evitara que

el usuario se confunda al momento de navegar por las paginas.

Resolucion de pantalla poco amigable:
Un rotundo NO se debe dar a todas aquellas paginas en las que se requiera
desplazarse horizontalmente para terminar de ver el contenido a lo ancho.
Un buen disefiador web maquetara sus sitios para que queden optimizados
a casi cualquier tamafio de pantalla. ElI tamafio Optimo aceptado
actualmente es de 1024 por 768px"°.

Es verdad que es dificil mantener un disefio que sea Optimo para
cualquier tamafo de pantalla dado que los visitantes en la web actualmente
llegan por medio de cualquier tipo de dispositivo movil; sin
embargo podemos darnos una clara idea con la lista de los navegadores
web mas populares usados por los cibernautas [27].

Formas de registro complicadas:
Ya no estamos mas en los dias donde se requerian demasiados detalles

del usuario para que éste se registrara. Hay sitios que marcan como

© | a abreviatura px se refiere a la unidad pixel. Pixel o pixel del acrénimo en inglés picture element
(elemento de imagen) es el elemento mas pequefio de los que componen una imagen digital;
siendo una unidad de medicién es asi como se mide la resolucion de las pantallas [26].
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obligatorios ciertos campos y realizan la validacion de manera tan estricta

que provocan la desesperacion del usuario. Es preciso recordar que los

usuarios llegan a un sitio web para recolectar informacion relevante de éste
y no al revés.

» Comparar las formas de registro de distintos sitios y comunidades

populares en la web es una muy buena idea para realizar lo propio

en nuestro sitio. Un formulario simple como el que muestra la figura

3.17 suele ser una muy buena opcion.

Create An Account. It's Free and Relatively Easy!

Figura 3.17 Se recomiendan formas simples y rapidas
para evitar la “frustracién” del usuario [46].

8. Uso exagerado de imagenes y/o animaciones
Las imagenes captan la atencion del usuario, esa es una realidad pero
lamentablemente esta también demostrado que puede ser un distractor
agraviante. Las imagenes deben ser usadas para ilustrar y guiar

apropiadamente al usuario.
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En cuanto a las animaciones; éstas son un medio muy poderoso
cuando son usadas adecuadamente, pero cuando estan continuamente
apareciendo comienzan a frustrar al usuario. Los usuarios no suelen tener
la paciencia o el tiempo para ver las animaciones, por tanto es obligacion

de los disefiadores presentar la opcidn para saltar dicha animacion.

9. Excesiva ornamentacion.
Son muchos los disefiadores web que subestiman la importancia del uso de
espacios en blanco. Se encuentran tan aferrados a sus disefios que tratan
de meter todo en una sola pagina. El resultado salta a la vista: paginas muy
amontonadas y con poca claridad. La figura 3.18 muestra un ejemplo de

disefio web en columnas y ornamentacion (decoracion) disminuida.

Folio websites are s

Leftloft Linked In Twitter 1

These are the people | Far any work related Follow me on Twitter. |
work for. We are In Milan  Inquiries contact me post design stuff mived up
and New York City and we  through Linked In with some other thoughts
pretty much — kick ass
LAST ACTIVITY FROM THE LAST POST
MERE ARE SOME NETWORK L
PROJECTS | WORKED ON

Figura 3.18 Distribuir en columnas suele ser un buen
disefio ya que mantiene bien estructuraday legible la
informaciéon presentada [46].
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10.Uso de musica o sonidos de fondo.
Esto también es un rotundo NO para las practicas y tendencias de disefio
web hoy en dia. Los usuarios no llegan a un sitio web para descubrir qué
pueden escuchar de ahi.

* Si por alguna extrafia razon, resulta muy necesario usar musica
de fondo, debera entonces proporcionar al usuario de controles que
le permitan al usuario detener el sonido o musica de fondo.

11.0mision de pruebas:
Probar el disefio e interfaz general del sitio en cada uno de
los navegadores mas populares es un paso muy importante. Las pruebas
realizadas deberan responder a:

» ¢ El sitio web puede ser visto en diferentes ambientes?

» ¢ Eldisefio es consistente en los diferentes navegadores web?

 ¢Cuando se desactivan ciertas opciones (Javascript, musica de

fondo, etcétera), aun es posible navegar adecuadamente por el sitio?

Al final, todo se reduce a simplicidad y usabilidad. Si, los mejores sitios hoy en la

Web mantienen estas dos caracteristicas.
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3.4 El Disefio web responsivo.

Son cuatro palabras especificas las que definen la tendencia del presente afio,
2015 en cuanto a la elaboracién de sitios web: simplificacion, concision, claridad y
armonia. Un disefilo mas minimalista junto con colores mas claros y desde luego
capacidades responsivas son los nuevos valores que no se pueden ya descartar
en plena etapa de crecimiento de la Web. Gran parte de este concepto de disefio
se le atribuye a Google, el cual adoptdé una filosofia de disefio a la que llamé
Material Design™ que se caracteriza principalmente por una tipografia clara,
casillas bien ordenadas y agrupadas, colores e imagenes claros pero llamativos

para no perder el foco y un sentido del orden y la jerarquia muy marcado [50].

Figura 3.19 Un disefio mas simplificado en cuanto a
graficos y una gama de colores mas claray amena.

"Durante la conferencia tecnoldgica de las novedades de la empresa Google, llamada Google /0
en el afio 2014, se introdujo este nuevo concepto de disefio que abarca desde aplicaciones para su
plataforma maovil Android hasta sitios web; que ya casi por regla deberan contar con caracteristicas
responsivas [49].
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3.4.1 Introduccidn al disefio web responsivo:

En el capitulo anterior poco se hablo sobre el aspecto técnico que involucra el
proceso de disefio web. A partir de este capitulo, se harad un enfoque desde una
perspectiva aun mas técnica sobre dicho proceso y nos sumergiremos hacia los

puntos fundamentales del disefio responsivo.

La pregunta obligada para dar inicio a la introduccion seria ¢ Qué es el disefio
web responsivo? La mejor manera de explicarlo seria mediante la comparacion
entre un sitio No responsivo y uno responsivo; sin embargo ¢ cuales serian los
puntos clave que nos darian las pautas para detectar las diferencias? No hay una
mejor manera de detectar dichas diferencias mas que usando un smartphone y

una computadora de escritorio.

Para ejemplificar lo anterior, imaginemos un sitio con una anchura
predefinida, 960px (esto en términos CSS se le conoce como fixed-width website,
y se refiere a aquel sitio disefiado para siempre mostrar una determinada anchura
en pixeles). La manera de indicar lo anterior al intérprete CSS que tienen los

navegadores es mediante la directiva HTML [51]:
{ min-width: 96@0px; }

Cuando dicho sitio sea visto desde un navegador movil (el navegador de algun
smartphone) nos percataremos de como el sitio se vera desplegado de la misma
manera (la misma distribucion) que en el navegador de escritorio pero escalado
para caber en el pequefio monitor del teléfono inteligente. El problema comienza al

querer leer el contenido o los textos que aparecen en las paginas. Se tendra que
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hacer uso de la funcionalidad de aumento (zoom) hacia cada parte de la pagina
donde se encuentre el texto que deseamos leer. La figura 3.20 ilustra como se

veria lo anteriormente descrito.

2237 PM sesc0 Roaming 5 1 2:38 PM @ 34%

wwaterloo.ca

se800 Roaming ¥ 1

ideas that
change

i Iniversities celebrate World V
events

Wilfrid Laurier University and the
celebrate World Water Day on A
Waterloo will co-host a daylong

breadth and depth of the univers

FIND AN| Expert: Paralympii
EXPERT| contradictions ara
Professor Jay Dolm

- i—— opportunity for spon

Figura 3.20 La manera en la que se visualiza un sitio sin
estar optimizado para una pantalla pequefia. Es necesario
hacer el acercamiento manual para leer textos especificos en
la pagina. Esto desde luego, no representa una buena
experiencia para el usuario [51].

Existen otros sitios para los cuales existe una version separada para moviles. Este
tipo de sitios despliegan el contenido de manera distinta a como se presentaria en
un navegador de escritorio de tal forma que no resulte necesario hacer aumento

en ciertas zonas para ver o leer contenidos especificos, sin embargo muchas
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veces se presenta cierta inconsistencia en la versidbn movil (ciertos contenidos
fueron omitidos o cambiados). Aunado a esto, el problema con los sitios
separados para moéviles es que en su tiempo (tras la salida del iPhone en el 2007)
eran generalmente adaptados por un solo dispositivo mévil, pero con el paso del
tiempo han salido una enorme variedad de dispositivos moviles en el mercado. La
problematica evidentemente empeora. Tener que construir multiples versiones
separadas para cada uno de los distintos tamafios de dispositivos moviles

existentes y por existir es extremadamente complicado y poco razonable [51].

Disefio con anchura predefinida (Fixed-Width Design)

Hasta hace algunos afos, los sitios web eran disefiados para adecuarse en los
tamafios mas comunes de pantalla, tomando en cuenta computadoras de
escritorio y portétiles (laptops). A inicios del afio 2000 la anchura estandar eran
800 pixeles, mientras que ésta paso a ser 1024px a partir de mediados del 2000

[51].

Desde luego, el tamafio en monitores de computadores ha variado también
bastante, los hay muy anchos y otros angostos. Los disefiadores tuvieron la
iniciativa de que pese a la variedad de los tamafios en los monitores de
computadoras, sus sitios tenian que mostrar una anchura fija. La anchura fija o
preestablecida (fixed-width) mas usada fue la de 960px. Sobre aquellas pantallas
0 monitores que presentaban una anchura mayor a los 960px (1024px por
ejemplo) simplemente se mostraba el sitio con la anchura fija de 960px. A los

lados el espacio en blanco era rellenado de acuerdo al disefio del sitio. Veamos a
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continuacién una ilustracién de esto [51]. Un ejemplo de esto se presenta en la

figura 3.21.
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Figura 3.21 Ejemplo de un disefio con anchura
predefinida (fixed-width). Se puede apreciar que el ancho del
contenido del sitio se mantiene.

La navegacion Web desde la perspectiva movil:

El acceso a Internet, y mas especificamente a la Web desde un dispositivo movil
se hizo realidad a partir de la mitad de la década de los 90s; sin embargo, en
términos generales, dicho acceso estaba muy limitado. Los dispositivos con esta
capacidad o funcionalidad no presentaban el esquema visual del sitio web como

aparecia desde la perspectiva de un navegador de escritorio; en vez de ello,
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mostraban Unicamente los datos que podian representarse en texto. Datos como
informacion meteoroldgica, reportes de movimientos en las bolsas de valores,

resultados de encuentros deportivos, etcétera [51].

Fue hasta mediados de los aflos 2000 que los navegadores moviles
comenzaron a integrar la funcionalidad que permitia al usuario visualizar una
pagina web como es mostrado desde un navegador fijo (de escritorio)

incorporando tecnologias para la traduccion de cédigo CSS2 y Javascript [51].

El teléfono conocido comercialmente como iPhone aparecié en la escena a
inicios del 2007. Fue realmente un teléfono que marco un antes y un después en
la telefonia movil y que ademas trajo consigo el concepto de “smartphone” para
ese afio aun no existia como ahora [52]. Sus caracteristicas mas destacables eran
sin duda su interfaz novedosa, y su pantalla de 3.5 pulgadas (diagonalmente), y
desde luego, su tecnologia multitouch’ [51]. La imagen 3.22 es la representacion

de como lucia el primer iPhone de la historia.

?Se llama asi a la técnica empleada en el esquema de interaccién usuario-maquina y al hardware
qgue la aplica y consiste en una pantalla tactil (Touchpad) que reconoce mas de un punto de
contacto del dedo del usuario sobre su superficie. Cuenta con un software que funge como
intérprete de dichos gestos o contactos para generar una respuesta que el usuario pueda percibir
de manera inmediata. Aunque parezca muy complicado por como se describe, la técnica
“multitouch” es extremadamente popular hoy en dia para los usuarios de teléfonos inteligentes y
tabletas electronicas [26].
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Figura 3.22 imagen que representa al iPhone original
presentado en el 2007 por el entonces presidente de la
empresa Apple, Steve Jobs [52].

Es verdad que los teléfonos con tecnologia tactil ya existian desde hacia unos
afios atras; sin embargo, la tecnologia multitouch en el iPhone era lo que
realmente lo hacia sobresalir de los demas dispositivos con pantalla tactil. Dicha
tecnologia permitia el reconocimiento de mas de un punto de contacto sobre la
pantalla de manera simultanea y disparar una respuesta inmediata cuando el

usuario generaba dicho evento.

Las caracteristicas mas a fondo presentadas durante la conferencia conocida
como “Macworld” llevada a cabo en la ciudad de San Francisco, Estados Unidos,
hicieron al iPhone ser visto como uno de los productos mas innovadores del afios

(y sin duda de la historia de la telefonia mévil)”.

Sin embargo, existia un problema. En ese entonces, las paginas web

estaban disefiadas para ser visualizadas en monitores de tamario tradicional (igual

"Para mayor detalle sobre el evento sostenido en la ciudad de San Francisco en los Estados
Unidos, se recomienda ver el video original donde Steve Jobs hace la presentacion por primera vez
al publico de este novedoso teléfono inteligente: https://youtu.be/e7EfXMOEIBE
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0 mayor a 960px), no en pantallas miniatura como la del iPhone de primera
generacion (320px). La solucion provista por Apple, compafia encargada bajo el
mando de Steve Jobs de crear el iPhone, fue la de achicar (presentar a menor
escala) la pagina web completa para que cupiese en el tamafio de la pantalla de
este smartphone, y permite que el usuario efectuara un gesto para acercar la
pantalla deslizando dos dedos simultineamente separandolos entre si’* o dos
toques rapidos al area deseada en la pantalla”. Visualizar pequefias porciones de
la pagina haciendo gestos tactiles para el acercamiento no es en lo absoluto una
experiencia de usuario agradable. Los disefiadores web identificaron de inmediato
que esta no era una manera Optima de visualizar o navegar por la Web para los
usuarios. Se necesitaba encontrar una solucion para hacer que las paginas web
fueran desplegadas de una manera mas “amigable” o sencilla en la pequeia

pantalla del iPhone [51].

Para entonces, no aparentaba tanto problema para los desarrolladores crear
disefios separados de acuerdo al tamafio de pantalla. La solucion... Crear un otro
sitio de tamafio fijo 6ptimo para el iPhone (320px ancho), aparte del tamafio fijo
tradicional (1024px). Fue entonces que se implementdé un mecanismo en el cual
los usuarios eran re-direccionados a la version “movil” del sitio que querian visitar
con su iPhone; por ejemplo, en vez de llegar a http://youtube.com, eran redirigiros
a http://m.youtube.com estos sitios llegaron a ser conocidos como los sitios “m-

dot” o “m-dot-websites” [51].

"Gesto conocido en el inglés como “pinch-to-zoom”.
"®Gesto conocido en el inglés como “doublé tap”.
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Parecia que ya se contaba con una solucion que perduraria por mucho tiempo; y
la justificacion para ello fue que los usuarios usarian sus teléfonos de manera
esporadica para visitar un sitio web. Vaya sorpresa cuando la movilidad de la web
comenzO a crecer de manera exponencial. La gente comenzaba a usar sus
teléfonos para tareas ya no tan simples o rapidas como antes, sino para hacer
muchas cosas que antes solo hacian con su computadora de escritorio o portatil

[51].

Lo que sucedi6 tras la salida del iPhone al mercado movil es algo que
simplemente tenia que suceder. Las demas compafias comenzaron a producir los

smartphones que le harian competencia al teléfono inteligente de Apple [51].

Las consecuencias fueron entonces devastadoras para los desarrolladores y
disefiadores web al percatarse que comenzaba a existir una amplia gama y
variedad de teléfonos inteligentes y por ende distintos tamafios de pantalla;

algunos con pantalla mas amplia que la del iPhone y otros de menos [51].

Afos mas tarde, Apple anuncia en 2010 su tablet iPad, y nuevamente, este
dispositivo marc6 un antes y un después en las tablets; ya que, si bien es cierto
que el concepto ya existia, alin no se tenia una tablet que aportara un valor real

para todo el publico. El iPad representd justo eso [51].

Fue entonces que los desarrolladores web comenzaron a notar que la
variedad de tamafos de pantalla existente entre smartphones y tablets surgidas a

partir del iPad representaban un verdadero dolor de cabeza. Se requeria un
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solucion en la que un sitio web pudiera ser visto de manera Optima por cualquier

tipo de dispositivo, y por ende, de tamafio de pantalla.

Esencialmente, debido al rango de tamafios de pantalla ya existentes, el
problema era el siguiente: evitar por completo la creacion de disefios separados
para distintos tamafios de monitor y a su vez lograr que un sitio web pueda ser
representado en una sola columna para pantallas pequefias y en mdultiples
columnas para pantallas amplias. Es decir, solicitarle al navegador que haga los
cambios pertinentes en el disefio, basandose en el tamafio de pantalla que detectd
del dispositivo que se esta usando para visualizar el sitio. La solucién se

encontraba en dos conceptos: Media Queries’ y flexibilidad.

La regla @media, en la hoja de estilos permite desplegar o mostrar
diferentes estilos CSS basado en las caracteristicas del equipo movil que se
utiliza. Ya existia como parte del CSS nivel 2 desde hace poco mas de una
década, pero solo permitia queries relacionados con el tipo de medio a utilizar
(pantalla tradicional o vista de impresion). Es por elloque el disefio web

responsivo existe soélo a partir del afio 2010 [51].

El uso mas comun era el de crear un estilo especifico para la version
“imprimible” de las paginas del sitio, pero su utilidad nunca habia servida para mas

alla de eso.

® Un media query consiste en un tipo de medio y al menos una consulta (o pregunta, por ser el
significado del término inglés query) que limita las hojas de estilo utilizando caracteristicas del
medio tales como ancho, alto y color [51].
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En la recomendacidon CSS3, se incluyen los media queries y se detalla su
funcionalidad. Los navegadores comenzaron a tener soporte para media queries a

partir del 2009 [51].

Basicamente, por medio de un media query es posible solicitar la amplitud de
la pantalla en uso, y con base en ello cambiar el esquema visual del sitio; es decir,
por ejemplo, desplegar el contenido del sitio de manera que éste se distribuya en
dos columnas, si y solo si el tamafio de pantalla que se utiliza en ese momento es

lo suficientemente ancho como para que quepan dos columnas adecuadamente.

A pesar del potencial que se descubrid de los media queries. Estos por si
solos no podian completar el objetivo del disefio web responsivo. Se necesita un
fundamento solido de flexibilidad; es decir, la manera en la que se
redimensionaran los elementos del sitio de acuerdo al cambio de tamafio y
distribucion de los mismos segun las propiedades de dimision de la pantalla. Las
unidades de medida horizontal deben ser flexibles en lugar hacer uso de pixeles
fijos; en el caso de la medida del tamafio de fuente, utilizar la unidad em’’. Asi
también implementar una estrategia para que las imagenes siempre quepan en el

lugar deseado, independientemente del tamafio de la pantalla [51].

Los conceptos anteriores por si mismos no eran algo nuevo para ese
entonces (2010); pero fue hasta que el disefiador web Ethan Marcotte encontro la
manera de juntar ambos conceptos para crear uno solo: Disefio web responsivo

[51] [54].

" La unidad em hace referencia al tamafio de la fuente del elemento. Por ejemplo, 2em significaria:
dos veces el tamafio de la fuente del elemento seleccionado [55].
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Resumiendo lo anterior, podemos decir entonces que el disefio web responsivo es

la técnica para desarrollar paginas web que se rige por tres aspectos clave:

1. Distribucion de elementos fluida y flexible: Hacer uso de porcentajes en vez
de unidades de anchura fijas.

2. Imagenes flexibles: Utilizar porcentajes para el redimensionado dinamico de
las imagenes.

3. CSS Media Queries: Permitir asignar un esquema de estilos distinto acorde

al tamafo de pantalla en uso.

3.4.2 Estructura y uso de los media Queries

La tecnologia de los media queries es la que le aporta a las paginas web una
funcionalidad responsiva respecto al dispositivo sobre el cual se visualizan. En si,
los media queries nos son la totalidad de la técnica del disefio responsivo, son
mas bien la parte que permite establecer distintos esquemas visuales o distinta
distribucion de elementos visuales a lo largo y ancho de la pagina (lo que se
conoce en el inglés como layout) de acuerdo con el tipo de dispositivo empleado
por el usuario (computadora de escritorio, smartphone, tablet, etc.). Podemos decir
entonces que los media queries son la base de todo lo que resta respecto al
disefio web responsivo. CoOmo funcionan es basicamente de la siguiente manera

[51]:

El intérprete de CSS realiza la pregunta al navegador “¢El tamafio de la
pantalla corresponde a 40em?”. Si la respuesta resulta afirmativa (verdadero),

entonces el navegador tendra que aplicar la hoja de estilo correspondiente sobre
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la pagina en cuestion; de lo contrario dicha hoja de estilo serd ignorada. El
términos de programacion, lo anterior puede verse como una simple declaracion

condicional if/then.

La figura 3.23 muestra un ejemplo de un tipico media query.

body { background-color: green; }

@media only screen and (min-width: 40em) ({
body { background-color: blue; }

Figura 3.23 Ejemplo de media query para establecer
color dependiendo del tamafio de pantalla. Se establece un
fondo de color azul, siempre y cuando la pantalla del
dispositivo en uso sea mayor o igual a 40em; de lo contrario
establece un fondo de color verde.

La variedad de sabores en los media queries:

* Columnas: Podemos establecer el uso de una sola columna cuando se
esté empleando un dispositivo de pantalla angosta, Iéase un teléfono
inteligente en posicion vertical, e ir cambiando el esquema a dos o tres, o
mas columnas mientras haya espacio disponible o suficiente.

* Navegacion: Es posible elegir qué elementos se muestran y cuales se
esconden de acuerdo al ancho de la pantalla. Por ejemplo: un menu
desplegable en una pantalla angosta y un menu de navegacion completa en

pantallas mas amplias.

105



» Tipografia: Aqui elegimos si deseamos que el tamafio de la letra se cambie
de acuerdo al ancho de pantalla; o ajustar el ancho de las columnas para
que se despliegue un numero Optimo de caracteres por linea y facilitar la
legibilidad en esas areas.

* Imagenes: En caso de no contar con espacio suficiente para presentar una

imagen en pantalla, podemos establecer el tamafio a mostrar de la misma.

Estructura de los media Queries:

La manera mas comun para integrar media queries es haciéndolo dentro de las

mismas hojas de estilo [51].

Tomemos el ejemplo de la figura 3.23 y comencemos separando el codigo

en partes:

Todos los media quieries incluidos en la misma hoja de estilo siempre deberan
comenzar con la directiva @media; lo cual desde luego, define a todo lo que le
procede como un media query. Cuando se crea un media query, siempre sera

necesario comenzar con el tipo de medio [51].

Seguido de la directiva, contamos con una o mas expresiones. Estas pueden
verse como simples “preguntas” que seran evaluadas de manera logica
(verdadero o falso). La primera expresion siempre sera, como se indico

anteriormente, el tipo de medio; en este caso, pantalla (screen). la expresion
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onlyscreen equivale a la pregunta: “¢ El tipo de medio es un monitor?”. Dentro de
los propositos del disefio responsivo, el tipo de medio a utilizar siempre

sera screen.

Como se indicé en un inicio, las expresiones seran evaluadas de manera
l6gica; por tanto al momento de agregar la siguiente expresion, anteponemos un
tipo de operador: and (También es posible emplear or o not, pero una vez mas,
para los propésitos del disefio responsivo, los anteriores operadores son
practicamente innecesarios). Lo que se desea, entonces es que la expresion de la

izquierda del and y aquella del lado derecha se cumplan, ambas [51].

La expresion que esta después del operador and es decir, la segunda

expresion, resulta clave para las estrategias de disefio responsivo.

Se observa que la segunda expresion esta dentro de paréntesis. Cada expresion
va dentro de paréntesis excepto aquellas que constan de una sola
palabra (screen, print)’®. Un navegador antiguo que lea las expresiones, al
encontrarse con la primera, obtendra un true, después, la expresion seguida del
and no sera reconocida y por tanto ignorada; obteniendo un resultado verdadero y
aplicando el estilo sin tomar en cuenta el tamafo del ancho de la pantalla. Debido

a lo anterior la palabra only provocara que al no reconocer dicha palabra como el

® La palabra only solo sirve para evitar que los navegadores sumamente antiguos apliquen el
estilo sin tomar en cuenta la segunda expresion, debido a que éstos ignoran solo aquella
expresiones que no conocen [51].
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inicio de una expresion o alguna directiva, todas las expresiones seran ignoradas y

nunca recibira una evaluacion verdadera; de esta forma, el estilo no sera aplicado.

La expresion min-width: 40em significa lo siguiente: “Si el ancho del monitor
o pantalla es de 40em o mas ancho que eso, devuelve verdadero como resultado

de la evaluacion de esta expresion” [51].

Como prefijos, pudimos haber empleado max en vez de min, pero por
razones ldgicas el significado de la expresion seria el opuesto: “Ancho de pantalla
igual o menor a 40em”. Finalmente, las llaves de apertura y cierre son para
delimitar todas las declaraciones CSS que deseamos que sean aplicadas si las

condiciones se cumplieron. Por ejemplo, obsérvese la figura 3.24.

@media only screen and (min-width: 40em) ({
body { background-color: blue; }
p { padding: 5px 5%; }
.example { color: red; }

Figura 3.24 Media query finalizado y que indica que se
aplicaran los estilos correspondientes solo si el ancho de la
pantalla es igual 0 menor a 40em.

Es preciso aclarar que en la figura 3.24 no significa que ya se pondran todas las
declaraciones CSS restantes dentro de las llaves que representan al media query.
Lo correcto es comenzar con todas aquellas declaraciones CSS que aplican

independientemente del tamafio de la pantalla del dispositivo presente y
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posteriormente, sobrescribir de los selectores y propiedades necesarios de

acuerdo con las caracteristicas de amplitud de pantalla’.

Uso de los media Queries:
Como ya se vio con anterioridad, es posible incluir dentro de una misma hoja de
estilo los media queries necesarios. Pero qué si se desea contar un hojas de estilo

por separado y aplicarlas de acuerdo con las condiciones ya vistas.

Para agregar de manera tradicional una hoja de estilo y hacer referencia a
ella debido a que es externa al documento HTML, basta con incluir dentro de la

etiqueta head, la etiqueta link [51]:

<link rel="stylesheet" href="styles/mainstyles.css">
<link rel="stylesheet" href="styles/otherstyles.css">

Entonces, en lugar de aplicar los media queries dentro de una misma hoja de
estilo, suele ser una buena idea contar con una hoja separada e indicarle al

navegador que solo la aplique si se cumplen las condiciones requeridas:

<link rel="stylesheet" href="styles/mainstyles.css">
<link rel="stylesheet" href="styles/printstyles.css"
media="print">

Por ejemplo, aqui se indica que la hoja de estilo llamada “printstyles.css” solo se
apligue cuando se presente el modo impresion en el navegador. Se agrega

después del estilo normal o principal (por decirlo de algun modo) “manistyles.css”

" Las declaraciones CSS sustituyen o sobrescriben a las anteriores si se utilizan los mismos
selectores o propiedades; es por ello que se llaman hojas de estilo en cascada.
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ya que las propiedades en vista de impresion deberan sobrescribir a las de la hoja
de estilos principal en caso de ser necesario. Recordemos que son hojas de estilo
en cascada porgue la interpretacion de sus propiedades van de acuerdo al orden

(de inicio al final del documento) a como fueron establecidas.

El cdédigo anterior muestra el uso de una simple expresion media=printy
como ya se habia mencionado anteriormente, el uso de este tipo de media query
es aplicable a partir de la segunda version de la recomendacion CSS (CSS2).
Pero como ya se sabe, es posible usar media queries aun mas sofisticados para
poder incluir caracteristicas respondidas a las paginas del sitio. Véase el siguiente

ejemplo:

<link rel="stylesheet" href="styles/mainstyles.css">
<link rel="stylesheet" href="styles/widerscreen.css"
media="only screen and (min-width: 40em)">

Se puede apreciar con claridad que en la segunda etiqueta link, la hoja de estilo
“widescreen.css” solo es aplicable sise trata de una pantalla y suancho de

despliegue (viewport®®) sea igual 0 mayor a 40em.

Se ve entonces que es bastante sencillo incluir media queries o hacer
referencia a ellos (en caso de que estén separados del documento HTML y del
estilo principal). Lo anterior nos da como desarrolladores y disefiadores web una
flexibilidad enorme, dejando a un lado la preocupacion del modelo o marca en
especifico del dispositivo que se emplea para visualizar los sitios. Ya se esta mas

en la época donde los desarrolladores hacian una maquinacion separada y

8 Término gue hace referencia al tamafio del area de despliegue de la pantalla del dispositivo o de
la ventana del navegador web, en su defecto [51].
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especifica para los teléfonos inteligentes iPhone (iPhone websites), sino en la
época en la que ya deberia ser posible navegar con la misma facilidad por un sitio
ya sea desde un navegador de escritorio o un navegador instalado en un

dispositivo movil (cualquiera que este sea).

3.4.3 Otras formas de usar los media Queries:

Ya se conocen hasta aqui dos formas especificas para emplear media queries: ya
sea mediante la inclusién en la hoja de estilo principal o enlazando una hoja de
estilo separada indicando mediante el media query que solo es aplicable si se
cumplen ciertas condiciones. La eleccion de acuerdo al tipo de uso que se dara va
de acuerdo con las preferencias y practicas del desarrollador o disefiador web

[51].

A continuacion se veran otras formas un tanto interesantes en las que es

posible emplear los media queries:

Si se decide incluir un estilo dentro del documento HTML mediante la
etiqueta style, es posible incrustar el media query como lo muestra la siguiente

figura:

De esta forma, se esta indicando que todos los estilos declarados dentro de la
etiqueta style seran aplicables solo segun la validez de las expresiones evaluadas

por el media query.
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Sin embargo, es posible ademas de la manera anterior, importar una hoja de estilo

al momento de declarar el media query. Por ejemplo:

@import url (styles.css) only screen and (min-width:
40em)

En términos generales, es aun mas recomendable emplear la etiqueta de enlace

link en vez de importar hojas de estilo.

Hay una basta posibilidad de caracteristicas de medios que pueden ser
utilizadas como expresiones para los queries, tales como ancho y alto de la
pantalla, ancho y alto de la region de despliegue del navegador (viewport),
orientacion, proporcion entre ancho y alto (aspect ratio), resolucion. La mayoria de
las anteriores pueden estar acompafadas de los prefijos min- o max-. Las

caracteristicas mas usadas para ser evaluadas por los media queries:

Para el ancho y alto de la region de despliegue de la pagina (Viewport):

width y height.

Es importante aclarar que, a pesar de que tendemos a hablar de ancho de la
pantalla al momento de realizar disefios responsivos, realmente lo que nos
interesa como disefadores es el ancho de la region de despliegue de la pagina en
el navegador web, es decir el llamado viewport, no el monitor o pantalla en si. es
por eso que si se reduce el tamafio de la ventana del navegador cuando se esta
visualizando una pagina responsiva, ésta dard la respuesta necesaria para
redistribuir los elementos de acuerdo al tamafio de la ventana tal y como lo haria

con la variacion de tamanos de los dispositivos [51].
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« Ancho y alto del monitor del dispositivo: device-width y device-height.
Funciona de manera muy similar a las propiedades anteriores, a diferencia
de que las dimensiones evaluadas no son las de la region de
despliegue sino las del tamafio real del monitor del dispositivo. Esto quiere
decir que modificando el tamafio de la ventana del navegador no traera en
si ningun efecto responsivo a la pagina, y si el usuario no tiene su ventana
maximizada, probablemente no podra visualizar el esquema que fue

disefiado para ese propésito. Un ejemplo podria ser:

@media only screen and (max-device-width: 40em) { ... }

» Para la orientacion: orientation. De acuerdo a la orientacion fisica del
dispositivo (orientacion vertical o portraiten inglés y horizontal o
landscape en inglés). Es una caracteristica muy util y realmente tiene
mucho potencial, sin embargo, no todos los navegadores la soportan.

Veamos un ejemplo:

@media only screen and (orientation: landscape) { ... }

La figura 3.25 muestra los tipos de orientacion para un dispositivo maovil.
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Figura 3.25 Las orientaciones fisicas de un dispositivo
mavil inteligente [56].

Para la proporcion acho-alto del viewport: aspect-ratio y device-aspect-ratio.
Se refiere a la proporcién ancho-alto del viewport; por ejemplo, una area de
despliegue de 1000px de ancho y una altura de 500px, su proporcion
ancho-alto seria 2:1%".

La proporcidon ancho-alto de las pantallas varian de manera
considerable, a pesar de que a primera vista da la impresion de que todas
las pantallas constan de un rectangulo de proporciones similares.

Algunas de las proporciones mas comunes que se pueden encontrar
en el mercado de las computadoras y dispositivos moviles serian 16:9,
16:10; 3:2 (como la pantalla del iPhone 3 y 4); 16:9 (iPhone 5). O las

proporciones 4:3, 3:2, 16:10 o0 16:9 (la mayoria de teléfonos Android).

8. El orden de la proporcién siempre es ancho, alto [51]
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@media only screen and (device-aspect-ratio: 16/9)

{ ...}

@media only screen and (min-device-aspect-ratio:
192071080) £ s s }

 Parala resolucion de la pantalla del dispositivo: resolution. Detecta la
resolucion del dispositivo. A pesar de que esto puede ser util para presentar
imagenes con resolucion ad-hoc para la pantalla, aun no es soportado

por navegadores como Safari y Chrome.

@media only screen and (min-resolution: 300dpi) { ... }

Lo que se puede evaluar con los media Queries:

Las propiedades mas destacables para evaluar con los media queries son [51]:

e color: Evalia el niamero de bits por cada componente de color de la
pantalla siempre y cuando no se utilice el prefijo min-. Por si sola, la palabra
color evalla se el dispositivo cuenta con una pantalla a color.

* monochrome: Si la pantalla del dispositivo es monocromatica.

 scan: Evalla si el dispositivo utiliza escaneo progresivo®.

» grid: esta expresion sirve para determinar si la pantalla o terminal de salida
esta basada en rejillas o mapa de bits (como es el caso de una pantalla

normal que funciona mediante pixeles).

#3010 aplica a los televisores por el momento y cuya resolucién es de 480p, se trata de una forma
en la que se despliega, almacena, o se transmiten imagenes en movimiento en las cuales cada
una de las lineas del marco o frames son impresos o dibujados de manera secuencial [51].
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3.4.4 Diseflando de manera responsiva

Ya se sabe con base en capitulos anteriores que el desarrollo web puede verse
desde una perspectiva de capas. Cuando se construye un sitio web, se comienza
con el contenido y HTML es el lenguaje que nos permitira estructurarlo de manera

semantica; ésta seria la primera capa.

La siguiente capa vendria a ser la de presentacion; como se sabe, CSS es el
lenguaje disefiado para este fin: determinar como se vera todo lo que las paginas

del sitio incluyen (el esquema de distribucion, los colores, la tipografia, etc.).

Finalmente, se tiene la capa de comportamiento; el lenguaje recomendado por la
W3C para este propoésito es Javascript. Es cierto que javascript nos permitira dar
un toque dindmico al sitio y por ende su contenido (por ser interactivo) tendra un
enriguecimiento considerable; empero, es necesario asegurarse que la
funcionalidad basica puede llevarse a cabo aun con el motor Javascript
deshabitado en el navegador (es decir, el navegador no contara con soporte para
interpretar los scripts). Lamentablemente, esto resultaria muy complicado para

aguellos sitios que dependan mucho de su contenido interactivo [51].

El disefio con rejillas:

Cuando se comienza el desarrollo web o la maquinacion de un sitio en modo
responsivo, usualmente hacemos referencia a lo que en inglés se conoce como
rejillas flexibles (“flexible grids”). Es necesario aclarar que a pesar de que la

flexibilidad es inherente al disefio responsivo, las rejillas no son necesarias para
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este proceso; sin embargo, éstas son parte importantisima para un buen disefio de

un sitio web [51].

La idea o concepto de una rejilla es que el disefio se constituya de multiples
columnas de igual anchura, mismos margenes entre cada columnay todo el

contenido y elementos de la pagina se basa en esto [51].

El uso de rejillas de 12 columnas es lo mas usado, pues aporta mucha
flexibilidad. La razén es simple, 12 es un numero divisible entre 2, 3, 4y 6; lo cual
nos da la posibilidad de establecer esquemas de cualquiera de esos valores [51].

La figura 3.26 ilustra como seria un disefio con rejillas.

Mismo margen

| -~ entre columnas
Vermont

Symphony
Orchestra

Aaron Copland Er 5
The Tender Land Gymnopedie 3, 2
Season Mwary February

V.odinsary Cotege Jutnsoe State Coblege
Coamter foe 1he Ay Digen Cester for the Aty

Johmen Stase Cotege Cartintse State College
Oibden Comtar v the Arts  Tine Arty Conter

Lyndon State Colege Matiadery Colwge
Mlesarcies Tuilight Thewter  Conter far e Aets

Figura 3.26 Ejemplo caracteristico de un esquema de
disefio web basado en rejillas [51].
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Desde luego, en un sitio responsivo, las celdas o cajas (como las que se muestran
en la figura 3.26) pueden ser re-ordenadas para diferentes anchuras del

viewport para que puedan caber en la misma u otra rejilla.

Disefiar de esta manera nos permite darle a las paginas del sitio cohesion y

coherencia [51].

¢ Comenzar el disefio para pantallas pequefias?

Cuando se emplearan los media queries, que como se sabe, se hara para cambiar
el esquema o disefio del sitio para distintos tamafos de pantalla; por lo general se
parte de una direccion hacia la otra; es decir, ya sea comenzar por disefar para
pantallas de escritorio y portatiles y de ahi comenzar a agregar los media queries
apropiados para agregar la caracteristica responsiva de acuerdo a la variacion de

tamafo de monitor o pantalla.

Muchos expertos en disefio web aseguran que es mucho mas sencillo partir
desde un esquema de disefio e ir haciéndolo mas grande, en vez de ir en
direccion contraria (ir reduciendo el tamafo del esquema visual o de disefio). La
razon es que una vez que se cuente con un esquema visual satisfactorio para
pantallas angostas (pequefas), se tendra espacio considerable en viewports mas
amplios para mover y reacomodar los elementos de la pagina. Si el disefio parte
en direccion contraria, se considera un tanto mas complicado por el hecho de
tener que, por decirlo de alguna manera, “apachurrar’ el esquema completo de
disefio, lo cual puede complicar un tanto las tareas de disefio 0 maquetacion del

sitio [51].
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Para fines demostrativos de lo anterior,y dado que este capitulo se titula
“Disefiando de manera responsiva”, se expondra a grandes rasgos el proceso de
disefio responsivo partiendo desde un esquema pequeiio y ampliandolo

posteriormente.

En el capitulo 3.3 (Disefio web), se dieron a conocer las principales etiquetas
semanticas de HTML5 y su propdésito. Para fines de esta demostracion se hara

uso de ellas.

La siguiente es una breve demostracion del proceso para un disefio responsivo

[51].

Comenzando con la seccion article y el nimero de caracteres por linea que
se incluird. Lo mas sencillo es contar con un rango de 45 a 75 caracteres en cada

linea; esto aumentara la legibilidad para los visitantes.

El esquema visual de partida es el que muestra la figura 3.27.
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Figura 3.27 Esquema visual correspondiente a un
viewport de un dispositivo movil [51].

En las pantallas mas pequeiias, hay 45 caracteres por linea. Cuando el sitio sea
visualizado en pantallas mas amplias, ser4 deseable contar con mas de
75 caracteres por linea. Para encontrar el punto de quiebre o terminacion
(breakpoint), comenzaremos a ampliar manualmente la anchura de la ventana del

navegador y detenernos en el momento en que el texto exceda los 75 caracteres;
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para medir la anchura de la zona de despliegue (viewport) podemos usar una

herramienta en linea llamada MQtest (http://mqgtest.io); en este caso, 36em.

Una vez que se cuenten con mas de 75 caracteres por linea en el documento, se
afiadira el punto de quiebre o terminacion (conocido como breakpoint). La figura

3.28 ilustra lo anterior.
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« Panda Facts at WWF
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Figura 3.28 Se muestra el breakpoint para el esquema
de esta breve demostracion.

Ahora, es necesario que el esquema visual sea desplegado en dos columnas;
utilizando la directiva float (flotante) en la hoja de estilo para esto, pero sera

necesario indicarle al navegador que este esquema solo sera aplicable a
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viewportsde 36em o0 mayores. ¢COmo se hace esto? Desde luego, Mediante un

media querie.

La etiqueta article estara del lado izquierdo y sera contenido dentro de una
columna mas amplia que en el caso de aside; la cual sera colocada junto con los
enlaces relacionados dentro de una columna mas angosta del lado derecho del
documento. Se agregara la directiva clear al pie de pagina (footer) para “limpiar los
efectos de flotacion de la directiva anterior y asi comenzar con una nueva linea”.

Se tendra entonces algo similar al siguiente cédigo CSS:

Hasta aqui se tienen algunos problemas. Inicialmente, no se ha asignado una
anchura especifica a los elementos anteriores, lo cual hace que el
bloque article llene todo el ancho de la pagina y por ende el bloque de enlaces

relacionados termine debajo. La figura 3.29 describe graficamente el problema:
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The Wolong National Nature Preserve, in the Sichuan Province of China, is
home to more than 150 giant pandas. It's one of the key sites for panda
breeding research, and 66 cubs have been born at Wolong since it was
established in 1980. Pandas are an endangered species, with between 1500
and 3000 living in the wild, and less than 300 in captivity (research centers
and z00s).

Related Links
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Figura 3.29 Se ilustran las consecuencias de omitir la
anchura especifica de los elementos contenedores.

Para resolver el problema descrito anteriormente, es necesario asignar
manualmente las anchuras a los elementos. Para fines estéticos de la pagina, se
utilizara una rejilla de cuatro columnas, 21% de ancho de cada una; margenes de
2% entre ellos y 5% los margenes izquierdo y derecho; completando asi el 100%

del ancho del viewport. La figura 3.30 ilustra lo anterior:

5% [ 21% 2 21% 2 21% 2 21% 5%
67% 21%
Pandas in Wolong Related
The Wolong National Nature Preserve, in the Sichuan Province of China, is home Links
tn more than 150 eiant nandas_ It's one of the kev sites for nanda heeedine

Figura 3.30 La anchura ha sido especificaday ya es
posible tener un esquema como el planeado en un inicio.
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El bloque article abarcara tres columnas a lo ancho, lo cual acumulara el 67%. la
columna de la izquierda es del 21% del total de la paginay contamos con un

margen del 2% entre las columnas.

article { float: left; width: 67%; }

aside { float: right; width: 21%; }

footer { clear: both; }

A pesar de que ya esta cerca el objetivo final, ain queda un ligero problema por
resolver: En total los elementos junto con los margenes hacen un total del 108%.

Es necesario eliminar el margen derecho de un bloque y el izquierdo del otro.

Quedando asi:

article { width: 67%; float: left; margin-right: 0; }
aside { width: 21%; float: right; margin-left: 0; }
footer { clear: both; }

Una vez eliminados los margenes sobrantes, el esquema quedaria como se

muestra en la figura 3.31.
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« Contact
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was established in 1980. Pandas are an endangered + National
species, with between 1500 and 3000 living in the wild, Zoo
and less than 300 in captivity (research centers and Panda
200s). Cams
» Panda
Eacts at
WWE
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Figura 3.31 Se eliminan los margenes sobrantes y ya se
cuenta con un esquema bastante aceptable.

Agregar el media query necesario es bastante sencillo. Se desea que el punto de
quiebre o breakpoint ocurra cuando se llegue a los 36em; para esto es necesario
indicarle al navegador web que en caso de que el viewport rebase los 36em de
anchura aplicara el estilo definido anteriormente para los bloques article, aside,

footer.

@media only screen and (min-width: 36em) ({
article { width: 67%; float: left; margin-right: 0; }
aside { width: 21%; float: right; margin-left: 0; }
footer { clear: both; }

Quedando los dos esquemas visuales definidos de la manera mostrada en la

figura 3.32.
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Figura 3.32 Del lado izquierdo se tiene el esquema para
moéviles. Del lado derecho el esquema para pantallas de
escritorio.

Un udltimo detalle. La demostracion anterior consta de una pequefia pagina cuyo
contenido no se presta para ser representado en un esquema de tres columnas;
entonces, es conveniente en este caso establecer una anchura maxima para la
pagina. Para esto, lo mas viable es crear una etiqueta div (contenedora) para
atrapar dentro de ella todo el cuerpo del documento; a dicha etiqueta que
representa el bloque de toda la pagina seria conveniente asignarle un identificador

(id); y como todo id, se el asignara un nombre: fullpage, para fines practicos.

Se establecera entonces que la anchura maxima de la pagina sera de 63em
y todo el cuerpo de la misma deberia (por estética) quedar centrado. Se asigna
con la directiva margin el margen en automatico para que éste quede dividido por
igual tanto del lado izquierdo como del derecho. Nos queda entonces algo como

en el codigo siguiente:
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#fullpage { max-width: 63em; margin: auto; }

Y finalmente, en la figura 3.33 se muestra el esquema con anchura fija.

Pandas Forever

*  Contact

Pandas in Wolong Related Links

The Wolong National Nature Preserve. in the Sichuan Province of China. is home to more than 150 &

iant pandd. It's ane of the key sites for pands breeding research, and 66 cubs have bees bom &1 . -— —~ %
sinoe it was established i 1980, Pandas are an species, with between | 500 and

&inﬁmﬁh—hnﬂm centers and zo0s). N T—

© 2014 Pandas Forever

max-width: 63em

Figura 3.33 Esquema con un ancho fijo que se veraigual
en cualquier viewport ancho.
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4. Analisis del cliente: Alinids

4.1 Breve analisis de mercado
A continuacion se abordara sobre un sencillo pero importante analisis del perfil del
cliente sobre el que yace la propuesta de solucién cuyo desarrollo se plantea y

expone en el capitulo subsecuente.

Alindis es una pequefia empresa que cuenta actualmente con cuatro lineas
de productos®®: Sistemas de Circuito Cerrado de Televisién, Alarmas, Interfonos y
Cercas electrificadas. Todas sus lineas de productos llegan a la tienda gracias a

un proveedor especifico.

En cuanto a servicios al producto, cuentan un pequefio personal técnico

gue se encarga de la instalacion de los productos que el consumidor adquiere.

Los clientes potenciales de la empresa son por el momento, de acuerdo con
el cliente, aquellas personas que residen en la misma zona donde se ubica su
anico establecimiento comercial. Sin duda, lo anterior representa una problematica
debido a que se refleja una falta de estrategia de mercadotecnia para lograr
objetivos de mejorar su posicionamiento, expandir el negocio y diversificar sus

productos.

Al ser una pequefia empresa aun, Alindis tiene un objetivo a mediano — largo

plazo: convertirse en una mediana empresa mediante un estrategia de expansion.

% Una linea de productos se puede definir como un grupo de articulos estrechamente relacionados
entre si [57].
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Se busca un crecimiento intensivo, es decir, crecer dentro del mercado de

referencia, mediante [58]:

* Una estrategia de penetracion: La empresa busca aumentar las ventas para
el mercado de los hogares.
* Una estrategia de desarrollo de mercado: Incrementar ventas de sus

productos en nuevos mercados: establecimientos comerciales y empresas.

El medio
El medio para sus estrategias de penetracion y desarrollo de mercado es la Web;

es decir, contar con presencia en Internet.

El crecimiento y posibilidades que Internet ofrece a las empresas para
mantenerse en contacto con sus clientes y consumidores las ha impulsado a crear
blogs corporativos, apoyarse en el uso de las redes sociales, y explotar las
capacidades de las nuevas tecnologias en la Web para la mejora notable y
sustancial de la apariencia y usabilidad de las paginas del sitio [32]. Para lo
anterior, el cliente no cuenta con los conocimientos técnicos requeridos para
atacar el problema. Una maquetacion de calidad (un buen disefio de sitio web)
sera la primer etapa de muchas que se requeriran para abordar su necesidad de

mayor penetracion en sus ventas.
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4.2 Analisis de requerimientos del cliente (No funcionales)

Introduccion
A continuacion se presenta la especificacion del propdsito y alcance de este

prototipo de sitio. Se utilizaran como base las directrices presentadas por el

estandar ANSI/IEEE 830 1998

Proposito
El objetivo de esta especificacion es esclarecer todas y cada una de las
caracteristicas proporcionadas por el cliente en cuanto al disefio de la interfaz

gréafica del prototipo de sitio solicitado.

Alcance

Esta especificacion de requisitos esta dirigida al cliente que a su vez fungira como
usuario del producto, con el fin de poder esclarecer las caracteristicas de
usabilidad que se demandan, asi como el listado y distribucién de cada uno de los

componentes graficos que conformaran las paginas del prototipo 0 maqueta.

Definiciones y acronimos

Definiciones:

» Sitio: Para propdsitos de esta especificacion, cada vez que se emplee el
termino "sitio" quedara por entendido que se estad haciendo referencia al
prototipo 0 maqueta del sitio web; es decir, toda la parte frontal y visible con

la que el usuario tiene un interaccion directa. Entiéndase prototipo o

# |EEE recommended practice for software requirement specification [59].
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maqueta como todo lo relacionado a la interfaz grafica que constituye el
producto.

» Hosting: servicio de alojamiento de paginas web para ser accesibles desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet.

» Layout: Esquema de distribucion de cada componente grafico y texto que
conforma una péagina web.

 [tem: Elemento especifico de un componente.

* Ventana Modal: Ventana flotante respecto al cuerpo o contenido de la
pagina.

* Iframe: Un marco que embebe un contexto de navegacion dentro de un
componente especifico o bloque de la pagina web. Uno de los usos mas

comunes es la de embeber un video.
Acrénimos:

 RNFXX: se utilizara en cada ocasion que se haga referencia a un requisito
no funcional especifico. Donde XX corresponde al nUmero de requisito en

cuestion.

Descripcion general.

Descripciéon del producto.

En este apartado se presenta una descripcion de todos los componentes graficos
que conforman al sitio, asi como la forma en la que responden cuando el usuario
hace uso de ellos. Asi mismo, se asentaran las caracteristicas de los usuarios

involucrados y las restricciones presentes del sitio.
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Funcionalidad

El sitio servird como plantilla base que demuestre mediante la distribucion de sus
componentes graficos (layout) y el comportamiento de cada uno de ellos si se ha
logrado satisfacer al cliente con respecto a sus necesidad de contar con un

prototipo funcional de sitio web para su negocio.

Caracteristicas de los usuarios

El usuario principal de este sitio es el cliente, el cual no cuenta con conocimientos
técnicos avanzados pero si basicos para navegar por la Web desde una

computadora o un dispositivo movil.

Restricciones

No existe comunicacion con algun servidor de bases de datos por lo cual la

presentacion del contenido sera meramente estatica.

Si se contara con un servicio de hosting gratuito, sin embargo, sera con la

finalidad de la realizacion de pruebas de integracion.

El sitio sera maquetado mediante las tecnologias de HTML5, Javascript y

CSS

Requerimientos funcionales

Este apartado quedara omitido dadas las restricciones y el alcance previamente

establecidos.
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Requerimientos no funcionales
En este apartado se definiran todos las aspectos relacionados con el disefio de la

interfaz grafica para poder culminar con el proceso de maquetacion.

Componentes graficos

RNFO1

La pagina interna estara compuesta por 3 secciones :

* Seccion de encabezado
e Seccion de redes sociales y contacto

* Pie de pagina

RNFO02

El sitio estard conformado por 4 paginas: Inicio, Blog, Productos y Contacto, las

cuales tendran en comun la pagina interna descrita en el RNFO1.

RNFO3

La seccidon de encabezado estara conformada por:

» Logotipo de la empresa en miniatura.
* Menu de navegacion con 4 items, cada uno de los cuales sera un enlace a

las una de las 4 paginas del segun describe el RNF02.

RNF04

La seccidn de redes sociales y contacto estara conformados por los siguientes

componentes:
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» 3 enlaces graficos a redes sociales

* Un blogue de texto con la informacién de contacto

RNFO5

la seccion de pie de pagina estara conformada por los siguientes componentes:

* Logotipo en miniatura de la empresa
* Menu de navegacion secundario

+ Créditos de los creadores del sitio

RNFO6

El contenido de la pagina de inicio estara compuesta por las siguientes secciones:

* Seccion de Bienvenida

» Seccion de Subscripcion

* Seccion de Informacion de la empresa
* Seccion de Video introductorio

» Seccion de Clasificacion de productos

* Seccion de Clasificacion de clientes

RNFO7

La seccidn de bienvenida estara conformada por:

* Ellogotipo de la empresa
* Un blogue de texto de bienvenida
» 3 imagenes para productos destacados con sus respectivas etiquetas de

precio
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e Un enlace tipo botdén a la pagina de productos

RNFO8

La seccidn de suscripcion tendra los siguientes componentes:

* Texto informativo

* Un enlace tipo botén a una ventana modal

RNFO09

La seccidon de Informacion de la empresa estara conformada por:

+ Texto de encabezado

* 2 parrafos correspondientes a la vision y mision de la empresa

RNF10

La seccion de video introductorio solo estara compuesta por un marco de video

(iframe).

RNF11:

La seccidn de Clasificacion de productos estara conformada por:

* Unaimagen de encabezado

* 4 imagenes descriptivas para cada tipo de producto con sus respectivos

enlaces.

RNF12

La seccion clasificacion de clientes estara compuesta de 3 imagenes descriptivas

para cado tipo de clientes de la empresa.
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RNF13

La pagina Blog estara conformada por 2 secciones

* Seccion de encabezado que indica el nombre de la pagina

* Seccion del contenido general del blog.

RNF14

La seccion del contenido general del blog estara conformada por los siguientes

componentes:

* Un nuamero indefinido de bloques para cada publicacion del blog

* Un blogue con un enlace a una ventana modal para dar a un usuario de alta
para recibir futuras publicaciones del blog.

* Un blogue con una caja de texto para busqueda de contenido especifico del
blog

* Un bloque para mostrar a modo de lista las publicaciones mas recientes del
blog

* Un bloque para presentar la clasificacion de las publicaciones de acuerdo

con su categoria.

RNF15

La pagina de productos estara conformada por 3 secciones:

* Seccion de encabezado que indica el nombre de la pagina
* Bloque de texto informativo

» Seccion de mosaico de productos disponibles
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RNF16

La seccién de mosaico de productos disponibles mostrara inicialmente 12 bloques,
cada uno de los cuales mostrara a su vez la imagen del producto y texto
descriptivo, asi como un enlace a una ventana modal para ingresar datos e iniciar

el proceso de compra.

RNF17

La ventana modal para iniciar el proceso de compra estara conformada por un
formulario de datos especificos del usuario para que se proceda a completar la

transaccion y un boton para confirmar la compra.

RNF18

La pagina de contacto constara de 2 secciones:

* Seccion encabezado que indica el nombre de la pagina

» Seccion de atencion y sugerencias

RNF19

La seccidn de atencion y sugerencias estara compuesta por:

» Texto descriptivo
e Un formulario con 3 campos para entrada de texto (nombre, correo
electrénico y comentario, queja o sugerencia).

* Un botdn para el envio de la informacion ingresada

RNF20
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El sitio debera ser compatible con los navegadores Firefox (sin restricciones de
version), Chrome (sin retraccion de version) e Internet Explorer (a partir de la

version 8).

Layout

Todo los requerimientos relacionados a este apartado, es decir la forma en la que
los componentes especificados en los requerimientos anteriores van a estar
distribuidos a lo largo y ancho de todas las paginas, se representan en diagramas

especificos para este propésito®.

La figura 4.1 muestra la distribucion especificada por el cliente para la pagina

interna.

% Los diagramas (wireframes) fueron realizados con una aplicacién web llamada Moqups,

disponible en https://moqups.com.
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ALNDIS Inicle Blag Prod y sery By T

Figura 4.1. Layout de la pagina interna. Compuesta del
menu de navegacion en la encabezado principal, la seccion de
redes sociales e informacion de contacto; y el pie de pagina
con sus respectivos componentes

En la figura 4.2 se muestra el layout correspondiente especificado para la

pagina de inicio.
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Figura 4.2 Layout para la pagina inicial con sus
secciones: Bienvenida, Subscripcidn, Informacioén de la
empresa, Video introductorio, Clasificacién de productos y
Clasificacion de clientes segun su orden de aparicion.
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En la figura 4.3 se ilustra el esquema de distribucion correspondiente a la pagina

de Blog, segun lo especifico el cliente.

[ [ Inicia T Blog T Praductos T Contacto
!
imagen con transparencia (fondo)
imagen con transparencia (fondo)
Blog 1 Suscribir ....
|
TEXATO.
Buscar en blog
Heas
TEXTO. -
Post Recientes
®
® n
®
Categorias
- T o
Blog N
TEATL
L
Contacto@d
vt infe
g (PR3
Foaaimnag por
LGS nicla Biog Prad y ssrf Lontacte Sk 1)

Figura 4.3 Layout que corresponde a la pagina de Blog.

Una cantidad aun no definida de bloques dentro de los cuales

estaréa el contenido de cada publicacién. Y los demas bloques
en la columna de la derecha
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La figura 4.4 representa el layout correspondiente segun la especiacién del cliente

para la pagina Productos.

l[. I i -[ [ I,—m_l i |
Fagen cof angarsnc [londd|
Productos
PRl 8N 1 R R (O]
e [EXTO INFORMATIVO
Imagen Imagen Imagen
[Boton & moda obion @ Fddal Bobon & masal
[
[
L ]
BTED s L% ]
Imagen Imagen Imagen
Eioton & modal Biotorn a el
T
1 Imta info
L T ]
MIDE ki Biog Prod ¥ sery Conlacio —

Figura 4.4 De esta manera quedaria el layout parala
pagina de productos. Se cuenta con un mosaico de
inicialmente 12 bloques. Dicho mosaico se convertiria en una
lista (bloques apilados) si el tamafio de la pantalla comienza a
ser reducido alo ancho al grado que solo quede espacio para
un bloque por fila. Esta es una de las caracteristicas
responsivas que la maqueta presentara.
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La pagina de contacto tiene un layout especificado por el cliente como lo ilustra la

figura 4.5.

Fetia By Proadutiod Comactn

magen

Contacto

magen

Queremos escucharte

Contacto@
=
img (fonaa)

Resizado por
ALDIS Imicia Eiog Prod ¥ sEry Comacly Pp——

Figura 4.5 Se muestra el layout correspondiente para la
pagina Contacto, donde los visitantes y clientes activos
podran manifestar dudas, quejas o sugerencias.

Finalmente los requerimientos del layout iniciales para las ventanas modales que

apareceran en el sitio son ilustradas por las figuras 4.6 y 4.7
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Suscribete

TEXTO INFORMATIVG:

| | | (_ Button )

________________________________ TEXTO INFORMATIVG,

Figura 4.6 Layout de la ventana modal que sera utilizada
parala subscripcién a promociones o boletines de noticias.

COMPRA
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|
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Apellidos |
|

|

Direccion

Delegacion

S —

e-mail [ |

Telefono | |

[@Recordar mi informacion

I Completar eperacion l

Figura 4.7 Layout de la ventana modal para el ingreso de
datos y realizacién de la compra o solicitud.
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Usabilidad

La maquetacion responsiva es una caracteristica esencial [54] que se cubrira y
que paralelamente aportara caracteristicas de usabilidad y accesibilidad muy
importantes ahorrando costos y esfuerzo en la redefinicion de la experiencia de

uso para distintos tamanos de dispositivo en los que el sitio sera visualizado.

Estilo
Las caracteristicas relacionadas al estilo y gama de colores para el sitio no fueron
proporcionados de manera explicita por el cliente, dejando este aspecto al criterio

de los desarrolladores involucrados en este proyecto.
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5. Propuesta de solucion

5.1 ¢Por qué Bootstrap 3?

Como se enfatizo en capitulos anteriores, el disefio web moderno debe enfocarse
en la experiencia del usuario y combinarlo con disefios adaptables, que puedan
ser apreciados sin importar el dispositivo desde el que se acceda al sitio con el fin
de tener la mayor cantidad de visitas y, desde el ambito comercial, poder
trascender y lograr éxito que cualquier empresa o negocio desea. Esta tarea
puede hacer del desarrollo web algo mas complejo, y es alli donde debemos sacar
provecho a herramientas existentes que nos agilizan el trabajo y nos permiten
conseguir resultados mas impactantes en el menor tiempo posible. Se ha
mencionado que dichas herramientas, conocidas como frameworks, surgieron
precisamente por las necesidades que se han ido presentando a causa de la
evolucion en el desarrollo de la Web [4] [60]. Actualmente existen muchos y muy
variados marcos de trabajo que facilitan esta tarea ahorrando escritura de codigo y
por consecuencia tiempo al desarrollador. Un marco de trabajo para el disefio web
como es el caso de Bootstrap, puede definirse como una colecciéon de
herramientas para la creacion de sitios y aplicaciones web. Por lo general, proveen
de plantilas HTML y CSS para cubrir aspectos de tipografia, formularios,
elementos de navegacion, botones diversos componentes de la interfaz grafica del

usuario [61].

En el afio 2011, Bootstrap nace como un proyecto de solucidbn a una
problematica interna de inconsistencias de codigo en el equipo de desarrollo de

Twitter. Basicamente no existia como tal una estructura en la codificacion del
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software de la plataforma social y optaron por disefiar un marco de trabajo para

ello al que bautizaron con el nombre Twitter Bootstrap [62].

Twitter Bootstrap Es un proyecto Open Source®® [63], lo cual ha permitido que

muchos expertos colaboren constantemente en sus mejoras.

En agosto del 2013, dos afios tras el lanzamiento oficial de la primera
version, se publica la version 3 de este marco de trabajo. Esta Ultima version
cuenta con nuevos esquemas de disefio, mejor manejo de errores, mas y mejores

opciones de personalizacion para los componentes visuales [62].

La idea principal detras de Bootstrap es facilitar enormemente el desarrollo
web frontend para la creacion de maquetas responsivas (Si, disefio web
responsivo; tema ya cubierto en capitulos anteriores); ademas de contar con un
prototipo de sitio web de facil mantenimiento, coherente y cohesivo en cuanto a
coédigo y con caracteristicas que permiten escalabilidad del mismo sitio o

aplicacion [63].

Ya sea que se busque crear alguna aplicacion web, un blog, o algun sistema
para la gestion de contenidos; Bootstrap siempre sera una herramienta que se

adaptara a las necesidades del desarrollador web.
Las caracteristicas mas destacables de Bootstrap se enlistan a continuacion [63]:

» Para comenzar a crear el esquema de distribucion de elementos (layout) es

importante recalcar que en la version 2 de Bootstrap se incluian algunas

% Modalidad de desarrollo de software donde el cédigo de una determinada aplicacién es liberado
para estar disponible a la comunidad de desarrolladores en el mundo y poder modificarlo y
mejorarlo [64].

148



utiidades para que las paginas se adaptaran a moviles. Bootstrap 3 se
rediseid por completo para tomar un enfoque 100% en dispositivos
moviles; y su filosofia ahora es “Mobile First” o “Los madviles son primero”.
Utilizar un framework con tal enfoque al dia de hoy es una decision sabia
[60].

La licencia de Bootstrap indica que podemos desarrollar y distribuir con
fines comerciales cualquier aplicacion sin ningun problema.

El mantenimiento y actualizacion de este framework es realizado por
Twitter.

Su gran popularidad hace posible que la comunidad de usuarios puedan
plantear y resolver en foros o blogs preguntas y respuesta con el fin de
ayudar a usuarios que apenas inician a usar este framework.

La documentacion que brinda se encuentra muy bien estructura y cuenta
con tutoriales y ejemplos con cédigo para resolver dudas incluso a usuarios
expertos.

Existen cientos de tutoriales en la Web que facilitan enormemente el
aprendizaje de la herramienta.

Utiliza componentes vitales para los desarrolladores web (HTML5, CSS3,
Javascript, JQuery, GitHub , entre otros) apegandose asi a estandares
W3C.

Sus sistema de rejillas (Grid System) facilita en gran manera la
maquetacion por columnas siempre manteniendo la esencia del disefio

responsivo.
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Es muy flexible gracias al uso de LESS. Cualquier desarrollador con
conocimientos de este preprocesador podra personalizar Bootstrap adn
mas segun sus necesidades de disefio.

La popularidad de Bootstrap hace que con el paso del tiempo se afiadan
cada vez mas extensiones (plugins) que dan resultado a nuevas y mejores
caracteristicas para el marco de trabajo, haciéndolo cada vez mas
poderoso Y flexible.

Ofrece paquetes con muchos elementos y componentes personalizables
compuestos por combinaciones de HTML5, CSS3 y ademas de jQuery.
Facilita la implementacion de alternativas en codigo para la interpretacion
del sitio a través de tecnologias de apoyo para personas con capacidades

especiales o diferentes.

Bootstrap respecto a otros frameworks frontend

Existe una gran variedad de frameworks para la maquetacion web. Enunciar y

comparar a Bootstrap respecto a cada uno es un tanto complejo; por lo cual, se

elegiran 4 de los mas populares hoy en dia [65].

Por medio de la indagacion realizada sobre las caracteristicas esenciales

de cada framework elegido se logro la creacion de la tabla comparativa que se

muestra en la pagina siguiente [61] [65] — [71].
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Sistema de Elementos de Unidades Soporte de Soporte | Observaciones

Rejillas (Grid) | Interfaz de CSS Preprocesadores IE adicionales
Usuario (Ul) CSS

Bootstrap** Responsivo, Extensa cantidad Px LESS y SASS IE8+ Facilita el desarrollo
basado en 12 de componentes rapido de prototipos web.
columnas de interfaz grafica

Foundation** Responsivo, Extensa cantidad Rem SASS IE9+ Requiere mayor énfasis
basado en 12 de componentes en el proceso de disefio.
columnas de interfaz grafica

Ink** Responsivo, Pocos* Px SASS IE10+ Poca documentacion en
basado en 12 la Web.*
columnas

Zimit** Responsivo, Pocos* No LESS IE9+ Componentes con poco
basado en 12 especificado énfasis en el disefio
columnas simple y minimalista*

Html Responsivo Pocos* Px SASS IE10+ Carece de algunas

Kickstart** como caracteristicas y
caracteristica funcionalidades*
opcional. No

tan intuitivo*

Pure CSS** Responsivo Pocos* Px Sin soporte IE7+ No tiene un enfoque
basadoen5y movil por defecto. La
24 columnas maquetacion responsiva
es opcional.

* En comparacién con Bootstrap 3 y Foundation 5.
** En sus versiones mas recientes a mayo de 2015.

151



152



Como puede observarse en la tabla comparativa, los Unicos frmaeworks que
cumplen con el RFN20 (Capitulo 4.2) son Pure CSS y Bootstrap; sin embargo, el
principal problema respecto a Pure CSS es la poca cantidad de componentes
gréaficos (por ejemplo, no hay ventanas modales, se puede realizar mediante pero

no existira soporte para IE8) [72].

Otra de las ventajas mas fuertes de Bootstrap respecto a los demas en la
tabla es sin duda el soporte de los preprocesadores®” LESS y SASS [61]. Ambos
son considerados los preprocesadores mas populares actualmente y aportan una
inmensa gama de extensibilidad y flexibilidad al momento de escribir codigo CSS
[74]. El hecho de que Bootstrap cuente con soporte para ambos preprocesadores
le da una caracteristica de flexibilidad ain mayor en cuestiones de mantenimiento

y escalabilidad de las maquetas web que se pueden crear con la herramienta [63].

Foundation es considerado como la alternativa mas fuerte frente a Bootstrap;
empero, no cuenta con compatibilidad con IE8 y utiliza rem como unidad de
medida CSS® [61]. Una de las principales razones por las que muchos
desarrolladores siguen empleando px es que rem aun presenta incidencias de
error cuando se utilizan navegadores antiguos para visualizar la pagina. La unidad

rem no es compatible con Internet Explorer 8 [75].

¥ Un preprocesador CSS es una herramienta que nos permite escribir pseudocodigo CSS que
sera compilado a CSS nativo o puro. La ventaja principal del uso de preprocesadores se centra en
gue nos aporta una inmensa flexibilidad para generar codigo CSS ya que es posible manipularlo
como si se tratase de un lenguaje de programacién comun (usando variables, funciones, bucles,
condiciones, etc.) [73]

% La dnica diferencia de rem respecto a em, es que rem utiliza como referencia al elemento raiz
del documento; es decir el elemento (etiqueta) html [55].
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Al finalizar este analisis de frameworks se llego6 a la conclusion de que Foundation
es el mas fuerte competidor de Bootstra; sin embargo, por razones de
compatibilidad (RNF20) y dado que Bootstrap es considerado un framework mas
ad hoc para el proceso de creacion rapida de prototipos respecto a Foundation
[76], Bootstrap queda elegida como la herramienta principal de la solucion

propuesta.
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5.2 Metodologia agil RAD

Uno de los acuerdos principales y determinantes para la eleccion del tipo de
metodologia de desarrollo sobre la cual este proyecto se tiene su base: Rapid
Application Development (RAD) [77], es la forma en la que se estableceria una
comunicacion diaria con el usuario para recibir constante retroalimentacion en
cuanto a mejoras y adiciones a los sub-prototipos (modulos) que se entregaron
durante el proceso. El desarrollo de la maquetacion fue modular y el codigo
empleado para la maquetacion es consistente gracias al uso de un marco de

trabajo definido previamente.

La figura 5.1 ilustra el proceso general de la metodologia RAD

Analys‘s and [ “‘ \v“ Prototyping

Quick Design o) Testing Implementation

Vi

&

Figura 5.1 La metodologia RAD emplea 4 procedimientos
o etapas fundamentales: Analisis de requerimientos y disefio
de la solucion, Ciclo de construcciéon —retroalimentacion,
pruebas e implementacion [78].

Las principales ventajas detras de la metodologia agil RAD son [77]:

e Reduccion en los tempos de desarrollo (Proceso agil para la creacion de los
prototipos).

e Revisiones surgen en las etapas tempranas del desarrollo.
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e Se obtiene retroalimentacion constante y sumamente valiosa por parte del
cliente.
e Las integraciones desde un inicio resuelven muchos problemas que la

integracion final puede representar.

El primer procedimiento consta del analisis de los requisitos del cliente, asi como
el plasmar las especificaciones respecto a la distribucion de los componentes
graficos de cada pagina (Capitulo 4.2). En el siguiente capitulo se abordara la

etapa siguiente al proceso de andlisis y disefio: Creacion de la maqueta web.
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6. Implementacion de la solucién

6.1 Creacion del prototipo de la vista frontal del sitio mediante
Twitter Bootstrap 3

A partir de este capitulo, se da inicio a la etapa de creacién de sub-prototipos
(mddulos) que posteriormente fueron integrados para dar lugar a una maqueta de
sitio web. Este procedimiento expuesto representa la segunda etapa del ciclo de
desarrollo RAD, donde se construyeron los moédulos, se mostraron al cliente y se
recabod retroalimentacion sobre estos. La constante comunicacion con el cliente

fue un factor crucial para lograr lo anteriormente descrito.

Las herramientas de software empleadas para el desarrollo de los sub-

prototipos del proyecto de esta tesis fueron los siguientes:

e Para la maguetacion del sitio:

o Eclipse (Kepler Service Release 2, disponible en
https://www.eclipse.org).

o Emmet v1.1(plugin o extension para facilitar la escritura de cédigo
HTML, disponible en http://emmet.io).

o Framework Twitter Bootstrap version 3.2.0 (disponible
en http://getbootstrap.com).

o Libreria de iconos SVG Font Awesome v4.2 (disponible
en http://fortawesome.github.io/Font-Awesome/).

o Creador de esquemas de colores Adobe Kuler (herramienta en linea,

disponible en https://color.adobe.com).
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Preparativos

El proyecto quedd estructurado de la manera: La carpeta que representa el
Proyecto completo recibe el nombre de “Alindis-Maqueta”, siendo Alindis, el
nombre del negocio de Alarmas y otros sistemas de seguridad para el hogar. Los
cuatro archivos que representan la estructura del sitio son aquellos con la
extension html. Para mayor orden se cred una carpeta llamada assests, que por
cuestiones de practicidad, se nombré de esa forma ya que sera la carpeta que
aloja todos los “bienes” o utilidades para el enriquecimiento del sitio: Archivos o
ficheros de estilo CSS, archivos SVG, imagenes y archivos Javascript (.js). Los
archivos CSS ya compilados de Bootstrap se encuentran en las carpetas css,
fonts y js, y son: bootstrap.min.css y bootstrap-theme.min.css (se antepone min a
la extension como parte del nombre para identificar al archivo como una version
minimizada del archivo fuente). Al mismo nivel, se cuenta con un archivo CSS con
estilos propios para mayor personalizacion del sitio. Lo anterior se muestra en las

figura 6.1y 6.2.
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Alindis-maqueta
v assets
css
fonts
img
= Js
hl blog.html
h| contacto.html
h| index.html
k| productos.html
i1 External Libraries

vyvvwvy

Figura 6.1 Estructura general del proyecto de
magquetacién. La carpetaimg fue creada con propdésitos de
mantener un orden y almacenar las imagenes empleadas en el
sitio.

css/
|— bootstrap.css

}— bootstrap.css.map

}— bootstrap.min.css

F—— bootstrap-theme.css

}— bootstrap-theme.css.map

L bootstrap-theme.min.css

is/

F—— bootstrap.js

L bootstrap.min.js

fonts/

L—— glyphicons-halflings-regular.eot
}—— glyphicons-halflings-regular.svg

}—— glyphicons-halflings-regular.ttf
}—— glyphicons-halflings-regular.woff
== glyphicons-halflings-regular.woff2

Figura 6.2 Los archivos fuente del c6digo de Bootstrap

3, escritos en LESS. Las plantillas js se encuentran en la
respectiva carpeta “js” y todo lo archivos necesarios para la
representacion tipografica en la carpeta fonts del proyecto.

A continuacion, se ilustra en la figura 6.3 la plantilla de codigo base HTMLS5 para la

construccion de cualquier maqueta basada en Bootstrap 3.
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<!DOCTYPE html>

<html lang="en'">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible'" content="IE=edge'>

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>Bootstrap 101 Template</titlex>

<link href="css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet'">

</head>
<body>
<hl>Hello, world!</hl>

<script
src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.11.2/jquery.min. js"></script>

<script src="js/bootstrap.min. js"></script>
</body>
</html>

Figura 6.3 Plantilla base que incluye todas las
referencias a los archivos y clases que Bootstrap utiliza para
su correcto funcionamiento.

Dentro de assests/css se encuentran los archivos minimos requeridos para utilizar
el framework de Twitter: bootstrap.min.css, bootstrap-theme.min.css; y un archivo
llamado sitio.css donde se establecen las reglas de estilo para mayor

personalizacion del sitio de acuerdo con los requerimientos del cliente.

Las plantillas js que utiliza el sitio son ilustradas por la figura 6.4.
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<script src="assets/js/jquery-2.1.1.min.js"></script>
<script src="assets/js/bootstrap.min.js"></script>

Figura 6.4. Al final de cada documento html que
conforma el sitio, se incluyen las tres lineas de cédigo que se
muestran.

En el caso de las plantillas js de la figura 6.4, solo la primera corresponde a un

CDN®, las demés se guardan de manera local en la carpeta assets del proyecto.

Las librearias tipograficas SVG Font Awesome fueron un agregado opcional
para cubrir el requisito referente a informacion de contacto en redes sociales de la
empresa Alindis. Las siguientes lineas de codigo dentro de las etiquetas head del

documento muestran la referencia a dichas librerias/clases:

<link href="assets/css/font-awesome/css/font-awesome.min.css"
rel="stylesheet">

<link href="assets/css/font-awesome/css/font-awesome-ie7.min.css"
rel="stylesheet">

La fuente tipografica elegida, por cuestiones de preferencia es Raleway, disponible
en http://www.google.com/fonts. Para esto, es necesario agregar, igualmente

dentro del head del documento la siguiente linea HTML.:

<link
href="http://fonts.googleapis.com/css?family=Raleway:400,700'
rel="stylesheet' type='text/css'>

% Content Delivery Network, se trata de una red de entrega de contenidos, imprescindible para dar
servicio a usuarios de todo el mundo, ya sea para ofrecer la descarga de archivos o para
implementar sitios y aplicaciones web [26].
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Creacion de la maqueta:

Los diagrames base para el proceso de maquetacion se encuentran definidos en

el capitulo 4.2

Una vez listos los preparativos anteriores, se puede proceder a la creacion

de los modulos o sub-prototipos de la maqueta en si.

De acuerdo con el RNF02, se dividi6 la maquetacion en cuatro paginas:
index.html, productos.html, contacto.html y blog.html. Los servidores web que
alojaran el sitio (aspecto excluido de esta tesis) utilizan la pagina cuyo nombre es
index (index.html, index.php, etc.) para desplegarla como pagina inicial o por

defecto cuando un usuario escribe la URL asociada a la tienda en linea.

La pagina interna del sitio es aquella que presentara los blogues que se
mantendran fijos (siempre visibles) en cualquiera de las paginas que se visite. Se
presenta a continuacion el cédigo HTML correspondiente a las tres secciones que
conforman la pagina interna: Encabezado, Seccidon de Redes Sociales e

informacion de contacto, y el pie de pagina.

Las etiquetas semanticas HTML5 seran bastante propicias dada la estructura
inicial del sitio. Bootstrap cuenta con la clase navbar, que facilita la creacion de
menus de navegacion y que, como todos los componentes de Bootstrap cuentan
con capacidades responsivas. Las capacidades responsivas del componente
navbar se refiere a la accion de expandir y contraer los elementos del menu (menu
items).; esta funcionalidad requiere Javascript. Como ya se menciond Bootstrap

utiliza LESS y SASS en su codigo fuente; de manera que es posible personalizar
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las propiedades de sus componentes. Un ejemplo claro para esto seria la variable
que determina el breakpoint o punto de quiebre a partir del cual el componente
navbar se contrae o se expande en su modo horizontal (no para moviles): @grid-
float-breakpoint. Si asi se desea, se puede modificar el valor de dicha variable al
modo mas conveniente. Asi aplica para cualquier otra propiedad de los
componentes. Lo anterior es uno de los factores que hace de Bootstrap un
framework altamente flexible. Otro aspecto que destaca es la especificacion de un
rol por medio del atributo role facilitando la identificacion de dicha regién por
tecnologias de apoyo (assistive technologies, ver capitulo ). En el caso de los
navbars el valor “navigation” en el atributo “role” se incluye para la finalidad

descrita anteriormente.

Para la seccion de encabezado (RNF03) se emplean las siguientes clases de

Bootstrap:

- navbar-wrapper: Indica que el elemento contenedor tendra que alojar un
componente tipo navbar.

- navbar: Para la creacion de la barra de menu en el encabezado

- navbar-inverse: Para invertir el color a negro de la barra completa del
encabezado.

- navbar-fixed-top: Permite que la barra se mantenga siempre visible
aungue la pagina sea recorrida hacia abajo.

- navbar-brand: Para la colocacion rapida de un logotipo en el contexto de
la barra de menu de navegacion.

- Navbar-right: Para la colocacion del menu del lado derecho en la pantalla
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La figura 6.5 muestra el resultado de codificar y estilar la barra de menu mediante

las clases de Bootstrap especficadas anteriormente.

A. Inicio
NOT

Figura 6.5. La barra de menu con dos componentes
especificos: el logotipo del lado izquierdo, y el menu per se
con los cuatro enlaces para cada una de las paginas del sitio
(RNF02).

Se agreg6 posteriormente la funcionalidad conocida como colapse que se
consigue con la clase navbar-collapse y que permite, mediante jQuery esconder el
menu de navegacion de la barra superior para cuando el viewport sea de anchura
reducida, como en el caso de la pantalla de un teléfono movil. Lo anterior se
agreg0 como caracteristica de incremento y mejora la usabilidad de la barra de

navegacion superior.

En la seccion de redes sociales y contacto (RNFO04) se utilizan las clases
container y row. Como ya se mencioné en el capitulo 5.1, a partir de la version 3
de Bootstrap, el enfoque del framework pasoé a ser 100% hacia dispositivos
moviles. Las rejillas permiten crear un esquema de distribucion de elementos
(layout) a través de una serie de filas y columnas que encapsulan el contenido
principal de la pagina. Las filas deberan colocarse en contenedores (elementos div
con clase container o container-fluid). Cada fila alojard un grupo de columnas
horizontales. Se pueden utilizar mixins (LESS) para la creacion de layouts mas
semanticos. El sistema de rejillas de basa en multiplos de 12, como lo ilustra la

figura 6.6.
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a 8 multiploslde}i-2]

12

Figura 6.6 Se ilustra el sistema de rejillas en Boostrap 3.
Pensado primeramente para dispositivos moviles. Esta
basado en multiplos de 12 para facilitar la esquematizacion y
colocacion de elementos en las paginas [62].

Las clases para la gestion de columnas tienen la forma genérica col-xx-*. xx indica
el punto de quiebre o breakpoint segun el tamafio del dispositivo, mientras que el

asterisco indica el valor del ancho (1 - 12).%°

col-xs-*: viewport < 768px de anchura

col-sm-*: viewport >= 768px de anchura

col-md-*: viewport >= 992px de anchura

col-lg-*: viewport >= 1200px de anchura

La seccion de redes sociales fue construida utilizando este sistema de rejillas.

Consta de dos bloques como lo muestra la figura 6.7.

% | a abreviatura px se refiere a pixel (del término picture element). Unidad de medida CSS que
corresponde a los puntos de resolucion en un monitor grafico.
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ALINDIS, INC.
795 FOLSOM AVE, SUITE 600
SAN FRANCISCO, CA 94107

S TEL: (123) 456-7890
¥ CONTACTO@ALINDIS.COM

Figura 6.7 El bloque de informacion de contacto (lado
derecho de lafigura) y el bloque de redes sociales (lado
izquierdo de la figura).

Se puede observar ademas, los pequefios iconos del lado izquierdo de la
informacion tanto de teléfono como de correo electrénico. Estos pequefios
componentes son parte de una libreria llamada GLYPHICONS que consiste de un
conjunto de pequefios iconos y simbolos monocromaticos creados con énfasis en
la simplicidad y facilitar orientacion en las paginas. Para agregar alguno de los
glyphicons disponibles en http://getbootstrap.com/components/ solo basta con
crear un elemento span y asociarlo con la clase correspondiente al glyphicon. Por
ejemplo, para generar el icono correspondiente a una bocina tradicional de
teléfono que se resalta en la figura 6.7 anterior solo se necesita agregar la

siguiente linea de codigo:

<span class="glyphicon glyphicon-earphone">

Cada uno de los bloques tiene la clase col-md-6; lo cual indica que el
breakpoint es para viewports menores al tamafio mediano (< 992px). A partir de
qgue el viewport sea menor a 992px de ancho, los elementos se acomodaran en
forma apilada. Mientras lo anterior no ocurra, cada uno de los blogues ocupara un

ancho de 6 columnas, dando un total de 12 columnas.
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Pasando ahora a la ultima seccion de la pagina interna, se tiene el pie de pagina
(comunmente conocido como footer). De igual manera se utiliza el sistema de
rejillas flexibles. Se colocan tres bloques flexibles en un contenedor (container).
Los anchos son de 3, 6 y 3 columnas respectivamente. Dichos bloques tienen
como breakpoint, sm; es decir que en viewports menores a 768px de ancho los
elementos quedaran apilados. El bloque de texto que indica las iniciales de los
creadores de la maqueta se coloca con la clase pull-right que permite “empujar” un
bloque con el prefijo de clase col-xx-* hacia la derecha. La figura 6.8 ilustra el

footer después de la codificacion y estilado.

© 2015 GALC & MFCG
INDIS Home Blog Productos Contacto

Figura 6.8 El logotipo en miniatura de la empresa se
coloca con la clase col-sm-3; col-sm-6 para el caso de el menu
de navegacion secundario, y col-sm-3 (total 12) para el bloque

de texto de “Crédito” de los creadores.
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Finalmente, la pagina interna generada tendra un aspecto como el que ilustra la

figura

Auxl)r iniclo
Y

ALINDIS, INC.

795 FOLSOM AVE. SUITE 600
‘ . ‘ SAN FRANCISCO, CA 94107
. TEL: (123) 456-7890

X CONTACTO@ALINDIS.COM

A‘ © 2015 GALC & MFCG
INDIS

Figura 6.9 De esta manera queda inicialmente, tras la
codificacidn y estilo, la pagina interna del sitio.

A partir de este punto se comenzara con las siguientes paginas: index.html

(pagina de inicio), blog.html, productos.html y contacto.html.

index.html

La pagina principal (RNFO06) resulta ser la que mas componentes Bootstrap utiliza.
Comenzando con la seccion de bienvenida, es posible observar las partes que la

conforman segun el boceto aprobado por el cliente (capitulo 4.2).

Segun el RNFO7, se procede con un logotipo grande del lado izquierdo, un
bloque de texto de bienvenida del lado derecho en la parte superior y en la parte
inferior del mismo lado, tres imagenes de productos con etiquetas de precios y un

boton debajo de éstas.
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Bootstrap cuenta con clases predefinidas para los botones. dichas clases pueden
ser utilizadas en cualquiera de las etiquetas: ancla (a), boton (button) y entrada de

datos (input):

<a class="btn btn-default" href="#" role="button">Link</a>
<button class="btn btn-default" type="submit">Button</button>

<input class="btn btn-default" type="button" value="Input">
Adicionalmente, se pueden emplear clases adicionales para mayor estilo en los
botones. Las clases btn-default, btn-primary, btn-success, btn-info, btn-warning,
btn-danger, btn-link se utilizan para este fin, haciendo mas intuitiva la inclusion de

botones en areas de las paginas. La figura 6.10 muestra lo anterior

Figura 6.10 Las clases de estilos para botones en
Bootstrap 3 permiten que se tenga un aspecto visual como el
que se ilustra.

Las clases especificas para establecer tamafio en los botones son: btn-Ig, btn-sm
y btn-xs. Si no se especifica ninguna de las anteriores clases se colocara un boton
de tamafio normal por defecto. La clase btn-block establece un boton que ocupa la
totalidad del ancho de su elemento padre (el elemento contenedor de se agrego el

boton).

Para la colocacion de los elementos como se especifica en el boceto
estructural, se utiliza nuevamente un contenedor (container) y dos filas (row). La

primera fila consta de dos bloques; el primero de 5 columnas de ancho con
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breakpoint a partir de un viewport menor a los 1200px de ancho (col-lg-5) y el otro
con el mismo breakpoint pero de 7 columnas (col-lg-7). dentro de este Ultimo se
colocara otra fila (row) en la que se acomodan los tres sub-bloques que
contendran las imagenes de los productos destacados, dichos sub-bloques con la
clase col-mod-4; Lo cual indica que las imagenes se distribuiran verticalmente
(una encima de otra) cuando el viewport se encuentre debajo del los 992px de
ancho. Se describe graficamente en la figura 6.11 como quedaria lo anterior tras la

codificacion y estilado.

iBienvenido a Alindis!

A Single-origin coffee actually Carles ennui Intelligentsia freegan
LIN DIS narwhal direct trade.

Pt '/r

n d
W S140

Figura 6.11 El logotipo de la empresa se visualiza del
lado izquierdo, el texto de bienveniday las 3 imagenes de
productos destacados con sus respectivos precios se
muestran en un bloque del derecho, asi como el boton para
“ver mas” productos.

Respecto a las imagenes, se dispone de clases para mostrarlas de tres formas
posibles: marco redondeado de las esquinas, de forma cuadrada, y de forma
circular: img-rounded, img-circle, img-thumbnail. Se utiliza la clase img-rounded

para las imagenes de los productos destacados.
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La seccion de subscripcion contiene un boton a una ventana modal. Bootstrap
provee de clases para la utilizacion y efecto de las ventanas modales. El botén de
subscripcion invoca a una ventana modal. Las clases creadas para conseguir el
comportamiento apropiado de una ventana de este tipo son modal, modal-dialog,
modal-content, modal-header y modal-body; cada una de ellas colocadas de
manera jerarquica, como se indica en el listado. Bootstrap se encarga de asignar
mediante la inclusion de estas clases el comportamiento acorde con un
componente de este tipo. Para el boton, se emplean las clases btn, btn-success, y
btn-lg btn-block. La figura 6.12 muestra graficamente como se ve tras la

codificacion y estilado esta seccion.

iSuscribete a nuestro boletin! Te enviaremos ofertas e informacion sobire

nuUevos productos

Figura 6.12. Se muestra texto informativo del lado
izquierdo y el botén ala accion de subscripcién.

En las secciones subsecuentes de la pagina principal, se continua empleando el
sistema de rejillas tal y como se describiéo anteriormente pero usando distintos
breakpoints y numeros de columnas. A partir de este momento cada vez que se
requiera hacer referencia al area de despliegue o viewport de un dispositivo se

utilizara la abreviatura VP, para fines practicos.
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La seccion de informacion de la empresa es ilustrada en la figura 6.13.

Quiénes somos...

Whether you're a freelance designer, entrepreneur, employee for a company, code hobbyist. or looking for a new
career — this course gives you an immensely valuable skill that will enable you to either

Misién Vision

Figura 6.13. Se utiliza texto simulado para rellenar los
bloques de texto que se solicitaron. Un texto de encabezado, y
dos parrafos correspondientes a la vision y misién de la
empresa.

Los bloques de texto de misidon y vision de la empresa fueron colocados con las

clases col-sm-6 para conseguir una proporcion equitativa de ambas columnas a lo

ancho de | viewport.

La seccion correspondiente al video informativo o introductorio se compone

de un marco (iframe) encerrado en un contenedor con clase col-md-8. Se ilustra

en la figura 6.14 la forma en la que se visualiza dicha seccion.
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Conoce un poco mas...

D,

B

Figura 6.14 Un pequefio texto informativo seguido de un
marco que envuelve a un video introductorio o informativo.

La seccion clasificacion de productos fue construida mediante un contenedor, la
clase row y 4 imagenes con sus respectivas clases de breakpoint: col-md-3 y col-

sm-6 (RNF11). Se ilustran graficamente lo anterior en la figura 6.15

D 55 L=
7

Alarmas Circuitos cerrados de TV Interfones Cercas electricas

Figura 6.15 Cada una de las imagenes para hacer
referencia a las lineas de productos que la empresa maneja.
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Para la seccion de clasificacion de clientes, segun el RNF12 se utilizan tres
bloques con clase col-sm-4 para distribuir las tres imagenes de forma proporcional
y completar las 12 columnas. Se ilustra la forma en la que quedd maquetada esta

seccion en la figura 6.16.

Hogar Negocio Empresa

X VeSstDUlUM, Sagittis Lortor Phasollus a turpts sod lacus vivera MorDi efficitur augue non sy

Figura 6.16 Cada una de las imagnes para hacer
rerferencia al tipo de clientes alos que la empresa tiene por
objetivo, hogar, establecimientos y empresas.

La retroalimentacién del cliente permitio refinar la seccién de clasificacion de
productos afladiendo una imagen de encabezado con un texto descriptivo para dar
un sentido mas intuitivo y profundo a dicha seccion. Dicha imagen fue colocada
dentro del mismo contenedor y fuera de la seccion row. No hubo mayor

complicacion para lograr esto.
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Blog.html

Todo el contenido de la pagina Blog (RNF13 y RNF14) se encapsula dentro de un
contenedor y se comienza a establecer las medidas de cada blogue. En su modo
de escritorio, se establece un layout de dos columnas; del lado izquierdo se cuenta
con el listado de publicaciones del blog (posts) que conforman el contenido
primario; y del lado derecho (aside) bloques que representan el contenido
secundario de esta pagina. La cantidad de bloques correspondientes a las
publicaciones es fija dado que la maqueta representa el sitio en modo estatico®® (lo

mismo aplica para la pagina de productos).

Una vez establecido lo anterior ya solo queda plasmarlo en codigo HTML con
ayuda de las clases de Bootstrap. Se hace uso de la etiqueta main para establecer
junto con el atributo role con valor “main”, donde se encuentra el contenido
principal o primario en esta pagina para que quede bien diferenciado del
secundario. Acto seguido, se emplea la etiqueta aside para marcar el area
correspondiente a los sub-bloques que conforman el contenido secundario de la

pagina de Blog.

El contenido primario consiste de un bloque de 8 columnas de ancho con
breakpoint sm (col-sm-8); mientras que el bloque que engloba el contenido
secundario ocupa 4 columnas de ancho y el mismo breakpoint (col-sm-4). Véase

la figura 6.17, la cual ilustra la maquetacion de lo anteriormente descrito.

° Toda la funcionalidad backend (servidor web, Idgica de negocio mediante el modelado de datos
y la comunicacién con la base de datos) hara dinamico el sitio, sin embargo todo lo referente a
dicha funcionalidad queda fuera del alcance de la tesis.
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Suscribete a las altimas noticias

Mantenio al tanto de las Gllimas noticias
scbre seguridad en o hogat. Te estaremos
A tu bancais oo correo Justo lo que
necesitas sabor

Suscribite desde agul

Posts recientes

Figura 6.17 La seccion de encabezado que indica el
nombre o contexto para la paginay todo el contenido primario
y secundario del blog en forma de bloques: Bloque para
subscripcién al blog, bloque para busqueda de contenido en el
blog, y los bloques para las publicaciones recientes y
categorias de temas. Se muestra lainsignia de comentarios en
la parte superior derecha de cada bloque correspondiente a
una publicacion o entrada del blog.

Cuando el sub-prototipo de la pagina Blog se mostro al cliente, no se contaba aun
con una insignia que mostrara el nimero de comentarios por publicacion. Esta
solicitud fue casi inmediata tras la demostracién al cliente. Para atacar el requisito
entrante se agrego la un div estilado y se emplearon las clases fa y fa-comments
de la libreria Font Awesome para mostrar graficamente los globos de conversacién

gue dan un sentido mas semantica a la insignia.
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Productos.html

Los productos se representan en pequefios bloques (seccion de mosaico de
productos disponibles, de acuerdo con el RNF15 y RNF16); cada uno de los
cuales tendra asociada las clases col-lg-3, col-md-4 y col-sm-6. Indicando una
cadena de acciones responsivas: Cuando el viewport se mantenga 1200px o
mayor (lg), el sub-blogue de producto ocupara tres columnas; de lo contrario, si se
encuentra entre 992 y 1200px (md) los sub-bloques abarcaran 4 columnas, para
gue de este modo solo quepan tres en cada fila (4 + 4 + 4 = 12). Y finalmente,
cabran solo dos sub-bloques de producto en caso de que el viewport caiga dentro
del rango 768 a 992px ya que ocuparan 6 columnas (6 + 6 = 12). La figura 6.18

ilustra la implementacién de lo anterior.

= Taan

W Producto 1 ($2?7?) ¥ Producto 2 (§2?7) ¥ Producto 3($??72) W Producto 4 ($77?)

- - - -
Master cloanse quinoa bicycle Mastor cloanse quinoa bicycle Master cloanse quinca bicycle Master cloanse quinoa bicycio
rights tilde. Aesthetic sriracha rights tide. Aesthetic srracha rights tilde Aesthetic sriracha rights tilde. Aesthetic sriracha
gluten-free meggings guten-free meggings. gluten-free meggings. gluten-free megoings.
Wilamsburg pug typewriter Willlamsburg pug typewriter Willamsburg pug typewriter Willlamsburg pug typewriter
wayfarers photo booth Odd wayfarers photo booth Odd wayfarers photo booth Odd wayfacers photo booth Odd
Future siatoboard solfies Schiitz Future skatoboard selfies Schinz Future skateboard seolfies Schiitz Future siateboard selfies Schiitz
" (L)
LS
1 “ - - L -

Figura 6.18 Por medio del sistema de rejillas flexibles en
Bootstrap 3 fue muy sencillo el acomodo de los bloques de
cada producto a modo de mosaico.
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La seccion de mosaico de productos se presenta inialmente (si el viewport es
suficientemente ancho) con tres filas de cuatro blogues cada una para cubrir el

requisito de 12 productos mostrados.

Tras la muestra del sub-prototipo para la pagina de Productos, el cliente
solicité un componente que es casi imprescindible cuando se trata de presentar un
conjunto de elementos cuya cantidad es indefinida, esto es, un paginador. Un
componente muy importante para su inclusién en la pagina de productos es sin
duda, un paginador. Este componente permite agrupar un conjunto de elementos
en un determinado numero de elementos anglobados en un contenedor.
Bootstrap, aporta las clases necesarias para incrustar un elemento paginador. La
clase pagination sirve para este propdsito. Unicamente basta con agregar un
elemento nav para dar un sentido semantico, ya que un paginador es al final de
cuentas un elemento de navegacion “multipagina”. Dentro de dicho elemento nav
se introduce una tabla ul con sus respectivos items (li). Gracias a las clases
auxiliares active y disabled se puede establecer el estado de un enlace a un
namero de pagina: activo, en caso de ser el actual; o deshabilitado, en caso de ya

no ser “clickeable”.
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Wdy!d(c’lb MHULWL UL U Wdyldlclb MHULWL DUl wud Wdyl
z Future skateboard selfies Schlitz Future skateboard selfies Schlitz Futu

<« C i 2 3 4 5 »

Figura 6.18. El paginador, que fue un requisito entrate
del cliente y representa un incremento al sub-prototipo de
mosaico de productos.

La ventana modal para comprar un articulo inicialmente constaba so6lo de un
formulario para el ingreso de datos de tarjeta bancaria. Después de observar el
sub-prototipo de la ventana modal (RNF17) el cliente solicitd agregar un apartado
para una nueva modalidad de pago mediante Paypal. Para conseguir la
caracteristica incremental anterior se emplea la clase tabbable, nav-tabs; asi como
tab-content y tab-pane para el contenido de la pestaia. El resultado es realmente
excepcional. Sin mucho esfuerzo, se puede contar con disefio en pestafias para

las modalidades de pago, como se muestra en la figura 6.19.
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¥ Confirmar compra

Nombre del producto ($123)

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipisicing elit
sed do elusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua

Cantidad: 1 articulo
Disponibilidad: 3 articulos

Método de pago

Tarjeta de Crédito Paypal

Ir a Paypal

YR Y redingidl aqul Una Vaz Conciuxic ol pago

Figura 6.19. Ventana Modal con agrupacion de
modalidades de pago en pestafias.

Para la primer pestafia se utilizan las clases relacionadas a formularios. Los
formularios son un conjunto de campos que se acomodan basandose en cierta
l6gica de contenido con el fin de recabar informacién especifica del usuario,

siendo este el que aporta dichos datos mediante el llenado del mismo.

Bootstrap también aporta un conjunto de clases predefinidas que facilitan en
gran manera la construcciony colocacion de formularios. En la pestafia
correspondiente al pago con tarjeta de crédito, se coloca un formulario para
solicitar la informacion de la tarjeta de crédito del usuario. El contenido

correspondiente a la primer pestafia se coloca dentro de un elemento div asociado
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con la clase tab-pane, el cual a su vez se encuentra dentro de un div con clase
tab-pane y id tarjeta. El identificador sirve en este case para que los elementos de
lista (ul) que conforman las pestafilas pueden acceder al contenido
correspondiente segun el id de cada panel de pestaia (tab-pane). Es realmente
sencillo seguir la l6gica que marca Bootstrap con los nombres de las clases
predefinidas que aporta. De la misma manera como se describio para las ventanas
modales, las clases que nos permiten construir contenido dividido en pestafa
tienen un orden jerarquico (una dentro de la otra) que es facil de comprender por

la claridad en la nomenclatura de las mismas.

Se utiliza la clase form-horizontal, la cual permite alinear de forma l6gica una
etiqueta y su campo correspondiente en cada fila. Cada grupo etiqueta-campo se
divide de forma l6gica mediante un elemento div con clase form-group y se utilizan
las clases col-xx-* para establecer el esquema responsivo para cada grupo tal y
como se hace en cualquier otro bloque o sub-bloque responsivo. Al final se

obtiene un formulario tal y como lo ilustra la figura 6.20.
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Metodo de pago

Tarjeta de Credito Paypa

Pague con su tarjeta de crédito o débito contra entrega: El pago se realiza
al personal encargado de llevar su compra a domicilio utilizando una de
nuestras torminales méviles

visA S B8 -~

Cantidad:
Nombre(s):
Apellidos:
Direccion:
Delegacion:

Cédigo
Postal

E-mail:
Teléfono:

Recordar mi informacion

Figura 6.20 Formulario construido de manera sencilla,
ordenaday muy practica con Bootstrap 3. Este fue incialmente
el requerimiento del cliente excluyendo la agrupacién en
pestafas.

Contacto.html

La ultima pagina es la de contacto y acorde al RNF19 consta de un formulario. En
este case utilizamos un formulario sin las clases correspondientes de Bootstrap
(como en el caso del formulario de la ventana modal de pago); en vez de ello solo
se hace uso de las clases para esquema responsivo. Los campos Nombre e E-
mail ocupan 6 columnas de ancho y el campo para el mensaje ocupa todo el
ancho del contenedor (12 columnas). Véase el resultado de la codificacion y estilo

en la figura 6.21
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¢Alguna pregunta?
Puedes contactarnos por aqui. Haremos lo posible por responder en el menor tiempo

Figura 6.21 Tres campos de entrada de texto (hombre,
correo eletrénico y comentario, queja o sugerencia), asi como
el correspondiente botdn para el envio de la informacion
ingresada.

El simbolo que se muestra en la figura 6.21 después del texto “¢Alguna
pregunta?” es otro glaphyicon y fue agregado como requisito adicional del cliente
tras la muestra del sub-prototipo correspondiente a la pagina de contacto. Se

agrego de manera sencilla mediante la sentencia:

<span class="glyphicon glyphicon-comment"></span>

Hasta este punto, tomando en cuenta el ciclo de construccion, muestra y
refinacion de los sub-prototipos (mediante la retroalimentacion del cliente) de la
metodologia RAD, todos los requisitos referentes a la interfaz grafica que se
construyeron y mostraron en este capitulo resultaron satisfactorios para el cliente.
Lo que queda aun es la parte en la que integran los cuatro sub-prototipos (las
cuatro paginas) en una sola maqueta y se realizan las pruebas de compatibilidad y

usabilidad para la aprobacion final del cliente.
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6.2 Integracion y pruebas

En lo que respecta a la integracion de los sub-prototipos (paginas) que conforman
el sitio, se actualizan cada uno de los enlaces contenidos en los menus del sitio
(principal, en la barra de encabezado y secundario en el pie de pagina). De igual
manera, el enlace asociado al logotipo incrustado en la barra superior de
navegacion (encabezado de las paginas) mediante navbar-brand, asi como el
logotipo en miniatura de la empresa en el pie de pagina se actualizan para
referenciar a index.html. Los botones cuyo proposito sea el de mostrar las
ventanas modales correspondientes se actualizan mediante la inclusién de los
atributos data-toggle="modal" y data-target="#modal-subscripcion" dentro de los
elementos button correspondientes, asi como del enlace “suscribete” que se
incluye en el pie de pagina. El boton “ver mas” en la seccion de bienvenida

también es actualizado con una referencia (href) hacia la pagina de productos.

Con relacion a la etapa de pruebas que se llevé a cabo, se establecieron
pruebas en dos categorias: compatibilidad y usabilidad. Las pruebas de

compatibilidad se realizaron en los siguientes navegadores:

e Mozilla Firefox v38.0 (Windows 7)

e Google Chrome v43.0 (Windows 7)

e Safariv8.0.5 (Mac OS X 10.10.3)

e Internet Explorer 8 (Windows 7)

e Navegador Safari para iPhone 5C (iOS 8)
e Navegador Safari para iPad Air (i0S 8)

e Navegador Safari para iPhone 6 plus (iOS 8)
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En cuanto a las pruebas de usabilidad, en la mayor parte de los casos se probaron

las caracteristicas responsivas de la maqguetacion desarrollada.

Para propésitos de lo anteriormente descrito, se establecieron los casos de
prueba correspondientes. Se emplea el acronimo CXX, donde XX representa el

namero especifico del caso de prueba.

*kkkkkkkkkkkkkkkkhkkk CO m p atl b | | | d ad *kkkkkkkkkkkkkkkkhkkk

C01: Comprobacion de la compatibilidad de los navegadores

Prueba: Comprobar la compatibilidad con Internet Explorer 8, Google Chrome

v43.0, Mozilla Firefox v38.0, Safari v8.0.5, iPhone 5C, iPhone 6 plus e iPad Air

Resultado esperado: Se visualizan todos los elementos de manera correcta en

todos los navegadores.

*kkkkkkkkkkkkkkkkkkk US ab | I | d ad *kkkkkkkkkkkkkkkkkkk

C02: Comportamiento de la barra superior de navegacion

Prueba: Probar que la barra de navegacion del encabezado se mantenga fija y

visible y el efecto collapse agregado a la misma.

Resultado esperado: La barra superior de navegacion se mantiene fija aln cuando
se recorre el contenido de la pagina hacia abajo y se esconde cuando el tamafio
de viewport es reducido a tamafio estandar de pantalla de teléfono movil y

presenta el efecto collapse.
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C03: Comportamiento de las ventanas modales

Prueba: Comprobar el comportamiento de las ventanas modales cuando se

presiona sobre los enlaces que las invocan.

Resultado esperado: Las ventanas modales se visualizan de marea correcta y

siempre aparecen de acuerdo con el enlace o botdn utilizado para su invocacion.

C04: Comprobacion del iframe

Prueba: Comprobar el funcionamiento del iframe en la pagina de inicio, seccion de

video introductorio.

Resultado esperado: El iframe muestra el video (de prueba) y es posible

reproducirlo.

CO05: Visualizacion de los iconos Font Awesome

Prueba: Comprobar la forma en la que se visualizan los iconos de la libreria Font

Awesome.

Resultado esperado: Los iconos Font Awesome conservan su forma circular.

C06: Comprobacion de la capacidad responsiva del sitio

Prueba 1: Comprobar que los componentes de la pagina de inicio tengan una
capacidad responsiva al momento de reducir el tamafio de la ventana del

navegador.

Resultado esperado: La péagina de inicio re-acomoda los componentes que la

conforman de una manera correcta y acorde al tamafio del viewport.
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Prueba 2. Comprobar que los componentes de la pagina de Blog tengan una
capacidad responsiva al momento de reducir el tamafio de la ventana del

navegador.

Resultado esperado: La pagina de Blog re-acomoda los componentes que la

conforman de una manera correcta y acorde al tamafio del viewport.

Prueba 3: Comprobar que los componentes de la pagina de productos tengan una
capacidad responsiva al momento de reducir el tamafio de la ventana del

navegador.

Resultado esperado: El mosaico de productos acomoda los bloques de producto
en el siguiente esquema ordenado: 3 filas de 4 bloques, 4 filas de 3 bloques, en 6
filas de 2 bloques y 12 filas de 1 blogue segun corresponda a la reduccion

progresiva del tamafo del viewport en el navegador.

Prueba 4: Comprobar que los componentes de la pagina de contacto tengan una
capacidad responsiva al momento de reducir el tamafio de la ventana del

navegador.

Resultado esperado: La pagina de contacto re-acomoda los componentes que la

conforman de una manera correcta y acorde al tamafio del viewport.
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6.4 Resultados de pruebas

Los resultados de pruebas se muestran en la siguiente tabla. La categoria de

resultados se clasifica de la siguiente forma:

« Exito: El resultado cumple con el requisito esperado o especificado. Se

utilizara el simbolo v'.

e Aceptable: Se muestra un comportamiento distinto pero que no altera la

usabilidad del sitio. Se utilizara el simbolo A.

e Error: El resultado es incorrecto y se debera corregir la incidencia, pues

afecta la usabilidad del sitio. Se utilizara el simbolo X.
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IE8 Chrome Firefox iPhone 5C iPhone 6 iPad Air
v43.0 v38.0 plus

Prueba A v Ve Ve Ve Ve
para CO1
Prueba Ve Ve Ve Ve Ve Ve
para C02
Prueba A v Ve Ve Ve Ve
para C03
Prueba Ve Ve Ve Ve Ve v
Cco04
Prueba A v Ve Ve Ve Ve
para C05
Prueba 1 Ve Ve Ve Ve Ve v
para C0O6
Prueba 2 Ve Ve Ve Ve Ve Ve
para C0O6
Prueba 3 Ve Ve Ve Ve Ve Ve
para C0O6
Prueba 4 Ve Ve Ve Ve Ve v
para C0O6

Para los casos de prueba con categoria A, Internet Explorer (version 8) presento

las siguientes incidencias:

e Para el C01, la barra de navegacion superior se traslapa ligeramente con la

seccion de video introductorio de la pagina de inicio. Esto no presenta

mayor problema en la usabilidad del sitio y sera arreglado posteriormente.

e Para el C03, La ventana modal correspondiente a la interfaz de pago con
tarjeta bancaria, no se muestra la imagen correspondiente a los bancos, la

cual es un grafico SVG. No causa mayor problema a la interfaz de las

ventanas modales y se arreglara posteriormente.

190




Para el C05, Los iconos de la libreria Font Awesome no se presentan en
forma circular sino cuadrada, pero conservan sus demas caracteristicas de
manera integra. Lo anterior no es un problema mayor, ya que no interfiere

con la usabilidad del sitio. Se arreglara posteriormente.

A modo de breve demostracion se realizaron algunas capturas de pantalla del sitio

en distintos navegadores.

Para Google Chrome v43.0 se ilustra con la figura 6.22.

- cA

A [ ot b ep— vy -

Figura 6.22 En el navegador Google Chrome v43.0 se
muestra la captura correspondiente a la pagina de productos.

Para el navegador Firefox v38.0 la figura 6.23 se muestra con la

correspondiente captura de pantalla.
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Figura 6.23 En el navegador Firefox v38.0 se muestra la
captura correspondiente a la pagina de blog.

La figura 6.24 muestra la captura de pantalla en el navegador Internet

Explorer 8.

AI INDIS

iBienvenido a Alindis!

Figura 6.24 En el navegador IE 8 se muestra la captura
correspondiente a la pagina de inicio.
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Ejemplos de como se visualiza el sitio desde un teléfono maévil se ilustran en

la captura de la figura 6.25

Sin servicio T 8:02 p.m, 7 13%1

& alindismaq netau.ne ]

iSubscribete a las ultimas
noticias!

Simplemente danos tu nombre y
correo electronico, Recibiras las
noticias mas destacables del
mundo de la sequridad de el hogar
sin costo alguno.

Al proveer tu direccion de correo
electronico estas de acuerdo con recibir
semanalmente nuestro boletin de

nolicias y arliculos destacados. No

' 4

Sin servicio & 8:48 p.m. 7 33% N s

alindismaq.netau.net
ALI NDIS

Publicacion de

Ejemplo

2 Autor, Autar o ptiembre 7, 2014
=) L

Taggs

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit. sed
do eiusmod tempor incididunt ut

Figura 6.25 Del lado izquierdo se muestra como se ve la
ventana modal de subscripcién en Chrome version mévil y del
lado derecho la captura de la pagina de Blog desde un iPhone

Finalmente, en la figura 6.26 se logra apreciar como se visualiza la pagina de

productos desde un dispositivo mévil tipo Tablet.
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Soluciones a tu medida

Q W Justhost (Sz14) W Justhost (S214)
- -

2 B

_— a e
~H— D Justhost ($214) B Justhost ($214)
= = - -
s & ol

Figura 6.26. Se muestra la forma en la que se visualizan
las paginas de inicio y productos desde la perspectiva de un
iPad Air.
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6.4 Los beneficios aportados al proceso de disefio del sitio
(Creacion del prototipo de vista frontal)

Bootstrap como marco de trabajo ha probado ser una herramienta muy poderosa
con la que se obtienen disefios web responsivos de una manera relativamente
sencilla. Sin necesidad de contar con muchas pericia en el area del disefio web,
cualquier desarrollador frontend puede lograr maquetas muy agradables y con un

alto grado de usabilidad.

Los diversos componentes que Bootstrap 3 ofrece han facilitado el trabajo y
a la vez ahorrado tiempo a la hora de escribir codigo. Se explic6 brevemente en
capitulos anteriores ejemplos de como utilizar media Queries para lograr aplicar
estilos diferentes dependiendo del tamafio de pantalla; sin embrago crear plantillas
CSS con estilos especificos para los cuatro principales tamafios de pantalla habria
implicado demasiado tiempo y esfuerzo. Es aqui cuando un buen desarrollador de
software debe tomar en cuenta que no es necesario “reinventar la rueda” para

lograr objetivos especificos.

Hasta este punto, las paginas del sitio han quedado completas respecto a los
requerimientos del cliente. Cabe sefialar que el cliente en cuestién, para el
momento en que se realizé la toma de requerimientos de aspecto visual y estético

(en Ingenieria de Software este tipo de requerimientos caen, sin ser los unicos,

dentro de la categoria de requerimientos no funcionalesgz) aun no tenia definidas

las necesidades de alto nivel; es decir, de su negocio per se. El alcance de la

% Los requerimientos no funcionales de un sistema o proyecto de software describen Unicamente
los atributos del ambiente del mismo; en otras palabras, todo lo relacionado a sus atributos de
calidad, restricciones, aspectos de seguridad, eficiencia, usabilidad y disefio de la interfaz de
usuario.
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especificacion de requerimientos no rebasaba los limites de los visual y
concerniente a la interfaz de usuario. Solicitaba un sitio accesible desde cualquier
dispositivos movil y que contara con una interfaz minima de tienda en linea. Con el
paso del tiempo se irdn definiendo con mas claridad las necesidades de alto nivel
para esta tienda online y se tiene contemplado el uso de un CMS® para todo lo

relacionado a la funcionalidad dinamica del sitio.

Considerando lo anterior, el uso de los conocimientos en Ingenieria de
Software, la adopcion rapida de Bootstrap como marco de trabajo y el uso de las
herramientas ya mencionadas para el desarrollo de la maqueta web dieron como
resultado un sitio con caracteristicas altamente responsivas, creado con cédigo
consistente y que facilita el mantenimiento y actualizacién del contenido del sitio,
permitiendo y facilitando a la vez la transicion de maqueta o plantilla a un sitio
completamente funcional que desempefie el rol de tienda electrénica; en un inicio
pequefia pero que con el paso del tiempo ird creciendo; asegurando dicha

escalabilidad mediante un CMS.

Estos son los aspectos en los que Bootstrap 3 contribuyé de manera

sustancial al proceso de maquetacion de la tienda Alindis:

e ElI esquema responsivo basado en rejillas de Bootstrap 3 facilitd
enormemente la colocacion de elementos, blogques y componentes.

Evitando por completo problemas de consistencia en cuanto a la creacion

% Del inglés Content Management System, se trata de una aplicacién de software que permite y
facilita la publicacion, ediciéon y modificacién de contenido; organizando las tareas de actualizacién
y mantenimiento desde una interfaz gestora centralizada.
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de plantillas CSS responsivas sobre las cuales se plasmara el esqueleto del
sitio. Si se requiere una modificaciéon en cuando al esquema o distribucion
de algunos componentes, basta con modificar las clases a las que los
componentes, bloques y/o sub-bloques estan asociadas sin perder la
coherencia y légica que traza el marco de trabajo per se.

Los componentes visuales como botones se construyen de manera casi
automatica. Ya cuentan con un estilo definido que se adhiere
completamente a las demandas de hoy en dia para las interfaces web
minimalistas, donde se busca reducir la excesiva ornamentacion de los
elementos y/o componentes de la interfaz misma.

La tipografia y estilos para dar formato a textos resulta muchas veces una
trabajo muy tedioso para los desarrolladores. Bootstrap ya cuenta con
clases predefinidas para la tarea concernientes a dar formato al texto sean
univocas en cuanto a su representacion estética.

El uso de la iconografia integrada de Bootstrap 3 da un toque muy
importante al proceso de hacer intuitiva la interfaz. Se cuenta con una
amplia gama de iconos que enriquecen considerablemente el significado de
las etiquetas de texto.

Las clases predefinidas para explotar el potencial de librearias Javascript
como JQuery facilitan en gran forma la animacion visual de componentes.
Especificamente la animacion de los menus de navegacion al momento de
colocar el cursor sobre algun elemento de dicho mend. O simplemente la

capacidad de contraer el menu en caso de que se esté usando un
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dispositivo cuya pantalla no permita el despliegue completo de los
elementos del menu. Los efectos expansion y contraccion de la lista que
conforma el menu, asi como el efecto de desvanecimiento de una ventana
modal son detalles que aunque parezcan insignificantes, enriquecen en
demasia el flujo y estética de la interfaz de usuario.

Las clases predefinidas para la colocacion de formularios segun las
necesidades del sitio o pagina resultaron de gran importancia para la
seccion correspondiente en al que el usuario completara un pago. Es
imprescindible en estos casos recabar la informacién necesaria para que el
producto pueda ser llevado a la comodidad del hogar.

El uso clases para contenedores basicos y aquellos que dividen el
contenido en pestafas fue otro aspecto importante. La logica en la jerarquia
de estas clases simplifica en considerablemente la construccion de este tipo
de componentes.

Y en general todas aquellas clases predefinidas que aporta Bootstrap 3 y
gque poseen caracteristicas altamente semanticas para el desarrollador web
al momento de posicionar los elementos en el esquema de distribucion

preestablecido fueron parte fundamental para la maquetacion frontend.



7. Conclusiones finales

A lo largo de todos los capitulos se fueron presentando todos los factores que
influyen en la actualidad para la creacion de un sitio web, desde partes
fundamentales para entender el funcionamiento del Internet (protocolos y
estandares) hasta las tendencias que forman los usuarios al acceder a esta red
global mediante la Web; desde aspectos técnicos basicos de como el codigo
HTML estructura una pagina, hasta aspectos mas complejos de como se estilan
dichas paginas mediante CSS; y de cdmo es que el disefio web ha evolucionado
para adaptarse a los cambios que se han presentado a lo largo del tiempo
partiendo desde las paginas planas que solo contenian texto informativo (Web 1.0)
hasta llegar a ser paginas dinamicas con animaciones y flujos de interaccion con

los usuarios (la Web semantica).

Son muy variados los usos de la Internet pero se enfatizo en la forma mas
popular de interactuar en ella, la Web. Se destacé como es que la manera de usar
esta plataforma para el intercambio de informacion llevo a las empresas a utilizarlo
como medio de ventas dando lugar a nuevos modelos de negocio, incrementando
asi sus ingresos resultados de explotar adecuadamente el potencial enorme que
es tener presencia en dicha plataforma que es al final de cuentas, un subconjunto

de todo lo que es Internet.

Las estadisticas son claras. La creacion de un sitio web debe estar a la altura
de las exigencias actuales; de no ser asi, son pocas las probabilidades de éxito de
un sitio. Paralelamente, deben considerarse las recomendaciones establecidas por

el Consorcio de la Web para la implementacion de tecnologias especificas; se
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debe tener especial cuidado en el disefio web, sobre todo por tratarse de realizar
la maquetacion de un sitio con propoésitos que van acorde al modelo de negocios

B2C.

El cliente dej6 muy en claro sus necesidades en cuanto a que su negocio
deberia tener presencia en la Web; sin embargo, el requisito su primordial no
estaba en contar con una tienda funcional; al menos no aun. Su solicitud fue clara
y concisa. Requeria de una maqueta o plantilla para su sitio Web. Una de las
funcionalidades mas recalcadas por el usuario era la de una seccion tipo blog

dentro de su sitio.

Se llevaron a cabo los procesos necesarios para recolectar a modo de
diagramas y bocetos estructurales, los requisitos del cliente, que por la naturaleza
de los mismos cayeron en la categoria de requisitos no funcionales. Se detecto
una situacion un tanto particular. El cliente requeria de un sitio simple pero a la vez
intuitivo y agradable; que pueda apreciarse con la misma calidad desde cualquier

tipo o tamano de dispositivo.

Hubo una importante cercania al cliente (Que a su vez tomé el rol de usuario
final) gracias a las tecnologias de mensajeria al dia de hoy.; en otras palabras,

existia una continua retroalimentacion.

Parte fundamental de los acuerdos que se sostuvieron con el cliente fue la
definicion del alcance. Como ya se especifico, los requerimientos no reflejaban la

necesidad de contar aun con un sistema completo para la compra de articulos.
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Entonces, inicialmente el alcance se establecio en el contexto de un prototipo o

maqueta de sitio web.

Se consideraron también las variables como tiempo e incluso costo para
llevar a cabo los procesos necesarios para implementar la solucion. Las
herramientas elegidas para el propésito anterior no representaron costos y eran

Optimas para agilizar el proceso de desarrollo de la maqueta.

Se menciond con anterioridad los factores que condujeron a elegir a Twitter
Bootstrap como el marco de trabajo para implementar la solucion; sin embargo, es
necesario también aclarar, que esta herramienta facilité en gran proporcion el
trabajo por médulos. Uno de estos fue la pagina interna del sitio. Esta resulto ser
de suma importancia ya que representaba el “contenedor” o marco que englobaria
al contenido que cada pagina requeriria. Cada seccion de las paginas del sitio fue
codificada de manera modular y se insertaron comentarios dentro del mismo

codigo con el fin de llevar un orden y poder identificar facilmente cada modulo.

Una vez que se concluia cada seccion del sitio (comenzando por la pagina
interna) se notificaba al cliente para que éste accediera al repositorio en el cual se
alojaba el proyecto y éste pudiera visualizar dicha seccion (pagina HTML) de

manera local desde su navegador web.

Gracias a las actividades mencionadas en el parrafo anterior realmente se
consiguio una importante interaccion con el cliente/usuario final y en consecuencia
una vasta retroalimentacion que nos permitia llevar a cabo los cambios que se

solicitaban, puesto que se tenia contemplado que los cambio en la propuesta de
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maquetacion podrian surgir de manera frecuente. Los cambios que proponia el
cliente al final no impactaron de manera importante a la propuesta estructural que
se tenia en un inicio. Cada cambio solicitado era visto desde una perspectiva de
funcionalidad o caracteristica agregada dado que Bootstrap es una herramienta
tan versatil que facilita la agregacion de componentes y funcionalidades de

manera simple, coherente ordenada y sobre todo concisa.

¢, Que viene después del proceso de maquetacion?

Todo el proceso para la creacion de este sitio web se detall6 en cada fase; sin
embargo, todo lo realizado nos da como resultado un sitio estatico (maqueta); es
decir, parte del contenido mostrado permanecera ahi por mucho tiempo (como lo
es la informacion de la empresa, contacto, y demas), pero la mayoria de
informacion relevante, informacion de productos o toda la parte del blog, sera
dinamica; es decir, estara en constante cambio debido a las publicaciones nuevas
que surgen cada dia y los nuevos productos que salen para su venta. ¢COmo se
soluciona esto? ¢ COmo se logra la transicion entre una maqueta; es decir, un sitio
estatico a un sitio con una completa funcionalidad backend (dinamico)? La
respuesta mas obvia seria cambiar el contenido constantemente pero el cliente no
tiene los conocimientos técnicos para hacer esto y tener un desarrollador solo para
actualizar el contenido no es viable. Afortunadamente existe una herramienta para
ayudar en estas situaciones, usar un CMS (Content Managament System) o
sistema de gestion de contenidos por sus siglas en inglés; el cual es un programa
informatico utilizado para editar, gestionar y publicar contenido dentro de los sitios

que lo requiere. Portales de noticias, paginas de interés social, son algunos
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ejemplos de sitios dinamicos y todos utilizan esta herramienta para actualizar sus

contenidos constantemente [26].

El gestor de contenidos genera paginas web dinamicas interactuando con el
servidor para generar una nueva pagina con el formato, plantilla, tema visual, o
maqueta predefinida (los documentos HTML, CSS y JS ya creados). Cada cambio
de disefio debe ser realizado en las paginas solicitadas. Cuando se actualiza el
contenido del sitio, el CMS cuenta con una interfaz intuitiva que permite a un
administrador del sitio llenar los campos necesarios para que la nueva informacion
sea publicada, sin la necesidad de tener conocimientos técnicos para tener acceso
a los codigos fuente y realizar las modificaciones pertinentes. En resumidas
cuentas, la idea principal detras de un CMS es la creacion de y actualizacion de
contenidos, asi como tareas de mantenimiento y de seguridad de una manera

mucho mas sencilla que no requiere de amplios conocimientos técnicos.

Al final, es posible concluir que todos los factores que conformaron la
culminacion de este proyecto de maquetacion armonizaron de una manera
importante y destacable. Los conocimientos con los que se cuentan en el area de
la ingenieria de software fueron sustanciales para lograr un trabajo coordinado,
estructurado y lleno de buenas practicas, ya sea aquellas que se adoptaron a lo
largo de una formacion académica o las que vienen inherentes al uso de

herramientas como los son los marcos de trabajo para el desarrollo de software.
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